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OZET

Bu ¢aligsmada, anime film yonetmeni Hayao Miyazaki’nin se¢ili film afislerinin grafik tasarim ve gostergebilim
alanlar1 kullanilarak analizi yapilmistir. Caligmada, anime tiiriine ait film afiglerinin tasidig1 grafiksel 6zellikleri
ortaya ¢ikartarak, afis tasarimi i¢erisinde yer alan gdstergelerin neler olduguna ne amagla ne sekilde kullanildigina
iligkin analiz sonuglarini aktarilmaktadir. Calismanin amaci, bir anime filmin afis tasariminin 6zelliklerini ortaya
¢ikartarak, grafik tasarim baglaminda anlam aktariminin nasil gergeklestirildigini ortaya ¢ikarmaktir. Caligmanin
orneklemini olusturan afislerin incelenmesinde, afisin gostergeler araciligiyla aktarmak istedigi mesaj irdelenerek,
animasyon ve anime tekniklerinin ortak ve farkli noktalar1 ortaya ¢ikarilmaktadir. Calismada ayrica, s6z konusu
tiirlerin tarihgeleri hakkinda detayli literatiir taramasi yapilarak, afislerin bu tiirlerin 6zelliklerini nasil ve hangi
gostergelerle tasarima aktardigi lizerinde durulmaktadir. Caligmada, 6zellikle bu alanda taninan iinli yonetmen
Hayao Miyazaki’nin animelerinin afisleri grafik tasarim ilkeleri acisindan da ele alinarak, afis tasarimlarindaki
anlat1 ve anlatinin yapisi kisi kullanimi, renk ve zaman kullanimi gibi teknik olusturucular / teknik gostergeler
iizerinden ele alinarak; bir durum saptamasi yapilmaktadir. Caligmada grafik tasarim destegiyle, animelerin afisleri
aracilifiyla filmlerin icerikleri ile ilgili tam ve net bilgi aktarilip aktarilmadigi incelenmektedir. Caligmanin
orneklemini olusturan yonetmen Hayao Miyazaki filmlerinin afisleri ile ilgili olarak, ¢dziimleme sonucunda elde
edilen veriler ve filmlerin igerikleri, aktardiklart mesaja bakilarak, afislerin tasarimlari ile ilgili tasarimsal

saptamalar sonug¢ boliimiinde yer almustir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon, Anime, Hayao Miyazaki, Afis, Grafik Tasarim
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ABSTRACT:

In this study, selected movie posters of anime movie director Hayao Miyazaki were analyzed using the fields of
graphic design and semiotics. In the study, the graphical features of movie posters belonging to the anime genre
are revealed and the analysis results are presented regarding the indicators included in the poster design and for
what purpose they are used. The aim of the study is to reveal how meaning is conveyed in the context of graphic
design by revealing the characteristics of the poster design of an anime movie. In examining the posters that
constitute the sample of the study, the common and different points of animation and anime techniques are revealed
by examining the message that the poster wants to convey through the indicators. The study also conducts a
detailed literature review about the history of the genres in question and focuses on how and with what indicators
the posters convey the characteristics of these genres to the design. In the study, the posters of the anime of the
famous director Hayao Miyazaki, who is especially known in this field, are discussed in terms of graphic design
principles, and the narrative and the structure of the narrative in the poster designs are discussed through technical
creators / technical indicators such as the use of people, the use of color and time; A situation determination is
made. In the study, with the support of graphic design, it is examined whether complete and clear information
about the content of the films is conveyed through the posters of the anime. Regarding the posters of the films of
director Hayao Miyazaki, which constitute the sample of the study, the data obtained as a result of the analysis,
the contents of the films and the message they convey, and the design determinations and regarding the designs of

the posters are included in the conclusion section.

Keywords: Animation, Anime, Hayao Miyazaki, Poster, Graphic Desing, Sign



ONSOZ

Arastirma siirecinin her asamasinda bana yardimci ve destek olan degerli tez
damsmanim Prof. Dr Giil Rengin KUCUKERDOGANA’a ve calismam boyunca
degerli vizyonunu katarak bana bilgi birikimiyle yol gdsterici olan Dr. Ogr. Uyesi Batu
DURU’ya lisans ve lisansiistii egitim hayatim boyunca benden desteklerini
esirgemedikleri ve olumlu tavirlariyla beni cesaratlendirdikleri igin, ogrencileri
olmaktan gurur duydugum hocalarima tesekkiirlerimi sunarim. Ayrica ¢alismalarim
sirasinda desteklerini hicbir zaman eksik etmeyen ve bana olan giivenlerini hig
kaybetmeyen annem Senay SERBETCI’ye ve kardesim Merve Berfin PALIK e sonsuz

stikranlarimi sunar ve tesekkiir ederim.

Elif Ayca PALIK
Gaziantep — 2024



ICINDEKILER

OZET ... [
AB S T R A C T ettt ne e i
ONSOZ ...t ettt iii
ICINDEKILER. ..ottt iv
GORSELLER LISTESI .......ocooiiiiiiiiesses st Vi
(] 121 £ 1
AL Arastirmanin ATACL...........uvvieiiiieiee it e et e s e e e s e e e s s e e e e sasnr e e e e aanrreeesareneeesanreeas 3
B. Arastirmanin ONeM ..............cococoviviviieieiiiieeccee ettt en st neas 3
1. BOLUM: ANIME TEKNIGI VE ANIMASYON ........ccoccoovimiiinmineneneennensinneenns 4
1.1. Japon Animasyonu: ANIME NEIr? ......cc.civiiiiiiiecie e 4
1.1.1. Japonya’da Cizgi Roman: Manga ve Manga Yazarlart .............cccooveririeniennnincnnns 4
1.1.2.  Anime Tekniginin Ortaya Cikisi ve Geli$imi ........cccvvreeiiiieniiiiieiie e 12
1.1.3.  Anime Yapim StUAYOIArT ........cceiiiiiiiiiiiiiiieic e 19
1.1.4. Animenin Anlatim Bigimleri ve Sosyal EtKisi.........cccccvviiiiiiiiiiiiiiiiicen, 24
1.2.  Animasyon Kavrami ve OzelliKIEri..........cccervuivirireriirereiieeeieeceeeseeissesse e, 27
1.2.1. Animasyon Kavraminin Ortaya Cikist ve Geli$imi .........cceevvrriiveiiieniiiennenienne 27
1.2.2. Animasyon Teknikleri ve OZelIlKIETi ...........cceevevriirivereriieeeeree e 37
1.2.3.  Animasyon Yapim SUIECT ......ccueriiuiiiiiiiiiiieirisie e 40
2. HAYAO MIYAZAKI VE STUDYO GHIBLI........ocoooiiiiiiicccscns 42
2.1. Hayao Miyazaki Sinemasi ve Stlidyo Ghibli ..........cccooiiiiiiiiiic, 42
2.1.1 Stiidyo Ghibli’nin FIImo@rafisi .........cccceoiiiiiiiiie e 46
2.1.2 Ghibli Estetiginin Olusumu ve Markalagmast ..........cccoooieiiiiiiiiieiiic e 55
2.2. Hayao Miyazaki Film Incelemeleri ve Kullanilan Film Afisleri .........c.cccooccvevevennnene, 59
2.2.1. Film Afislerinin Farkli Ulkelerde ve Dillerde Temsili......c.cccoceevevereeereeeieierenennne, 74
2.3. Hayao Miyazaki ve Shojo Temsili: Film Karakterleri ve Kullanilan Temalar ............. 78

3. FILM TURLERINE GORE AFiS TASARIMI: ANIMASYON/ANIME FiLM AFIS

ORNEKLERININ GOSTERGEBILIMSEL DEGERLENDIRILMESI...................... 87
3.1. Caligmanin Yontemi: Gorsel Gostergebilimsel Coziimleme Yontemi ile Grafik
Tasarim Acisindan Afis COZUMICMEST.....c.uviiiiiiiiiiiiiiieie s 87

3.1.1 Afiglerin Anlatisal Coziimlemesi: Vladimir Propp Anlatisal C6ziimleme Modeli. 88

3.1.2 Grafik Tasarim Kavraminin Temelleri ve Afig Tasarimi..........cccoevevveiiieriiieniinnnns 89

3.1.3. Afis Tiirleri ve Kullanim Alanlari.........ccccoooveiiiieiiiiiiiiesciies e 101
3.2. Calismanin OrNEKIEM..........cvverereeereeececceeeeees s sss s s s e e seses e eneneeeees 102
3.3. Film Afislerinin Grafik Tasarim ve Gostergebilimsel Agidan Incelenmesi: Hayao
Miyazaki Film AfiSleri OrNei........ccccoivviieuereriiiiieiieieissieeseie et 103



4. ARASTIRMA VE BULGULAR ..o 124

4.1. Cozliimleme ve BulGUIAr...........ccooiiiiiiiiiciic e 124
S.SONUCQ ...t 128
KAYNAKG A ... ne e 132



GORSE

Gorsel 1:
Gorsel 2:
Gorsel 3:
Gorsel 4:
Gorsel 5:
Gorsel 6:
Gorsel 7:
Gorsel 8:
Gorsel 9:

Gorsel 10:
Gorsel 11:
Gorsel 12:
Gorsel 13:
Gorsel 14:
Gorsel 15:
Gorsel 16:
Gorsel 17:

Gorsel 18

Gorsel 19:
Gorsel 20:
Gorsel 21:
Gorsel 22:
Gorsel 23:
Gorsel 24:

Gorsel 25
Gorsel 26

Gorsel 27:
Gorsel 28:
Gorsel 29:
Gorsel 30:
Gorsel 31:
Gorsel 32:
Gorsel 33:
Gorsel 34:
Gorsel 35:

LLER LiSTESI

Mighty Atom Manga, TeZUKA OSaMU........cceccuiiieiiiiiieeeiireeeeiire e e eiteeeeesereeessrreeessssaeessnseeeens 5
Hakusai, Kanagawa Agiklarinda Blyuk Dalga (Ukiyoe Baskisi).......ceeeververeevieseeveeneseerieseeenn, 6
Kyoto, International Manga MUSEUM ........cccuiiiiiiiiie it ee et e st e e sree e e s ssnteeessnraeeesanee 7
Tezuka Osamu, “TWin KNights” Manga........ccueiiiiiiiiiiiiiee ettt eesaaee e 10
Weekly Shonen Jump 20-21, 2021.......ciiiiiciieeiiiiieeeeiieeeeseiteeessteeeeesveeeessreeeesssssaeesssnseeassnes 11
o LU= Lo L= o I (1 1= PR 14
Janguru Taitei, TV DiziSi (1965 — 1967) ....uuiieciiieeeiiieeeeciieeeecrte e e et e e esvree e sssaee e seaaeeesnnaaeeeas 15
Astro Boy: The Brave in SPace, (1964) .....cccueecieeiiie e eeeeeeeerveeetee s ee e s tee e sate e seaeesnns 15
Neon GENESiS EVANZEION.........coi ittt e et e e et e e e e eabae e e eeanaaeeean 16
Prenses MONONOKE .......iiiiiiiiiiciee ettt ettt st e e saa e e s e e sbe e e sabeesabeesnnneesbeeenns 16
Salior Moon Eternal Film (2021) ......eeecueeeiieeeiee et seeeriteesteeeive s te e ree e ste e e e e e sateeennaeennns 17
AKITA (L988)....uveeeeieeeiiieiiee ettt e st e ettt e sttt e et ee e sateesteeesateesbeeessteesateeebeeeenbeeearteesnteeeanteeareeenns 17
(o]0 4 50 0 0 o] (o] o JEUR NN TN 19
AteShOCEKIEININ IMIEZAN co.eviiei et e e e e e s sabae e e searaeeeean 19
Time Magazine Cover, 22 KasSImM 1999 ........uuiuiiiiiiiiiiiiiiriiiiiiiieeeiiiiiaaeinineaeeeeeeeeeraeaa—. 26
Chauvet Magarasl, FranSa.. .. i iieeeicciieee st ee e ettt e e s eette e e e svet e e s sbeeeessbteeeseseeeessseeeassnes 28
Fenakistiskop (PhenakistiSCOPE) .....uiiiiiiiiiiiiie et e 29
: Sinematograf (CiNEMAtOGrAPRE) ..........ccccuveeeeecieee ettt ece e et e e e e e eerae e eanes 30
Louis-Jacques Mandé Daguerre “Paris Bulvart” (1839) ......ccccceevveeriieeeieeeciee e eciee e 31
Snow White and the Seven DWarfs, 1937 ..ot 33
Pixar, “Kayip Ballk NEMO” 3D ...ciiiiiiiieiiiiee sttt ettt e e et e e s s ibee e e s bee e e e abeeeeenaneeas 33
Hanna — Barbera Tarafindan Yaratiimis Olan Cizgi Film Karakterler........cccoovveeiviiieeennnen. 34
The Little Mermaid 1989......ccuuiiiiiiiiieeiieeeiee ettt s rtte e st e e st e e sate e sbeeessseesnteeeseessnseeenes 37
VAV AT oY e TE= o Tl oo Yo o TR 1 RPN 37
N e 1 R o L N 38
: The Nigtmare Before Christmas, 1993 ........coo it e e e earee e e eanes 38
Hareketli Grafikler Kullanilarak Yapilan “Game of Thrones” Dizi Jenerigi........ccccccvveveennneen. 39
“RUZEATTI VA (1984).....eeeeeee ettt ettt et e e e e et ee e e e e bee e e e abae e e eeabaeaeenabaeeeennseeas 43
“RURIArN KagISI” (2001) ...oeecveeeeieeeeiieecieeeiteeeecteeeeteeesteessteeesareestaeessaeesbesessseessseesseeasnseeanns 43
Stlidyo Ghibli “TOtoro” MaskotU......c..eeiiiciiieeiiiiie ettt sara e e e eees 55
Bl Ke] (o] gl =T [V @ 1Y 0o VoY - F SRR 58
“TOLOr0” GECE LAMDASI ..eiiuiiiiiiiiiieierite ettt ettt ettt e st e st e sabe e sbeesbbeesabeesbeeesabee s 58
B Ko (o] go Il =i T= (U T ¥ SRR 58
“Rizgarh Vadi Film Afisi” ve “Film Sahneleri” ........cocceiociiiiicie et 59
“Gokteki Kale Film Afisi” ve “Film Sahneleri”........ccuuei et 61

Gorsel 36: “Komsum Totoro Film Afisi” ve “Film Sahneleri” ... 63
Gorsel 37: “Klguk Cadi Kiki Film Afisi” ve “Film Sahneleri”.......c.ooieciieeieciiie et 65
GOISEl 38: (KOFKO SENTT)....eviiiieiiiee ettt ettt e et e e e et e e e e e bt e e e e ebteeeeebbeeeesasbaeaesasseeaesanes 66
Gorsel 39: (isveg, Stockholm - RiddarholMEN) ......c.ccvcuiieieiiicececeeecce ettt 66
Gorsel 40: “Prenses Momonoke Film Afisi” ve “Film Sahneleri”.......ccccooeciviiicciiie e 67
Gorsel 41: “Ruhlarin Kagisi Film Afisi” ve “Film Sahneleri” ...........ooo i 69
Gorsel 42: “Yirilyen Sato Film Afisi” ve “Film Sahneleri” ... 71
Gorsel 43: “Ponyo Film Afisi” ve “Film Sahneleri” ........ooo oottt 73
GOrsel 44: Fransa / FranSIZCa AfiS......eccueeecee e ceeee et eetee et ete e ettt e et eeetee e ve e eeteeesaseeeteeeeaeeeebeeennnas 74
GOrsel 45: AIManya / AIMaAnCa AfiS ...c.ueiuiirieieeieeee ettt ettt etr e ereebeesbeestaestaesabeeabeenbeeseenens 74
(ST TR I LT a1 L2 (T 74

Vi



Gorsel 47:
Gorsel 48:
Gorsel 49:
Gorsel 50:
Gorsel 51:
Gorsel 52:
Gorsel 53:
Gorsel 54:
Gorsel 55:
Gorsel 56:
Gorsel 57:
Gorsel 58:
Gorsel 59:
Gorsel 60:
Gorsel 61:

Gorsel 62

GUNEY KOTe / KOTECE ATIS c.veiiueieeeeere ettt ettt et ettt ettt e ereeveeebeesteesaaesaveeabeenbeereenans 74
INGINIZEE AFIS..uiurevieeteeeeteeeete ettt et ettt ettt ete et eseeteseetese et ensetessesessetesesesseseeteseeseneereneas 75
(L N AL 112 Lo I OO 75

Fransa / FranSIZCa AfiS....ccueeicueeiiieeceeee et ettt et e et e e eee e et e eeaeeeeateeebesesasesetesenseeesseeenns 75
INGINIZEE AFIS.ueueevieeteeteteeeete ettt ettt ettt ettt ete et eseeteseetese et ensetesseseseteesesessesseteseeseneereneas 75
TNGINIZEE AFIS.veeivieeeeceet ittt ettt ettt ettt et e et e se st e se et e st eteas et et et e teseeaeresteneeteneeteneas 76
Fransa / FranSIZCa AfiS....cocueeiiueeiiieeceiee et eteeeetee et e eeteeeeteeeeeteeeeaeeeeateeebesesaseeesesenseeesreeenns 76
TNEIIIZEE AFIS.veeivieeeieeee ittt ettt ettt ettt ettt et etese st se et e st stens et et ete s ene et eresteneeteneetennas 76
Fransa / FransIZCa AfiS....cccuei ittt et ettt e e et e et e s te e ebeeesabeeeteeesaeesreeenns 76
INGINIZEE AFIS.ueurevieeteeeeteee ettt ettt ettt ettt ete et te et eseetessetese et ensetessesesetesesesseseeteseeteneereneas 77
Fransa / FransIZCa AfiS....cccuei ettt ettt ettt et e e et e eetve e s te e eeteeesabeeeteeeesaeesreeenns 77
TUPKIYE / TUIKGE AFIS cuveeteeieeeiee sttt ettt e st e e et e e te e be e baesbaesabeeabeebe e teesteesaaesarenns 77
Fransa / FranSIZCa AfiS....cocueeeiueeiiieecetee et ctee et et e et e e eeeeeteeeeaveeeateeebesesaseeesesenseeesnreeenns 77
(o= 10D 1V, == 1 PR 90
FAN =T 0 Y= T Y < = 1 PSRN 90

S22 SAUITT INCH LA5B ettt e e et e et et e e e et et e e et et eeeeeeeeeseeee et eeeeseeeaeeeeeenenes 93
Gorsel 63:
Gorsel 64:

BOAONT YAZI KATaKEOI T ..ceveiiviiieeeeeeeetieee ettt e e e e ettt e e e e e et teabaeseeeesesssaasesseesessaanaans 94
[DITe (o) A = Al T =1 (=L £ TP T TR 94

vii



GIRIS

Animasyon kendi igerisinde farkli dinamiklere sahip olan giinlimiiz diinyasinin her
alaninda kendine yer bularak biitiinlesebilen bir alandir. Kitle iletisim araglar1 araciliiyla
hayatimizda yer alan animasyon, kullanilacagi alana gore farkliliklar tagimakta ve gesitli

tekniklere ayrilmaktadir. Bu kapsamda, ¢alismanin ana konusu, beyazperde i¢in yaratilan /

iiretilen animasyon filmler olarak belirlenmistir.

Arastirmaya konu olan animasyon filmleri, Japonya’ya 6zgii olan “anime* ad1 verilen
bir tekniktir. Anime kavrami Japon ¢izgi filmi seklinde agiklanmaktadir. Ozgiin bir yapiya
sahip olan ve kendi icerisinde farkl tiirlere ve 6zelliklere sahip olan anime, yine kendine 6zgii
bir yaratim teknigine, tarihe ve gelisime sahip olmasiyla birlikte sadece Japonya igerisinde
sinirli kalmayan, diinya genelinde sosyal ve ekonomik etkiye sahip bir alandir. Anime
tekniginin diinya ¢apinda en etkili ve bilinen temsilcilerinden biri olan Japon animasyon/anime
yonetmeni Hayao Miyazaki ve filmleri arastirmanin 6rneklemi olarak segilmistir. Bilindigi gibi,
Hayao Miyazaki, kurucularindan biri oldugu Ghibli Stiidyosu aracigiyla bir marka olusturarak
anime sinemasinin en etkili isimlerinden biri olmustur. Bu nedenle s6z konusu ¢alisma igin,
Hayao Miyazaki’nin anime filmleri se¢ilmistir ve 6rneklem, bu kapsamda amagli 6rneklemdir.
Arastirma kapsaminda bu anime filmlerinin afis tasarimlari, filmlere bagli kalinarak (konulari,
karakterleri, tirii vs.) incelenmistir. Coziimlemede yomtem olarak, gostergebilimsel
cozlimleme yomteminden yararlanilmis ve afis tasarimlari ayrica teknik acidan grafik tasarim

ilke ve 0geleri agisindan degerlendirmeye alinmaistir.

Afis tasarimlari, tanitim ve mesaj aktarimi gibi ¢esitli sekillerde kullanim i¢in uygulanan
etkili araglardir. Arastirmaya konu olan afig incelemeleri i¢in, tasarimin igerisinde yer alan
tasarim Ogeleri / dilsel veya gorsel gostergeler 6nem arz eden unsurlardir. Afisin etkili
olabilmesi igin, afis igerisinde anlatilmak istenen konu ile uyumlu olacak renk, tipografi, ¢izgi,
gorsel 0geler gibi cesitli unsurlarinin secgilmesi ve kurgulanmasi 6nemlidir; cilinkii afislerde

ozellikle film afiglerinde anlam aktaimi ve icerik aktarimi son derece 6nemlidir.

Afisler igerisinde yer alacak gorsel nitelikli tim gostergeler, afisin konusuna ve hig
kuskusuz, filmin aktardigi mesaja, temaya gore degiskenlik gosterebilmektedirler. Bu
calismanin konusu olan afisler, film afisleridir ve film afislerinin kullanim amaci, bilindigi gibi,

film hakkinda bilgi vermek, filmin igerigi ile ilgili merak uyandirmaktir.

Film afisi tasarimlar: filmin hikayesini, anlatisin1 ve kisi, zaman ve mekan gibi anlatinin

olusturucularin1 dogru ve etkileyici bir sekilde aktarmayi1 hedefler; bilgi verir ve bu bilgi

1



potansiyel izleyiciyi filmi izlemeye ikna etmek i¢in kullanmaktadir. Bu nedenle film tanitimi
icin son derece 6nemli olan afislerin tasarimindaki 6gelerin (gorsel gostergeler) filmin tiir,

konu, tema gibi film ile uyumlu olarak konumlandirilmalidir.

Calismanin 6rneklemi kapsaminda, dncelikle ¢aligmanin konusu olan anime alanindaki
filmler arasindan, Ghibli Stiidyosunu kuran Miyazaki’nin filmleri secilmis ve yeniden bu
filmler arasindan bir se¢im ve siirlama yapilarak, Miyazaki’nin sadece uzun metraj filmlerinin
afigleri ele alinmistir. Bunun nedeni hem evrende bir sinirlama yapmak hem de Miyazaki’nin
¢ogu kisa filminin sadece Japonya’da bulunan Miyazaki’nin animasyon stiidyosu Ghibli’nin
miizesinden izleme olanaginin bulunmasidir. Buna karsin, Miyazaki’nin tim uzun metraj

filmleri Neftlix gibi platformlardan kolaylikla ulasilabilir nitelikte filmlerdir.

Calismada, yonetmene ait 11 uzun metrajli filmden 8 tanesinin afisi secilmistir.
Incelemeye dahil edilmeyen iki film, diger filmlere kiyasla farkli temalara sahiptir ve filmin
ana karakterlerinin hikayesi belirgin farkliliklar icermektedir. Bu sekiz film krolonojik sirayla

su sekildedir;

Kaze no Tani no: Nausicad- Riizgarli Vadi (1984)
Tenk no Shiro Rapyuta- Gokteki Kale (1986)

Tonari no Totoro- Komsum Totoro (1988)

Majo no Takkytibin- Kiigiik Cad1 Kiki (1989)
Mononoke-hime- Prenses Mononoke (1997)

Sen to Chihiro no Kamikakushi- Ruhlarin Kagis1 (2001)
Hauro no Ugoku Shiro- Yiiriiyen Sato (2004)
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Gake no Ue no Ponyo- Kiigiik Deniz Kizi1 Ponyo (2008)

Seg¢ilen sekiz anime film afisi gostergebilimsel yontem kullanilarak tasarimsal ve igerik
acilarindan betimleyici nitel bir ¢dziimleme ile ele alinmistir. Oncelikle s6z konusu filmlerin
afislerinin tasarim ve igerik olarak anlam aktarimlar1 durum saptamasi niteliginde betimlenmis

ardindan da ¢alismanin sonug boliimiinde, elde edilen verilere gore, incelenmistir.



A. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci anime film teknigine ait belirli afis tasarim 6rneklerinin segilerek
gostergebilimsel (semiyotik) analizinin yapilmasidir. Bu dogrultuda, 6rneklemede yer alan afis
tasarimlarinda anlam aktaran gorsel gostergelerin nasil kullanilacaklari ortaya ¢ikarilacaktir.
Secilecek 6rnekler Hayao Miyazaki’nin anime film afiglerinden olugsmaktadir. Ayrica bigim-
icerik analizinin yapilacagi aragtirma ig¢in grafik tasarim alanida kullanilacaktir. Afislerin
analizinde; anime tiiriine ait film afislerinde yer almas1 gercken gorsel ve yazili gostergeler ne
olmalidir?, nasil konumlandirilmalidir?, gostegebilim ve grafik tasarim baglaminda nasil analiz
edilmelidir? gibi sorular cevaplandirilacaktir. Gostergebilimsel yontem kullanilarak anime
tiirline ait sinema afislerinin tasariminin igerisinde yer alan gorsel icerikli tiim gostergelerin
analizi yapilacaktir. Coziimlemelerin ardindan, afislerde kullanilan gorsel gostergeler, filmin

icerigine / konusuna uygunlugu a¢isindan degerlendirilecektir.

B. Arastirmanin Onemi

Arastirma konusunun segilmesindeki en biiyiik etken film afislerinin bir sinema filmini
tanitmak i¢in 6nemli birer unsur olmasindan kaynaklanmaktadir. Film afisleri potansiyel
izleyiciyi etkileyerek, filmi izlemek i¢in ikna etmeyi amaglayan tasarimlardir ve bu tasarimlari
olusturmak i¢in ¢esitli gorsel ve dilsel gostergelerden yararlanilmaktadir. Bu nedenle film
tanitimi1 i¢in 6nem arz eden afisler igerisinde yer alan gostergeler filmin tiir, konu, tema gibi
ilgili unsurlariyla biitiinleserek, uyumlu olmakla birlikte tim bu Ggeleri dogru bir sekilde
aktarabilme gorevini tasimaktadir. Ayrica tasarim ilke ve uygulamalarinin dogru kullanilmasi
ve uygunlugu tiim afis tasarimlarinda oldugu gibi sinema film afislerinin kullanimi igin de
onemlidir. Bu aragtirma boyunca Hayao Miyazaki’nin anime film afiglerinin gorsel gostergeleri

gostergebilim ve grafik tasarim baglaminda incelenecektir.



1. BOLUM: ANIME TEKNIiGi VE ANIMASYON
1.1. Japon Animasyonu: Anime Nedir?

Anime, bir animasyon teknigidir. Japonya’ya 6zgii bir teknik olan anime, Japon

sinemasinda ayrilmaz bir yere ve Ooneme sahiptir. Fransizca kokenli olan anime kelimesi,

Japonca “animasyonlu karikatiir” (7 = X) anlamma gelen kelimenin kisaltmasidir!.

TDK’ye gore anime; Japon ¢izgi roman1 mangalarin televizyon,sinema vb. i¢in filmlestirilmis
bi¢imidir (TDK Giincel S6zliik 2023).

Geleneksel Japon sanatlari ile birlikte 20. Yiizyil sinemasi ve fotograf¢ilik gibi diinya
capindaki cesitli sanatsal geleneklerden faydalanan Japon animasyonu “anime” bir popiiler
kiiltiir olgusudur. Japonya’da kiiltiir “popiiler” veya “kitle” kiiltiirii i¢erisinde var olan anime,
Bati’da bir “alt” kiiltiir olarak kabul gérmektedir. Susan J. Napier “Anime” isimli kitabinda
anime kavramini; “Anime, agik bir bi¢imde kendinden onceki yiiksek kiiltiir geleneklerinin
temeli tizerine kurulan bir popiiler kiiltiir bicimidir.” seklinde ifade etmistir (Napier, 2008: 11-
12).

Japon canlandirma sinemasi i¢in olduk¢a 6nemli bir alan olan anime, manga (¢izgi
roman) gelenegiyle gelismis olan Oykii ve c¢izimlerin canlandirma ydntemleriyle

canlandirilmasi seklinde de tanimlanabilmektedir (Hiinerli 2005:55).
1.1.1. Japonya’da Cizgi Roman: Manga ve Manga Yazarlan

“Japonca en basit anlami ¢izgi roman olan manga, tiim diinyada Japon kékenli olarak
gevirisi, basimi ve dagitimi yapilan her tiirlii ¢izgi romana verilen isimdir. Manga, bu ¢izgi

romanlarin olusturdugu bir alt kiiltiriin tiimii ve bash basina bir sanat akimidur.”?

Japonya i¢in manga giiclii bir kitlesel edebiyat tiirii olmakla birlikte televizyon ve
beyazperde lizerinde de fazlaca etkiye sahiptir. (Gravett 2008: 13) Bir¢ok anime, yayimlanmis
mangalardan uyarlanmaktadir (Schodt, 2012: 93). Animeler, mangalarin kendi yazarlar
tarafindan yonetilse de film formati olmasindan kaynakli zaman siirina sahiptir. Zaman
kisitliligl, tasarim kisitlamalarina yol agar ve metinler arasinda dnemli degisikliklere sebep

olabilmektedir. Hayao Miyazaki’nin “Riizgarli Vadi” eseri bu duruma 6rnek olarak verilebilir.

! Animeler, “Anime Tarihi 17, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.animeler.net/haber/anime-tarihi-1
2 Alintidir. Aydin B. “Manga: Cizgiroman Meraklilar: Igin Bir Giris” Sanat Diinyamiz Dergisi Say1:105. 2007,
Yap1 Kredi Yayinlari
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Eserin basili versiyonu, film formatindan daha ¢ok yan karaktere ve daha derin hikadyeye
sahiptir. Eserin filminde ise basil1 versiyonundan farkli 6ykii temposuna, miizige ve olaganiistii
gorselligi ile izleyicisine daha farkli bir deneyim yasatmaktadir. Bu nedenle manga tiimiiyle
animeye aktarilamasa bile basarili olabilmektedir. Basarili manga uygulamalarina sahip anime
filmlerin oldugu gibi, basarisiz 6rnekler de mevcuttur. Mangalarin basarisiz anime versiyonlari
genellikle orijinal esere bagli kalmadigi icin, (gerekenden fazla degisiklige yer verilmis) elestiri
alarak ozellikle sadik manga hayranlarindan gecerli not alamaz ve agir sekilde elestirilebilir

(Napier 2008: 30).
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Manga gelirleri 90’11 yillarda sinema gelirlerinin 3 katina ulagmistir. Manganin bu
gelirleri arasinda basar1 ve popiilerlik kazanmis manga dykiilerinin sinemaya uyarlanabilmesi
icin stiidyolarin 6dedigi telif ticretleri de yer almaktadir. Mangalar, Japon sinema filmlerinin
baglica ilham kaynaklarindan biridir. Mangalarin live-action (canli ¢ekim) uyarlamalarina

kiyasla anime uyarlamalar1 genellikle daha popiiler olmustur (Gravett 2008: 98).

Manga yorumculari, manga formunun 17.yiizy1lda baslayan Japonya’nin Edo Dénemi®

kadar, eski bir tarithe dayandigini ileri siirmektedir. Bazi yorumcular ise manga kokenlerinin
cok daha eski olan onuncu ylizyilin komik hayvan ¢izimli parsomenlerine ve Zen karikatiir
donemine ait oldugunu ileri siirer. Manga, Edo doneminin resimli kitaplari olan Kibyoshi
eserleri ile dogrudan baglantili resimlere sahip olmakla birlikle UKiyo-e ad1 verilen tahta bask1

sanatinin Ozelliklerine de sahip oldugu gozlemlenmistir (Hibbet 2002). Kibyoshi; Edo

doneminin sona erdigi tarihe kadar tiim yazi kurgularinin genel tanimi olarak kullanilmistir.

Yazar ve sanatgilar tarafindan tiretilen, cocuk masallar1 ve hikdye anlatimlari i¢in kullanilan bir

3 1603-1868 yillar1 arasim kapsayan Japonya’y1 Tokugawa Bakufu’unun ( hiikemeti ifade eden bir kelime) idare
ettigi ddnemdir. Bat1 litaratiiriinde Tokugawa Dénemi seklinde de ifade edilmektedir. (Kaynak: K. Ali Akkemik,
Japonya’nmn Iktisadi ve Sosyal Tarihi Cilt:1)



resimli kurgu tiirii olarak bilinmektedir.* UKkiyo-e ise 868 y1li kadar eski bir tarihe dayanan,
ahsap kalip lizerine yapilan bir resim sanatidir. Cogaltilmasi kolay ve ucuz oldugu i¢in 6zellikle
Edo déneminde benimsenerek, popiiler olmustur. Edo déneminin bir sanatgisi olan Katsushika
Hokusai’nin eserleri ile temsilcisi oldugu Ukiyo-e’nin en fazla bilinen 6rnegi yine Hokusai’nin
46 parcalik bir serisine ait olan; “Kanagawa Aciklarinda Biiyiik Dalga” resmidir.® Katsushika
Hokusai’nin ayn1 zamanda “manga” kelimesini kullanmig olan ilk kisi oldugu bilinmektedir
(Schodt 2013). Modern manganin baslangi¢ noktasini olusturan UKiyoe baskilari, her durumda
insan1 resmederek, resimler aracilifiyla birbirleriyle baglantili olan ¢esitli hikayelerin
kurgulanmasi geleneginin kurulmasimi saglamistir. Bu bigcimdeki eserlerin popiilerlik
kazanmas1 Japon halkinin mangaya gosterdigi yogun ilginin temelini olusturmaktadir. Ayrica
bu eski Japon gelenegi ile birlikte Amerika ve Avrupa’dan Japonya’ya ulasmis karikatiirlerin
etkisiyle de manga bugiinkii formuna ulagsmistir (Aydin 2007: 12). Japonya genel olarak tilkeye
giren yabanci unsurlart zaman igiresinde Japonlastirarak, kendi kiiltlirlerine gore uyarlama
egilimindedirler. Japonlar ham fikrini aldiklar1 bir unsuru teknik, estetik, kullanis tarzi olarak

yerellestirerek, gelistirmektedir (Eberhard 2018)

Gorsel 2: Hakusai, Kanag

Manganin kokenine dair yapilmis olan ¢aligsmalar, manganin odun {izeri resim sanatina
dayanan kokenlerinin oldugu ifade edilmis olsa da, yazar Mutlu Binark’a gore manganin bir
popiiler kiiltiir iirtinii olarak yerlesmesi ve gelismesi, mangaya artan talebin, tilketimin olugsmast
ile basladiginin, yani kitle liretiminin ve sanayilesmenin etkisi ile ortaya cikmasi ile
gerceklesmistir (Binark 2002: 432). Japon toplumu ¢izgi roman bant ve karikatiirlerini 1945
yilt itibariyle iilkeye giren isgalci giicler araciligiyla Amerikan ¢izgi romanlari ile tanimistir.

Japon halki, ¢izgi roman1 Japonlastirmis farkli cinsiyet ve yas gruplari i¢in 6zgiin bir hikaye

4 University of Pittsburg, “Japan, Places, Images, Times & Transformations” erisim: 26 Aralik 2023 , Kaynak:
https://www.japanpitt.pitt.edu/glossary/kibyoshi

5 Sanatperver, “Japon Sanatma Yakindan Bakis: Ukiyo-e Nedir?”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak:
https://www.sanatperver.com/ukiyo-e-nedir/
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aktarim araci haline getirmislerdir (Gravett 2008:12). Savas yillar1 nedeniyle yoksulluk, ac1 ve
sikinti ¢eken insanlar manga araciligi ile savasin getirdigi gerceklikten kisa siire de olsa
uzaklasabilmistir. Hayal kurmanin 6niinii agan mangalara kars1 yogun istek ve ilgi, konu ve

tema ¢esitliliginin artmasina da yol agmistir. (Aydin 2007: 12)

=
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“Manga” sozcligli basitce “¢izgi roman” seklinde ¢evrilmis olsa da mangalarin Japon
toplumu lizerinde yarattig1 etki, c¢izgi romanlarin Amerika’da yarattig1 etkiden c¢ok daha
biiyiiktiir. Bu etki farkliligin temel iki sebebi vardir; Ilki oldukca genis konu gesitliligidir.
Mangalar animelerden de fazla konu gesitliligine sahiptir. Orneklemek gerekirse cocuklar igin
spor kuliibli oykiileri, gen¢ kizlara ve kadinlara yonelik romantik Shoujo mangalar, adab-1
muageret kurallarin1 anlatan mangalar, yetiskinlere hitap eden manga triinleri gibi sayisiz
sekilde ¢esitlendirilmektedir. Diger bir sebebi ise ilk sebepten kaynakli olan manga hedef
kitlesinin genis bir yelpazeye sahip olmasidir. Cocuklardan orta yaslilara kadar uzanan bu
yelpazenin bir sonucu olarak Japonya’da basili materyallerin ortalama %40’°a kadar yakininin
manga bi¢iminde oldugu sdylenebilir (Schodt, 2012: 20). Unlii manga elestirmeni ve yazari
Yoshihiro Yonezawa, ¢izgi romanlarin ¢cogunlukla ¢ocuklara veya yetiskinlere yonelik olmak
tizere iki tipe sahip oldugunun altini ¢izerken Japon mangalarinin ¢izgi romanlara kiyasla ¢ok
daha fazlasini sunan kapsayici bir tiir oldugunu su sozleri ile de desteklemektedir; “(...) Japon
¢izgi romanlari bir hikdye anlatma ve dram sunma yetenekleri ile, neredeyse romanin veya bir

filmin yerini alirlar.” (Yonezawa, (Cev. Oguz) 2007: 83).

Manga sadece eglendirmeyi amaclayan bir tiir degildir. Okul, okul 6ncesi ve tiniversite
caligma kitaplar1 gibi egitim i¢in hazirlanmis olan mangalar da bulunmaktadir. Ayrica yemek
yapimi, balik tutma gibi konulara sahip mangalarla birlikte ¢esitli hobi ve spor dallar1 i¢in piif
noktalarin anlatildig: iceriklere de rastlanilmaktadir. Japonlar i¢in bilgi ve fikir edinme araci
olarak da kullanilan manga tiiriine 6rnek olarak 1986 yilinda yayimlanan Shotaro Ishinomori
isimli manga sanatgisinin (mangaka) Japon ekonomisini agiklayan mangasinin bir yil i¢iresinde

yarim milyondan fazla satis elde etmesi gosterilmektedir (Gravett 2008:119).



1960’11 yillar Japonya’s1 sanayilesmenin ve modernlesmenin etkisiyle popiiler kiiltiir
iirlinlerine kars tiikketim talebini arttirmistir. Savag yillarinin yaralarini sarmis olan iilkede bu
nedenle manga i¢in bir talep patlamasi yaganmistir. Ayrica mangalarin anime uyarlamalarinin
televizyon gibi kitle iletisim mecralarinda haftalik boliimlere sahip diziler seklinde
yayinlanmasi, manga liretiminin artmasinda fazlaca etkili olmustur. (Gravett 2008:56). 1960’ lar
itibariyle manga tliretimin merkezi Tokyo kentinde artan manga talebini karsilamak icin sektore
bircok yeni ¢izer katilmistir. Bu durum c¢ok sayida manga stiidyosunun kurulumunun

gergceklesmisini saglamistir (Aktaran: Sen 2014: 172).

2. Diinya Savas1 jenerasyonu olgunlastikca 1960’larin sonlarinda mangalar daha derin
konular1 islemeye baslamistir. Ayrica 1980’lere gelindiginde kadinlarin is yasamina katkisinin
artmasi, toplumsal cinsiyet rollerine kars1 gosterilen egilimlerin degismesi de manga konularin
etkileyen ve ¢esitleyen unsurlardan olmustur (Yonezawa, (Cev. Oguz) 2007: 83). Manga
kavrami “halk” kiiltiirline ait bir kavram olarak iilkeye yerleserek, kurumsallagsmistir.
Japonya’da bulunan tniversitelerin giizel sanatlar fakiiltelerinde ve sosyoloji boliimlerinde
incelenmekte olan mangalar icin, farkli kentlerde cesitli “manga miizeleri” agilmistir. Tiim
bunlarin bir sonucu olarak manganin Japonya i¢in sadece bir popiiler kiiltiir iiriinii degil ayn1
zamanda kiiltiirel-etnik  bir anlamin  ifadesi konumuna sahip oldugu gergegi

gozlemlenebilmektedir (Binark 2002: 432).

2. Diinya Savas1 donemi ve Oncesindeki Japonya yOnetimi medyayr (manga tiirii de
dahil) samuray Oykiilerini, militarizmi ve sovenizmi desteklemek icin bir ara¢ olarak
kullanmistir. Maglubiyetle sonuglanan savas sonrasinda ise Isgal Kuvvetleri, Japon kiiltiir
tarihinin &nemli bir kavrami olan samuraylarm yasam felsefesi Bushido (Busido) °
geleneklerini, degerlerini ¢agristiran her seyi ortadan kaldirmak i¢in iilkedeki biitiin samuray
oykilerini, judo ve sumo giiresi gibi spor dallar1 da dahil tiim yaym ve uygulamalarini

yasaklamistir. (Gravett 2008:54).

1951 yilinda ABD-Japonya ve toplam kirk sekiz devlet ile San Francisco Baris
Antlagsmas1 imzalanmustir. 1952 yilinda yiirtirliige giren anlasma sonucunda Miittefik Devletler
tarafindan Japonya isgaline son verilmistir. ( Aktaran: Tar1, 2013: 48) 1950’li yillarin baginda
ise her tiirlii spor dali ile ilgili cesaret verici manga Oykiileri hizli bir sekilde yayginlagmaya

baslamistir. Bu mangalar arasinda en iinlii ve en etkili olanlari; basketbol i¢cin Takehiko

& Akman K. “Busido: Japon Samuraylarin Felsefesi”, Yalova Sosyal Bilimler Dergisi erigim:
26 Aralik 2023, Kaynak: https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/800148
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Inoue’nin “Slam Dunk”, masa tenisine popiilerlik kazandiran Matsuma Taiyo’nun “Ping
Pong” ve iilkede profesyonel futbolun oynanmadigi zamanlarda yayimlanarak futbolu sevdiren

Takashi Yochi’nin “Kaptan Tsubasa’ isimli eserleridir. (Gravett 2008:54).

Mangalar Japon sanayisinin en biiylik paya sahip sanayi ve istihdam alanlarindan
biridir. 1950’lerde giiclenen Japon ekonomisi sonucunda medya alaninin pay orani da artarak
gelismistir. 1950’1 yillar itibariyle geliserek cesitlenen mangalar say1siz igerige sahiptir. Ulke
icinde yas ve cinsiyet fark etmeksizin herkese yonelik iiretilen manga tiirli milyonlarca insan
tarafindan okunmaktadir. Mangalar 6zellikle sinemasal anlatim teknigi kullanilarak ¢izilmeye
baslandiginda okuyucu sayisin1 biiyiik oranda arttirmistir. Zaman iginde artan talebi
karsilayabilmek adina gesitli dergiler mangalara ayrilan sayfa sayisi arttirmistir ve aylik
yayimlanan mangalar haftalik olarak yayimlanmistir. Zaman ilerledik¢e Japonya’da mangalar,
giinliik-haftalik dergilere ve gazetelere basilmaya baslanmistir. Sinemasal anlatim teknigini
manga ¢izimlerine uyarlayan kisi ise Tezuka Osamu’dur. Tezuka’dan dnce karakterlerin bir
sabit kameraya filme alinmasina benzer, belirli bir uzaklikta ve boyda agirlikli olarak
cizilmekteydi. Tezuka’nin hareket kurgusunu yansittigi, farkli bakis acilarina gore ¢izdigi
kareler hareket kazanmis ve zengin konu ¢esitliligi ile birlikte hikaye akisini da mangalarda
ortaya ¢ikarmigtir. Shoujo manga ve anime tiirliiniin baglamasina da 6ncelik eden Tezukadir.
“Ribon no Kishi” (Kurdeleli S6valye) mangasi ile bu tiiriin baglamasin1 saglamis ve bunun
yaninda 6zellikle Shoujo manga ve anime karakterlerinde goriilen devasa goz ¢izimlerini bir
tarz olarak yerlestiren kisi olmustur. Bu tarzin sebebi olarak karakterin hislerini en iyi gozler
yardimiyla aktarabilecegi diisiincesini benimsemis olmasidir. (Aktaran: Sen 2014: 172-174)
Devasa g6z ¢izimleri cogu anime ve manga icin giinlimiizde de dahil olmak tizere tipik, 6zgiin
bir tarz olarak kabul gérmektedir ve manga sanat¢ilarn tarafindan da kullanimina devam

edilmektedir.

Tezuka, c¢izdigi mangalarin kendinden Onceki Orneklerinden farkini su ifadelerle
aktarmistir: “O zamana kadar, pek ¢ok manga iki boyutlu olarak ve sahne oyunu tarzinda
giziliyordu. Sahnenin sagindan ve solundan goriinen aktorlerin etkilesimi bir tiyatro
seyircisinin bakiy agisiyla goriiniiyormug gibi verildi. Bu yaklasimla, gii¢lii ve psikolojik bir
betimlemeyi ortaya koymanin miimkiin olmadigini fark ettim. Bu yiizden kompozisyonlarimda

sinemasal teknikleri de kullanmaya basladim. (...) Yakin plan ve farkli agilar kullandim, daha



once sadece bir tek karede verilen hareketleri ve yiiz ifadelerini igtenlikle yakalayabilmek icin

daha ¢ok kare ve hatta sayfa kullandim.” (Aydin 2007: 9)

Y

Gﬁrsél 4; Tezu Osamu, “Twin Knights” Manga

20.ylizy1l Japonya’sinin en 6nemli kisilerden biri haline gelen ve “Manga Tanris1”
olarak anilan Tezuka Osamu (1928-1989) sadece manga sanatina getirdigi yenilikler ile degil
ele aldig1 konu tiir ve gesitlilik ile de biiyiik saygi kazanmistir. Savasin getirdigi yikimin
ardindan barisi ve tiim canlilara saygi duyulmasi gerektigini manga araciligryla 6gretmeyi amag
edinmistir. Adaletsizlik ve 6lim gibi kavramlari, iilkesinin igine diistiigii kimlik krizi ve
bunalimlar1 robot bir ¢ocuk, erkek kiligina biirlinmiis bir prenses veya Oliimsiiz bir kus
araciligryla ince dislinlilmiis karakterlerini kullanarak oOykiileriyle aktarmistir. Manga ve
animeyi Japon kiiltiiriiniin degerli bir parcas1 olarak goren ve kabul edilmesine biiyiik etki eden
Tezuka’nin adi1 biiylidiigii sehir olan Takarazuka’da adina yapilan bir miize ile de

onurlandirilmistir (Gravett 2008: 24-30).

19. yiizyilin ortasinda Japonya’nin iki yiizyildir diinyaya kapali olan kapilarini disariya
acmasi sonucu toplumu etkileyen birgok Bati kaynakli ¢izgi roman gibi tirlinler Japonya’ya
ulasmustir. Ozellikle Japonya tarafindan elestirel tarzi begenilen “British Punch” isimli Ingiltere
yayimli dergi, 1862 yilinda Japon ¢izgi roman gelenegi lizerinde etkili olan “Japan Punch”

adindaki Japon versiyonunun yayimlanmasina etki etmistir (Aydin 2007: 2).

1984 yilinda bes milyonun {izerinde dergi ve kitap basmig olan Japonya, o yilin en ¢ok
basim yapan tilkesi haline gelmistir. Bu basilan eserlerin %27°1ik, yaklasik 1.35 milyon kadari
mangalardan olugsmaktadir. Ayrica 1984 yilinda dort farkli manga dergisi olan; “Shonen Jump ”,
“Shounen Champion”, “Shounen Magazine” ve “Shounen Sunday” toplamda 8.5 milyona
yakin tiraj yapmustir. Bu dergilerden “Shonen Jump ” baz1 haftalarda 4 milyonun iizerinde satis

elde etmistir (Schodt 2013).

10



Japonya’nin en popiiler manga dergisi olan Shonen Jump 1994 yilinda rekor triyajina
ulagsmistir. Bu rakam yaklasik 6,53 milyondur. Giliniimiizde ise teknolojinin getirdigi olanaklar
ile basili iceriklerin de fiicretli veya {icretsiz olarak dijital versiyonlarina ulasilabilmek

miimkiindiir. Abonelik sistemi ile dijital olarak da yayinlanan Shonen Jump’in baski tiriyaji
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2021 yilinda yaklagik 1,3 milyona kadar diigse de 2022 itibariyle derginin dijital versiyonun her
sayist 700.000’1 asan aboneye (okuyucuya) ulasmaktadir. Derginin basili veya dijital hali fark
etmeksizin bu kadar fazla sayida satisa, okuyucuya ulasma sebebi taninirliklar: sadece Japonya
ile sinirh kalmayan, anime uyarlamalarina da sahip, 20 seneye askin devam eden serilerle
birlikte basarili, glincel ve en sevilen manga yayinlarina yer vermesidir. Bu mangalar; One
Piece, Dragon Ball, Naruto, Bleach Slam Dunk, Jojo s Bizarre Adventure, My Hero Academia,
Jujutsu Kaisen... gibi ¢ok daha fazlasi ile de drneklendirilebilecek shounen eserlerdir’. Shounen
(Shonen) anime ve manga tiirlerinden biridir. Japonca karsiligi erkek ¢ocuk veya geng erkek
anlaminda kullanilan bir kelime olsa da yas ve cinsiyet fark etmeksizin takip edilen popiiler
anime ve manga tiirtidiir. Shounen tiirii agirlikli olarak aksiyon ve macera temalarini islemekle

birlikte iceriginde fantastik unsurlara da yer verebilmekte, dram ve komedi gibi tiirleri

" Anime News Network, “Shonen Jump Magazine Tops 700,000 Digital Circulation, Dips Below 1.3 Million in
Print” erisim: 26 Aralik 2023 , Kaynak: https://www-animenewsnetwork-com.translate.goog/news/2022-10-
19/shonen-jump-magazine-tops-700000-in-digital-circulation-dips-below-1.3-million-in-

print/.190999? x_tr_sl=en& x_tr_tl=tr& x_tr_hl=tr& x_tr pto=sc
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kullanarak da konularmi isleyebilmektedir®. Japonya’da shounen disinda diger manga tiirleri
icinde cesitli dergiler bulunmaktadir. Geng kizlara yonelik Shoujo dergileri; “Ciao”, “Ribon”
ve “Nakayoshi”, yetigkin erkeklere yonelik Seinen dergileri; “Weekly Young Jump”, “Young
Magazine”, “Big Comic”, Yetiskin kadinlara yonelik Josei tiirtindeki “You ™ gibi dergiler de

bulunmaktadir (Elikara 2007: 64).

Manga tiiriiniin popiilerligi yillar gectikce artarak devam etmistir. 2024 yilinda sadece
Japonya’da degil diinyanin her yerinde meraklilar1 tarafindan talep goérmektedir. Popiiler
mangalarin anime uyarlamalari, sadece Japonya icinde kalmayarak bircok dile g¢evrilerek

yayimlamaya devam etmektedir.
1.1.2. Anime Tekniginin Ortaya Cikis1 ve Gelisimi

1896 yilinda Thomas Edison’un vitascope’u (film projektorii) Japonya’ya ulagsmasi ile
baslayan daha sonra da Lumieré kardeslerin sinematograf operatoriiniin Japonya’da bazi sokak
sahnelerini ¢ekmesi sonucunda Japonya, Uzak Dogu iilkeleri arasinda sinema sanati ile tanigan
ilk iilke olmustur. 1899-1900 yillarinda da popiiler kabuki (yerel tiyatro tiirii) oyunlarindan kisa
pargalar filme alinmis, 1897 yil1 itibariyle de Shiro Asano, Tsunekichi Shibata ve Kanzo Shirali,
Ingiltere’den ithal kameralar yardimiyla sokaktan goriintiiler ve geysa danslarini filme
almiglardir. Ayrica 1898-1899 yillarinda Bake Jizo (Ugursuz Jizo) ve Shinin no sosei (Bir
Oliiniin Dirilisi) gibi hile efektlerinden yararlanilarak filmler iiretilmistir. Bu gelismelere
ragmen 19.ylizyilin basinda hala yerlesik bir sinema endiistrisi Japonya’da gelisme
gdsterememistir. Bu durumun sebebi Ingiliz, Fransiz ve Amerikan filmlerinin endiistri iizerinde
hakimiyetinden kaynaklanmaktaydi. Japonya’da yerli film {iretim yapimi hiz kazanarak
canlanmas1 1905 yilinda birgok kameraman ve gazetecinin Japon-Rus Savasi sirasinda, savas
haberleri yapimi igin Asya kitasina gonderilmesi sonucunda gerceklesmistir. 1908 yilinda
kurulan; tg¢ yerli film sirketinin kurdugu stiidyolar ve bir Fransiz sirketi Pathé Prodiiksyon,
1909 yil1 itibariyle Japonya’da diizenli film tiretimine baslamislardir. (Aktaran: Sen 2014:155
- 156). Ayrica 1909 tarihinde Batili animasyon filmleri Japonya’da ortaya ¢ikmis, Japon
animasyon sanatgilari ise ¢aligmalarini 1915 yili itibariyle animasyon iiretmeye baglamislardir

(Aktaran: Napier, 2008: 25).

Ikinci Diinya Savasi sirasinda donemin Japonya yénetimi Avrupa ve Amerikan yapimi

filmleri yasaklayarak, iilkedeki biitiin sinema salonlarinda belirli sayida propaganda filmlerinin

8 Anime Sitesi, “Shounen Anime Nedir?” erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://animesitesi.com/shounen-
anime-nedir-shounen-anime-onerileri/
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gosterimini zorunlu hale getirmistir. Savas sonras1 dénemde® ise Amerika’nin isgal yonetimi,
Bati’da birikmis olan ve Japonya’da gosterilmemis filmlerin sinema salonlarinda hakimiyet
kurmasini saglamis, ayn1 zamanda bilet fiyatlari dondurularak sinemanin ucuz bir eglence araci
olarak sunulmasinin 6nii agilmistir. Boylelikle 1946 yilina gelindiginde savas dncesi izleyicinin
iki katina ulagilmistir. Anime ve manga tiiriiniin gelismesini saglayan tinlii mangaka (manga
sanat¢ist) Osamu Tezuka da bu donemin Chaplin ve Disney filmlerini izleyerek yetigmistir
(Gravett 2008:26). Bu donemlerde Japon film stiidyolari tekrardan film {iretimine devam
etmeye c¢alismislardir. Savasin sona erdigi birkag¢ yildan sonra ise iilkede mevcut toplum
diizenine ve geleneksel toplumsal iliskilere karsi c¢ikilmasi ile ilgili diislinceler gelismis,
Ozglirliik ve insan haklar1 savunulmaya baslanmistir. Film yapim sirketleri de geleneksele karsi
cikan filmlere destek olmaya baslamistir. Bu donemde Akira Kurosawa, Keisuke Kinoshita,
Tadasji Imai gibi yonetmenler parlamis ve 6zellikle geng izleyici kitlesinin biiyiik destegini
kazanmiglardir. Yenilginin neden oldugu toplumsal karisikliklarin yatistigi 1950’1lerin ikinci
yarisinda ise goreceli bir istikrar saglanmis boylelikle Japon halkinin giinlik ge¢im derdi

kalmamaya baglamigtir (Oshima 1991).

Akira Kurosawa, Ozu Yagujiro, Mizaguchi Kenji gibi Japon sinemasina damga vuran
yonetmenlerinin 1950°1i ve 1960’11 yillarda ¢ektikleri filmler sayesinde Japonya’da sinemaya
gitme orani doneminin rekor rakamlarina ulasmistir. Japon sinemasinin altin yillarinin
yasamasina katki saglayan bu isimler sayesinde Japon film endiistrisi bahsi gecen yillarda
diinyadaki en biiytik film endiistrisi haline gelmistir. Animasyonun Japonya’daki yiikselisi ise
Japon film endiistrisinin ¢okiisii ile ters orantili olmustur. Ticari bir sanat formu olarak
Japonya’nin animasyon ¢aligmalarina dair ilk uzun metrajli 6rnekler de savas sonrasi donemde
“Toei” olarak bilinen, gercek oyuncularla g¢ektikleri filmleri bilinen stiidyo ile baslamistir.
(Aktaran: Napier, 2008: 25). Japonya’nin ilk animasyon filmi 1907 yilinda yapildig: diistiniilen
“Katsudo Sashin” isimli renkli, sessiz ve kisa metraj eser olarak bilinmektedir. Filmin yaratici
bilinmemektedir. Animasyonda Cin ideogramlar1 kullanilarak ‘“hareketli resim” yazili bir
cocugun, izleyiciye sapka ¢ikararak selam vermesi tasvir edilmistir. Toei ise Japonya’nin ilk

uzun metraj animasyonu “Hakujaden” (The Legend of White Snake / Beyaz Yilan Efsanesi)

% (1945 yilinin Agustos ayinda Amerika Birlesik Devletleri, Japonya’nin Hirosima ve Nagazaki kentine atom
bombasi atarak 120.000 sivilin 61diiriildiigi bir saldir1 gergeklestirmistir. Saldir1 sonucunda Pasifik’teki savas
sona ermis ve Japonya 2 Eyliil 1945 tarihinde resmen teslim olarak 2. Diinya Savasini sona erdirmistir.) United
States Holocaust Memorial Museum, Holokost Ansiklopedisi “Avrupa’da 2. Diinya Savag1”, erisim: 26 Aralik
2023, Kaynak: https://encyclopedia.ushmm.org/content/tr/article/world-war-ii-in-europe-abridged-article
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isimli filmi iireten stiidyodur. 1958 yapimi filmin yonetmenligini Okabe Kazuhiko ve

Yabushita Taiji gergeklestirmistir. (Aktaran: Sen 2014: 188).

Gorsel 6: Hakujaden (1958)

Japonya’da 1930’Iu yillardan itibaren kiigiik 6l¢ekli animasyonlar yapilmaktaydi. Japon
animasyonu, ona verilen adiyla; “anime’ piyasasini, glinimiizdeki milyon dolarlik
endiistrisine doniistiiren kisi Osamu Tezuka isimli animasyon ydnetmenidir. Grafik sanatcisi
olarak kariyerine baslayan Tezuka’nin ilk isi “Saiyu-ki” (1960) isimli, sihirli giigleri olan bir
maymunun hikayesini anlatan bir animasyon c¢alismasiydi. 1963 yilinda yaptig1 “Atoma” (Astro
Cocuk) isimli bir animasyon ¢alismas1 daha yapan Tezuka’nin bu ¢alismasi Ingilizce dahil

birgok dilde seslendirilerek, diinya ¢apinda dagitilmistir. (Whitehead, 2012: 113 - 114).

Japonya’da 1960’11 yillarin sonunda anime teknigi ile yaratilan televizyon serileri
(dizileri) biiyiik bir popiilerlik elde ederek, yerlerini saglamlastirmislardir. Ilk anime televizyon
dizisi niteligindeki Astro Boy (Tetsuwan Atomu) Japon animasyon tarihinin en Onemli
islerinden biri olmustur. Insansi robotlar ile ilgili anime filmlerin ilk 6rnegini de olusturan Astro
Boy; bir bilim insaninin 6len oglunun yerini doldurmasi i¢in erkek ¢ocugu goriiniimiinde bir
robot yaratmasi ile ilgili bir dykiidiir. Astro Boy’un biiyiik basar1 yakalamasindan sonra 1994
yilinda ilk renkli dizi olma 6zelligi tasiyan Beyaz Aslan Kimba (Janguru Taitei / Orman

Imparatoru) ile Tezuka, basarili bir ise daha imza atmistir (Schodt, 2012: 224-248)
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Gorsel 7: Janguru Titei, Tv Dizisi (1965 —1967)  Gorsel 8: AstroBoy: The Brave in Space, (1964)
Anime, anlat1 yapis1 ve gorsel iislubu nedeniyle televizyon ile 6nemli bir baga sahiptir.
Televizyonun haftalik yayin formatina sahip olmasi bir¢cok dizinin belirli bir anlati yapisi
icerisinde yaymlanmasina neden olmustur. Ornegin; sinemada gosterilmesi, film formatina
uygun olmayacak uzunluga sahip boliinmiis dizi Oykii yapisini ortaya c¢ikarmistir. Diziler
niteliginde uzun soluklu boéliim hikayelerine odaklanmis, yaygin manga ve animasyonun bagi
da boylelikle pekistirilmistir. 1960’11 yillarin ortasinda televizyonun sahip oldugu yiiksek
poptilerlikten pay alan animasyon, bu déonemde bir¢ok farkli gen¢ animatdr i¢in animasyon
endistrisinin kapisint aralamis oldu. 1970’11 yillara gelindiginde ise anime sadece televizyon
icin degil sinema i¢inde 6nemli bir akim haline gelmistir. Bu dénemin filmleri uzun serili
televizyon dizileri ile baglantilidir. Tlk 6rnek, dizisi ile ayn1 isime sahip olan sinema filmi; 1973
yapimi Yamato’dur (Uchu Senkon Yamato). Dizinin popiilaritesi sayesinde “Yamato ” filminin
gosterilecegi sinema salonlarinin  6ntinde uzun kuyruklar olusmustur. Orijinal Video
Animasyon, kisaca; OVA piyasast da 1980’li yillarin basindan itibaren sadece Japonya
icerisinde degil, deniz 6tesindeki satislarini1 da 6nemli 6l¢iilerde yiikseltmistir. 1990’11 yillarin
sonunda iki 6nemli anime eseri ortaya ¢ikmis ve anime, artik 6nemli bir unsur olarak giiniimiiz
Japon kiiltiiriine yerlesmistir. Bahsi gegen bu iki 6nemli ¢alismani ilki; bir televizyon serisi
olarak yayinlanan Anna Hideaki’nin “Neon Genesis Evangelion” (Shinseiki Ebuangerion,
1996-1997) eseridir. ikinci eser ise bir sinema filmi olan; Hayao Miyazaki’ye ait Prenses
Mononoke’dir. (Mononoke-hime) Bu iki anime eseri 90’1arda ortaya ¢ikarak sayilart hizla artan
entelektiiel anlamda sofistike olarak adlandirilan animeler i¢in 6nemli 6ncii 6rnekler olarak

kabul edilmektedir. (Napier, 2008: 26-27).
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eon Genesis Evangelion Gorsel 10: Prenses Mononoke

" Girsel 9:

Japonya’da 1990’1 yillarda animasyon film ve videolar1 ihrag¢ iiriinii olarak ortaya
¢ikmis ve Japonya, anime endiistrisi sayesinde kiiresel ekonomide onemli bir yer edinmistir.
“Doremon ” gibi ¢ocuklar i¢in hazirlanan animasyon serileri 1990’lar itibariyle Kore, Tayvan,
Tayland gibi bircok Asya iilkesinde, biiyiikk basarilar kazanmistir. “Akira” anime filmi de
Ingiltere’de gdsterime girdigi y1l video formatinda satilmis ve 0 senenin en ¢ok satin alinan
videosu olmustur. Fransa’da 1990’11 yillarin ortalarinda televizyon kanallar1 haftalik 30 saatin
tizerinde Japon animasyonlar1 yaymlamaktaydi. Amerika Birlesik Devletleri’nde de anime,

yillar gegtikce katlanarak artan popiilerlige sahip bir tiir olmustur. (Napier, 2008: 13-14).

Japonya, Bati lilkelerine kiyasla daha resim merkezcil bir tilkedir. Bunun sebebi olarak
Japon yazi karakterleri ile ideogramlarin kullanilmasidir. Bu resim merkezli yaklagim anime ve
mangaya dair imgelerin, iilkenin her yerinde ve alaninda bulunarak, kullanilmasina yol
agmustir. Ornegin Japon ekonomisinin nasil islendigi bir manga dizisiyle bile agiklanabilir ve
egitim i¢in de bu imgeler siklikla kullanilabilir. Giincel gorsel kiiltiirde kendine fazlaca yer
bulan anime ve manga, ticari girisimler igin de kullanilmaktadir (Napier, 2008: 15). 1990’lara
ait popiiler manga dizisi “Salior Moon” uluslararasi bir iine sahiptir. Manga sanatcist Naoka
Takeuchi’ye ait “Salior Moon 'un” (Bish6jo senshi Séra Mlin / Ay Savascgist) 1992-1997 yillar
arasinda anime dizisi de yaymlanmis® ve Tiirkiye dahil, diinyanin bircok farkli bdlgesinin
televizyon kanallarmin yaym kusaginda kendine yer edinmistir. Salior Moon animesinin
popiilerligi, seriye ait birgok giinliik kullanim egyasinin da iiretilerek, kullanilmasinin oniinii

acmuistir.

10 IMDb, “Bishdjo senshi Séra Min”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt0103369/
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Gorsel 11: Salior Moon Eternal Film (2021) Gorsel 12: Akira (1988)

Animasyonun Japon popiiler kiiltiirii izerinde gii¢lii bir etkiye sahip olmasinin nedenleri
arasinda Japonya’nin kendine 6zgili olan kiiltiirel miras1 ile 20. Yizyilin sonlarinda goriilen
sanat ve ticaretin ekonomik gercekleri gosterilebilir. Animenin gelisimi konusunda en belirgin
ekonomik gergeklik, global film pazarmin Hollywood tarafindan ele gegirilmis olmasidir.
Basarili Japon filmleri {iretilmis olsa da bu filmler gise rekorlart kiran Amerikan (Hollywood)
filmlerine kars1 kiiresel pazarda yer kapma savasi vermektedir. Film yazar1 Stuart Galbrait,
1994 yilinda Japonya sinema salonlar ile ilgili su sozleri dile getirmistir; “Giiniimiizde,

Japonya’da salonlarda gosterilen on filmden yedisi Amerikan filmdir ve Japon yapimu filmler,

Japon film pazarmmin ¢ok kiiciik bir kismini kaplamaktadwr.” (Whitehead, 2012: 113 - 114).

Bazi istisnalar da bulunmakla birlikte 1988’de Katsuhiro Otomo’ya ait “Akira nin”
hasilat olarak “” Yildiz Savagslari: Boliim VI - Jedi'tn Doniigii” (Star Wars Episode VI - Return
of the Jedi) filmini gegerek Japonya’da bir numarali film olmasinin 6rnegi gosterilebilir. Ayrica
Miyazaki’nin “Prenses Mononoke” filmi de Japonya’da doneminin hasilat rekorunu kirmistir.
Hollywood filmlerinden daha az bir biitce ile hazirlanmis olan bu iki Japon filmi gibi baska
ticari ve sanatsal potansiyele sahip animasyon alani yaratilabilecegi fark edilmistir. Animenin
popiilerligi Japon manga kiiltiirii ile dogrudan iligkili olmaktadir (Napier, 2008: 28-29). Akira
gibi popiiler manga uyarlamalisi olan Mamoru Oshii’nin “Ghost in the Shell ” filmi sinemada
biiyiik bagarilar yakalamis, Miyazaki’nin “Prenses Mononoke’si” gibi birgok 6zgiin eseri de en
yiiksek hasilatlar1 yakalamayir basarmistir. 1988 yilinda Japon stiidyolarinin piyasada
yaymladigi iiriinlerinin ortalama %40’lik sayilabilecek bir oranda animasyonlara ait oldugu
gozlemlenmistir. 1999 yilina gelindiginde ise tiim iriinlerin yaris1 animasyon yaymlarindan
olusmaktaydi (Corliss, 1999: 54). Animasyon yapimlari televizyon yayinlarinda 6ne gikan, her
daim var olan bir kavram olmustur. Sabah, okul 6ncesi saatlerde veya hafta sonu tatillerinde
cocuklar i¢in animasyon programlariyla baglayan, aksam ailece izlenen prime-time vakitlerinde
de karsimiza ¢ikan animasyon yapimlar1 gece yayinlarinda 20’li yas civarindaki genglere ve
yetiskinlere de hitap edecek igerikler ile genis bir hedef kitle agina sahiptir. Giinlimiizde sadece

televizyon yayinlarinda degil sinema, reklam, oyun gibi devasa pazarlar i¢inde 6nemli bir unsur
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haline gelmistir. 1980’11 yillarin baglarinda anime, OVA’lar video satis ve kiralamalarinda
yiiksek bir paya sahip olmaktadir. Anime endiistrisi, uzun bir siire Japonya’nin sinema
sektoriinlin gerisinde kalmis, genellikle ¢ocuklara yonelik alternatif bir tiir olarak piyasada var
olsa da yillar iginde katlanarak biiyiik gelismeler gostererek popiilerlik ve basar1 kazanan bir
endiistri halini almistir. (Aktaran: Napier, 2008: 24). Animasyon endiistrisinin 2021 AJA (The
Association of Japanese Animations) verilerine gore yaklasik degeri 2,74 Trilyon Yen'e

ulagmistir.!!

Popiilerlik kazanmasi ile birlikte kiiresel bir ticaret pazar1 haline gelen anime, Amazon
gibi firmalar aracilifiyla diinyaya ihrag edilirken, ABD ve Kanada gibi iilkeler de dagitimlara
dahil olmus hatta Stiidyo Ghibli 1996 yilinda imzaladig1 bir anlagma ile eserlerini Walt Disney
aracihig1 ile Japonya disindaki iilkelere de dagitmustir.'? Stiidyo Ghibli, Subat 2019 tarihlerinde
yaptig1 baska bir anlasma ile HBO Max kanalina ABD i¢in yayin haklarini satmistir'®. Ayrica
2020 yilinda yapilan yeni bir anlasma ile 21 Ghibli filmine dijital dizi izleme platformu Neftlix

iizerinden de ulasiimaktadir'®.

“Anime kendine ozgii gorsel unsurlarn, tiirsel, tematik ve felsefi yapilardan olusan bir

yelpazeye birleserek, benzersiz bir estetik diinya olusturdugu bir ortamdir™”

Animeler, Disney ve Hollywood’un animasyon eserlerine kiyasla daha derin ve
kapsamli icerige ve karanlik tona sahiptir. Eglence endiistrisi icerisinde oldugu igin tiim
animeler bahsi gegen bu Ozelliklere elbette ki sahip degildir. Animeyi ii¢ ana baglamda
incelemek miimkiindiir. Bunlar; “Mahser”, “Festival”, “Agit” olarak adlandirilan animenin
anlatim tiirleridir. Ug farkli anlatim tiiriine sahip olan anime kavramu, bu tiirlere gore temalarini
sekillendirir ve farklilagtirir. Anime kendi i¢inde bir diinyaya sahiptir. Serbestce yaratmaya izin
veren animasyon alani, pek cok ag¢idan modern Japon diinyasinin karsitt olan bir diinyadir.
Animenin, iilkesinde sahip oldugu yerin tek sebepleri ekonomik kisitlamalar veya estetik

gelenekler degildir. “Japon toplumunun yerlesik kurallarina direnis saglayan bir yer olan bu

1 AJA, “Anime Industry Data”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://aja.qr.jp/english/japan-anime-data
12 GAMERANT, “Why Did Disney Not Renew Its Contract With Studio Ghibli”, erisim: 26 Aralik 2023,
Kaynak: https://gamerant.com/why-did-disney-fail-to-renew-their-contract-with-studio-ghibli/

13 Altyaz1 Dergi, “Studio Ghibli Filmleri Cok Yakinda Neftlix’te”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak:
https://altyazi.net/haberler/studio-ghibli-filmleri-cok-yakinda-netflixte/

14 Oyungezer (OGZ) “Studio Ghibli’nin Anime Film Koleksiyonu 1 Subat’tan itibaren Netflix’te!”
https://oyungezer.com.tr/haber/studio-ghiblinin-anime-film-koleksiyonu-subattan-itibaren-netflixte/detay
15 «“Almtidir”, Susan J. Napier, Anime “Akira’dan Howl un Hareketli Satosuna”, s. 19, 2008, Es Yayinlari
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medyamn i¢indeki esneklik, yaraticilik ve 6zgiirliiktiir'®. ” Kimi zaman heyecanlandiran, sarhos

edici, kimi zaman ise tramvatik olan bu karmasik kiiltlirel arka plan, animenin tiirlerinde,
temalarinda ve imgelerinde zekice ifade edilmektedir. Cogu anime, estetigini Japon referanslari
kullanarak insa etmektedir. Psikolojiden tarihe her alanda kullanilan géndermelere sahip
animelere Ozellikle “Komsum Totoro”, “Atesbéceklerinin Mezart”, “Ponpoko” gibi Ghibli
Stiidyosu’nun isleri 6rnek gosterilebilir. Gondermeleri yiizeysel olsa bile bu yapimlar Japon
tarihine ve kiiltiiriine nemli 6l¢iide bagli kalmaktadir. Animenin igerigi belirli agilardan, kendi
kiiltliriine 6zgiidir. Belirli terimleri, konular1 ve ikonlar1 gibi... Japon kiiltiiriiniin en 6nemli
merkezlerinden birinin egitim kavrami olmasi sebebiyle ¢ogu komedinin okul, sinif temasi
icinde islenmesi bu duruma 6rnek olarak gosterilebilir. Ayrica Japonya’nin tarihsel dokusunu
materyal olarak kullanan dram, fantezi ve komedi unsurlarina da anime igeriklerinde siklikla
rastlanilmaktir (Napier 2008: 19-40).

Gorsel 13: Komsum Totoro Gorsel 14: Atesboceklerinin Mezari

1.1.3. Anime Yapim Stiidyolari

Japonya’da ve kiiresel capta en cok tanmirhiga sahip giincel, popiiler ve basarili
animelerin orani1 dikkate alinarak One ¢ikan bazi belirli stiidyolar asagida listelenmistir.
Japonya’da rekor seviyede bir bilyiikliige sahip anime sektorii yiizlerce animasyon stiidyosuna
ev sahipligi yapmaktadir. Giincelligini koruyan bu sektorde; yeni film, dizi veya devam etmekte
olan seriler igin ¢esitli araliklarla (diizende) boliimler veya yeni sezonlar yayimlanmaktadir.
Bazi dizilerin yan hikayeleri, karakterler vb. igin sinema filmleri de iiretilmektedir. Bazi anime
serileri araliksiz devam edebilir, baz1 anime serileri ise sezonlara boliinebilmektedir. Sezonlar
bazen birkag ay veya 1-2 sene igerisinde bazen de 5-10 sene gibi hatta daha uzun siireli bir
araya sahip olabilmektedir. Baz1 anime serileri ise biitce yetersizligi, stiidyonun finansal zarari

sonucunda aniden sona erebilir veya hedeflenen izleyici kitlesine ulasamayarak ses getirmeyen

16 «“Almtidir”, Kaynak: Susan J. Napier, Anime “Akira’dan Howl un Hareketli Satosuna” s. 37, 2008, Es
Yaylari
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basarisiz islerde olabilir. Anime dizileri; tiirii, konusu, yaratildig: stiidyosu, manga uyarlamasi
ise mangakanin etkisi gibi bircok degiskene sahiptir. Biitiin bunlarin bir sonucu olarak,
siirekliligini koruyan anime endiistrisinde sirket 6rnekleri de gogalabilir, azaltilabilir veya farkli

sekillerde (istatistiklerle) siniflandirilarak, degiskenlik gosterebilmektedir.

TMS Eglence Sirketi (Entertainment): 1946 yilinda kurulmus olan Tokyo merkezli
sirket, 1964 yilinda ilk animasyonunu iiretmistir. 1960’lardan 2020’li yillara kadar uzun bir
anime iretim gecmisi olan sirket 440°tan fazla esere imza atmistir. Animasyon iiretimi
haricinde eserleri i¢in yurti¢i-yurtdisi lisans verme islerine ve animasyon eserlerinin iirlinlerinin
bulundugu magazacilik faaliyetleri de sahiptir. Sirketin uluslararasi iin kazanmasina yardimci
olan popiiler ve basarali igleri i¢in ise; ayni isime sahip {inlii bir manga uyarlamasi olan “Lupin
111 (Lupin The 3rd) filmi ve yine popiiler manga serilerinden biri olan “Detective Conan”
anime dizisiyle birlikte 2020’lerin popiiler mangalarin biri olmus olan “Dr. Stone” serisinin

anime uyarlamasi da drnek verilebilir.!’

Toei Stiidyo: 1948 yilinda “Nihon Doga” isimiyle kurulmus olan sirket, 1956 yilinda
Nichido “Film” tarafindan satin alinmis ve “Toei” olarak yeni adini1 almistir. Tokyo merkezli
Toei Animasyon Japonya’nin en iinlii animasyon stiidyolarindan biridir. Birgok ilke imza atan
Toei’nin gilinlimiizdeki en popiiler isi, 20 yildan daha uzun siiredir yayin1 devam eden ayni
isimdeki mangasindan uyarlama olan One Piece isimli anime dizisidir. Giincel rakamla 1067
(diziye, her hafta yeni bolim gelmektedir.) boliime sahip serinin yaraticisi Eiigiro Oda isimli
mangakadir ve One Piece serisinin 1. Ciltinin yayimlandigi 1997 senesinden itibaren halen
devam etmektedir.

Toei Stiidyolar1 bilinyesinde bulunan animasyon sanatgilarinin kendilerine 6zgii stillerini
kullanmasina 6nem veren bir sirket olarak; “proggressive anime” veya “auteuristic” seklinde
isimlendirilen stilin dogmasina katk: saglamakla birlikte Hayao Miyazaki, Isao Takahata ve
Mamoru Oshii gibi {inlii ve yetkin yOnetmenlerin ortaya ¢ikmasina da yardimci olmustur
(Aktaran: Sen 2014:188). Toei Stiidyosunun yapimini iistlendigi basarili anime serileri
icerisinde; “Dragon Ball”, “Salior Moon”, “Slam Dunk” gibi iinli manga uyarlamalari
bulunmaktadir. Aile, ¢ocuk, genclik, yetiskin gibi ¢esitli kategorilerde dram, komedi, korku

gibi bircok farkli temaya sahip anime dizi ve film {iretimine devam etmektir.'®

17 TMS Entertainment Co., Ltd., erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.tms-e.co.jp/global/
18 Toei Animation Europe “Our Catalog” erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.toei-
animation.com/catalog/page/7/
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Mad House: 1972 yilinda kurulmus olan sirket, en koklii anime yapim sirketlerinden
biri konumundadir. Sirket etkili ve basarili anime serilerine imza atmistir. Bu seriler igerisinde;
Death Note, Hunter x Hunter (2011), No Game No Life, One Punch Man, Monster, Overlord,
Black Lagoon, Trigun, Hajime no Ippo, Hellsing Ultimate gibi basarili ve etkili anime
dizileriyle birlikte Perfect Blue, Paprika gibi biiylik yanki uyandiran anime filmlerinin de
yaraticisidir. Mad House yapim sirketi gilincel olarak anime serilerinin iiretimine devam
etmektedir. 2014 yilinda sirket %95°lik kismini Nippon Television’a devretmistir.® Nippon TV
Japonya’nin eglence endiistri devi konumundadir. Nippon TV, iilkedeki anime formatina sahip
icerikleri Japonya disina yani uluslararasina pazarlayan aktif bir eglence sirketidir. Mad Haouse

icerikleri de Nippon TV aracilig1 ile Japonya disindaki iilkelerde yaymlanmaktadir.?°

Shin-Ei Animasyon: 1976 yilinda kurulmus olan Tokyo merkezli animasyon sirketi,
kurulusundan itibaren 200’den fazla animasyon yapimina imza atmistir. Sirketin en taninmis
isleri Japonya’da milyonlarca satmis iki iinlii manga uyarlamasi olan; “Doraemon’ ve “Crayon
Shinchan” anime serisidir. Bu iki bagarili anime dizisinin ¢esitli film uyarlamalar1 da sirket
tarafindan beyazperde icin iiretilmistir. Sirketin yapimlar1 genelde aile animasyonu olarak

tanimlanan ¢ogunlukla ¢ocuklar1 hedefleyen animelerdir.?:

Pierrot Sirketi (Co. Ltd.): 1979 yilinda kurulmus olan sirket, 250 milyon manga
satigina ulasmis “Naruto” serisinin anime dizisini ve filmleriyle birlikte 120 milyon manga
satisina sahip “Bleach” serisinin anime dizisi ve filmleri gibi diinya ¢apinda oldukga popiiler
olan iki manga serisinin anime yapimini ustlenmis basarili bir sirkettir. 1980-2019 yillan
arasinda toplamda 300 civarinda anime tv ve film serisi {ireterek yayinlamis sirketin, 2020°1i
yillar igerisinde yayini planlanan g¢esitli anime eserleri de bulunmaktadir. Sirketin ayrica;

“Tokyo Ghoul”, “Black Clover” gibi birgok farkl1 taninir animeye de sahiptir.??

Kyoto Animasyon: 1981 yilinda kurulan ama 1985 yilinda bir sirket olarak resmilesen
Japonya’nin Kyoto sehrine kurulmus olan bir animasyon stiidyosudur. Kyoto animasyon sirketi
televizyon ve beyazperde i¢in {iretilen animasyonlarinin disinda 6zgiin eserleri i¢in resimli
kitap, karakter tasarimi, yayini ve satisi gibi isleri tistlenmektedir. 2003 yili itibariyle animasyon

tiretimine baslamis olan Kyoto Animasyonun en taninir isleri; Neftlix iizerinden yayinlanmis

19 Mad House, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.madhouse.co.jp/

2 Nippon TV, “About Nippon TV”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.ntv.co.jp/english/
2L Shin-ei Animation, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.shin-ei-animation.jp/en/

22 Pierrot, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://en.pierrot.jp/
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olan uyarlama bir eser olan anime dizisine ve filmlere sahip “Violet Evergarden” serisi ile yine

uyarlama bir eser olan “4 Silent Voice: The Movie” filmidir.?

Gainax: 1980°li yillarda kurulmus olan Tokyo merkezli stiidyo, bilimkurgu tiiriine
damga vurmus olan ilki 1995 yilinda yayinlanan “Neon Genesis Evangelion” anime serisinin
yaraticisidir. “Neon Genesis Evangelion” animesinin dizi ve filmleriyle yarattig1 biiytik etki
nedeniyle taninirliga sahip olan stiidyo, anime serileri yaratmaya devam etmektedir. Stiidyonun

isleri genellikle bilimkurgu (veya mecha) tiiriindeki eserlerden olusmaktadir.?

Prodiiksyon I.G (I.G Tatsunoko): 1987 yilinda kurulmus olan sirketin en taninir isi
bilimkurgu tiirinlin en basarili ve popiiler anime O6rneklerinden biri olan 1995 yilinda
yayinlanan “Ghost in the Shell” filmidir. 1988 yilindan 2023 yilina kadar ¢esitli anime film ve
dizileri lireten girket, 2024 yil1 icinde anime iiretimi planlarina devam etmektedir. “Ghost in
the Shell” igin farkli igerikler liretmeye yillar iginde devam eden sirketin bir diger taninir igleri
arasinda; spor animeleri arasinda oldukga sevilen voleybol konulu “Haikyuu!!” Isimli manga
uyarlamas1 anime dizisi ve basketbol konseptli “Kuroko’s Basketball ” isimli manga uyarlamasi

anime serisidir.?®

OLM Dijital: 1994 yilinda kurulmus animasyon, CG animasyon, VFX (gorsel efekt)
konusunda donanimli sirket televizyon ve sinema animasyon alaniyla birlikte canli aksiyon
filmlerinin {iretimini de tistlenmektedir. Sirketin en taninmis islerinden biri diinya ¢apinda kiilt
haline gelmis en popiiler anime dizilerinden biri olan “Pokemon’ serisidir. Kurulusundan 2023
yilina kadar 290 civarinda film ve dizi liretmis sirketin bir diger popiiler isleri arasinda; manga

uyarlamas1 olan 1972 yapimi “Kenpuu Denki Berserk” anime dizisi de bulunmaktadir.?®

Ufotable: 2000 yilinda kurulmus olan animasyon stiidyosunun kurucularindan biri
eskiden TMS (Tokyo Movie Shinsha) Sirketinde ¢alismis olan bir prodiiksyon asistanidir.
Stiidyonun popiiler isleri arasinda 150 Milyon satan manga uyarlamasi “Demon Slayer”
(Kimetsu no Yaiba) anime dizisi ve “Fate” isimli anime serisi bulunmaktadir. Ozellikle Demon
Slayer animesinin basarili animasyonlar1 sayesinde sirket son yillarda oldukca takdir edilen

anime yapim stiidyolarindan biri olmustur.?’

2 Kyoto Animation “Information”, Kaynak: https://www.kyotoanimation.co.jp/en/
24 Gainax Net, erigim: 26 Aralik 2023, Kaynak: http://www.gainax.co.jp/wp/

% production 1.G, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: http://www.productionig.com/
26 OLM Inc. “Home”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://olm.co.jp/?lang=en
27 Ufotable, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: http://www.ufotable.com/index.html
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A-1 Pictures: 2005 yilinda Aniplex sirketinin bir alt kurulusu olarak anime dizi ve
prodiiksiyonlar i¢in kurulan A-1 Pictures animasyon stliidyosu 2006 yilinda ¢ocuklar i¢in anime
dizisi olarak yayinlanan orijinal yapim; “Zenmai Zamurai” serisinin ortak yapimciligini
yapmuglardir. 2007 yilinda ise stiidyonun ilk serisi ise beyzbol temali bir mangadan uyarlama
olan “Okiku Furikabutte” (Big Windup!) isimli anime dizisidir. “Okiku Furikabutte” serisi
2010 yilina kadar yaymlanmistir. Stiidyonun en tanimir igeleri; Sword Art Online, Fairy Tail,

“Nanatsu no Taizai ” dizileri ve “Shigatsu wa Kimi no Uso ” gibi filmleridir.?®

Mappa Stiidyo: 2011 yilinda kurulmus olan Tokyo merkezli stiidyosunun kurucusu,
eskiden Mad House sirketinin de kurucu ortakligin1 yapmis bir animatordiir. 12 yillik kisa
tarihgesine ragmen anime sektoriine ¢ikardigi isler ile damga vurmustur. Manga serilerinin
anime uyarlamalarini {istlenen stiidyo ortaya ¢ikardigi basarili ve etkileyici animasyonlar ile
bir¢ok odiil kazanmakla beraber, serilerin sadik hayranlari tarafindan da taktir edilen bir anime
yapim sirketi olmustur.?® Sirketin bilyiik ¢ikisini yakalamasimi saglayan anime serisi 2020
yapimi popiiler manga “Jujutsu Kaisen” isimli serinin animesini iireten sirketin yine seriye ait;
“Jujutsu Kaisen 0 isimli filmi Japonya tarihinde en biiyiik ikinci agilisi elde etmistir. Stiidyo
sadece bu filmden 2.69 milyar yen (23.5 milyon dolar) hasilat yapmustir.*® Animasyon
kalitesiyle sektordeki sirketlere fark yaratan sirket giincel ve popiiler manga serilerinin anime

uyarlamasini listlenmektedir. Mappa’nin diger popiiler isleri; “Chainsaw Man”, “Shingeki no

Kyojin”, “Dororo” gibi serilerdir.

Wit Stiidyo: 2012 yilinda kurulmus olan stiidyo, Prodiiksyon I.G yapimcilar: tarafindan
kurulmustur. Animasyon planlama ve prodiiksiyon sirketi olarak kendini tanimlamakta olan
stlidyo 2013 yilinda ilk animasyonu; “Shingeki no Kyojin” (Attack no Titan) dizisini iretmistir.
Stiidyo “Attack on Titan” sayesinde oldukga biiyiik bir etki yaratmis ve adini duyurmustur.
Milyonluk satisa sahip popiiler bir manga uyarlamasi olan bu dizinin ilk {i¢ sezonunun yapimini
Wit Stiidyo tstlense de 2023 yili igerisinde yayinlanacak final sezonu bagka bir anime yapim
sirketi olan Mappa Stiidyo Ustlenmistir. Stiidyonun en giincel ve popiiler islerinden bir digeri
2021 yiliin milyon satan mangalarindan biri olmus olan 2022 yapimi; “Spy x Family” isimli

anime serisidir.3!

28 A-1 Pictures Inc.,erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://alp.jp

2 Mappa, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.mappa.co.jp

% Kay1ip Rihtim, “Jujutsu Kaisen 0, Gise Rakamlari le Japonya Tarihinin En Biiyiik Tkinci A¢ilis Unvanim Elde
Etti”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://kayiprihtim.com/haberler/sinema/jujutsu-kaisen-0-gise-rakamlari-
japonya-da-rekor-Kirdi/

31 Wit Studio, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.witstudio.co.jp/index.html
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1.1.4. Animenin Anlatim Bicimleri ve Sosyal Etkisi

Modern c¢agin hizla degisen dinamikleri toplum kimligini etkilemektedir. Anime,
stirekli degisim halinde olan bu ¢agin, hizli ve siirekli olan degisimlerini ve doniisiim halindeki
imgelerini kullanarak yaptigi anlatimlar ile sadece Japonya’da degil degisim atmosferi
icerisinde sanayilesmis ve sanayilesen tiim toplumlar1 etkilemistir. Bu durum anime veya
animasyon ic¢in bir avantajdir. Zaman zaman, hizli bir akisa sahip olan ve bi¢imin
istikrarsizligina dayanan anime, doniisiimler lizerinde durarak akis halindeki kimlige dair
postmodern bir takintiy1 ifade eden bir sanat aract haline gelebilmektedir. Animasyon
arastirmacis1 Paul Wells, modern ¢agin toplumu ve kiiltiirtinde giiclii etkileri olan animasyon
pratigi icin su sozleri ifade ermistir; “Imgenin Onceligi ve tamamen baska bir imgeye

doniisebilme yetkisi” (Wells 1998: 15)

2. Diinya Savasinin sona erdigi 1945 yilinda Japonya savunma hatt1 Amerikali kuvvetler
tarafindan asilmistir. Bu durum savas sonrasi Japonya’nin kendi kimligini olusturabilme
cabalarina golge diisiirmekle beraber, savas sirasinda Japonya’'nin komsu Asya tilkelerini iggal
ederek, yayilimci bir politika izlemesi Cin, Kore vd. komsu tilkeleri ile arasinda gergin iliskiler
slirmesine sebep olmustur. Savas sonrasi, diinyanin sonu gibi konular, basili kiiltiirde 6nemli
bir yer tutmustur. Bir¢ok anime metninin; distopyalari, gelecek kaygisini ve mahser 6gelerini
isleyerek toplum konulu {irlinlerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. 1995 yilinda Tokyo’da
Aum Shinrikyo isimli kiyamet tarikatinin metroda gergeklestirdigi sinir gazi saldirisinin
sonucunda on iki kisi hayatin1 kaybetmistir. Glinlimiizde bile miiritleri bulunan bu tarikatin
saldirisinin sonucu sarsilan Japon toplumu i¢in bir donliim noktast olmugtur. 20. yiizyilda
tilkelerini kusatan karanlik olaylar anime filmlerinin temalarin1 etkilemistir. Hayao
Miyazaki’nin 1985 yapimi “Nawusicaa ”’s1 ve Anna Hidekaki’nin 1997 yapimi “Evangelio”
animeleri, en popiiler 6rnekler olarak gosterilebilir (Napier 2008: 39 - 40). Mahser temasi

glinimiiz 6rneklerinde de animeler igerisinde siklikla yer bulmaktadir.

1989 yilinda borsanin ¢okiisii Japonya’da savas sonrasi donem icin kurulan degerlere
ve amaglar i¢in hayal kiriklig1 yaratmigtir. Savas sonrasi ekonomide siirdiiriilen basarisizlik,
sanayilesme sonucu toplumda yasanan yabancilagma, kusaklararasi bosluk, toplumsal
cinsiyetin degismeye baslayarak muhafazakar Japon toplumunda kadinlarin aile disinda daha
etkin rol almas1 sonucu yasanan cinsiyetler arasi1 gerilimin fazlalagmasi anime temalarina etki
eden sebepler olarak gosterilmektedir. Ozellikle genglik kiiltiiriiniin yasadigi hayal kiriklar:
kalict sosyal karamsarliga yol agmig ve mahser tiirii de animeler araciliiyla bu konunun bir
yansimasi islevi gormiistiir. Mahseri isleyen anime ve manga lriinlerinin biiyiik ¢cogunlugu
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toplum ve gezegen yikimi gibi konular1 igermektedir. Bu nedenle daha karanliktir. Hayao
Miyazaki ise mahseri konu aldig1 filmlerine umut ve yeniden dogus gibi kavramlari kullanir ve
boylelikle daha aydinlik bir konsepte sahip olmaktadir (Napier 2008: 40-41). Ancak animenin
Japon toplumuna ait olan geleneksel ve modern yonii festival adli anlatim bi¢giminde ortaya
cikmugtir. Japonca “matsuri” kelimesinin karsilig1 olan festival (matsuri), Japonya’nin sosyal
yagsaminin ve dininin ayrilmaz bir parcasi olan “oyun ve ayin diyarmnin” kutlamasidir
(Ashkenazi, 1993: 152). Festival anlatim bi¢imini kullanan animeler; keskin mizah 6geler
icermekle birlikte grotesk abartisi, oyun bozanligi, siddet dolu temalar ve cinsel iceriklere de
sahiptir. Festival, mahser anlatisinda oldugu gibi kendi anlati yaklagimini animasyon ile
aktarmaktadir (Napier 2008: 42). Animenin lirik anlatim bigimi agit, nostalji iceren dzleme ve
melankoliye sahiptir. Japon kiiltiiriiniin ifadesi i¢in 6nemli bir unsur olma niteligi tagimaktadir.
Yas tutma duygusu igerirler ve 6liim gibi kavramlarin konu oldugu kederli bir havaya génderme
yapmakla birlikte ask, giizellik, genglik ve fanilik gibi kavramlar1 da konu almaktadir. Agit
anlatim bigimi, ifade edildigi lizere animeler i¢erisinde farkl: farkli tiirlerde bulunmaktadir. Agit
niteligindeki birgok biiylik eser, savas sonrasi kiiltlirtiniin bir par¢asi olmakla birlikte modern

oncesi Japon kiiltiiriiniin siir ve dykiilerinde de islenmistir (Ivy, 1995).

Animeler sadece giincel olaylardan veya akimlardan yararlanmaz. Tarih, felsefe, din
konularin1 islemekle birlikte kiiltiirtin ve toplumun tiim yo6nlerinden konularini segmektedir.
Kaliteli bir anime yapimi, yaraticidir ve entelektiiel olarak zorlayici olmakla birlikte estetik

olarak zihinlerde yer edinebilmelidir (Napier 2008: 45).

“Animenin genis yelpazesi tek bir anime sekli olmamasini ve sundugu ‘‘farkliligin”,
sadece Japon olan ile Japon olmayan arasindaki ayrimdan ¢ok daha déte bir sey olmamasini
saglar. (...) Insan hayal giiciiniin evrensel 6zelliklerini temsil eden ve kiiltiirel olarak geleneksel

anlati bicimleri ile zenginlesmis ve bilgilenmis bir bicimde yeni bir sanatsal alan yaratir”*

32 “«Alintidir”, Kaynak: Susan J. Napier, Anime “Akira’dan Howl’'un Hareketli Satosuna” s. 46, 2008, Es
Yaylari
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Animenin popiilerlestigi ilk yillarda; Time dergisinin 22 Kasim 1999 tarihli Pokemon
lizerine yazilmis ve genel anime ile ilgili 6zel icerikli kapak Oykiisii damga vurmustur.33
Animenin kiiltiirel otesi etkisi, 1990’11 yillardan giiniimiize bakildiginda ise anime
kuliiplerinden, comic-on etkinliklerine, anime gosterimleri yayinlayan televizyon
kanallarindan, Pokemon oyuncuklari ve oyunlar1 gibi birgok farkli alanlarda var olmasi ile
kanitlanmaktadir. Bu Ornekler animenin popiilerligini ve basarisin1 kanitlar nitelikte

olmuslardir.
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Gorsel 15:me Magazine Cover, 22 Kasim 1999

Geng animatorler (anime ¢izerleri veya animasyon sanatgilart), hem Japon hem Batili
kiiltiirel kaynaklardan etkilenmektedirler. Animeler, Japon kdkenlerine sahip olsalar da ulusal
smirlar1 agmis bir kavram haline gelmis ve kiiresel kiiltiiriin kesistigi bir noktada durarak, yeni
bir medya bolgesinde var olmaya baslamigtir (Ivy, 1995). Anime uzun yillardir Amerikan
popiiler kiltiirii igin etkili bir kavram haline gelmistir. “Oyuncak Hikayesi” (Toy Story)
animasyon filmlerinin yonetmeni John Lesseten, Hayao Miyazaki’den etkilenerek, ilham
aldigii kabul etmis®*, 1994 yapimi “Aslan Kral” (Lion King) filminin Tezuka Osamu’nun
“Beyaz Aslan Kimba” dan fazlaca ilham alindig1 ayrica tartisilan bir konu olmaktadir (Schodt,
2012: 268-274). Bu ornekler animenin Amerikan enddistrisini etkiledigi fazlaca Ornekten

yalnizca ikisidir.

3 Time, “This Is the Pokemon Craze Started 20 Years Ago”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak:
https://time.com/4236157/pokemon-20-anniversary/

34 The New York Times, “Darkly Mythic World Arrives From Japan; Master of Animation Tries Hollywood”,
erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.nytimes.com/1999/10/21/movies/darkly-mythic-world-arrives-
from-japan-master-of-animation-tries-hollywood.html
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1.2. Animasyon Kavram ve Ozellikleri

Animasyon kelimesinin kokeni Latince “nefes, ruh ve can” anlamimna gelen anima
sozctigidir 3. “Canlandirma” seklinde tanimlanmig olan animasyon kelimesi Tiirkge’ye,
Fransizca’da kullanilan animation sozctigiinden geg¢mistir. Animasyon veya canlandirma
kavramini uygulayan, yaratan kisiye ise ‘“canlandirici” anlamima gelen animator adi
verilmektedir. Animator kelimesi yine Fransizca olan “animateur” sozciigiinden dilimize

girmistir (TDK Giincel Sozliik 2023).

Durgun / cansiz bir seye (nesneler veya karakterler) hareket ve canlilik kazandirmak
animasyonun temel amacini olusturmaktadir. Belirli bir beceri ve yaraticilik gerektiren
animasyon, ayrica sabir ve Ozen isteyen bir istir. Animatorler hareketin temsillerini
yansitabilen, canlandiracagi seyin dogal hareketlerini gorebilen kimselerdir. Animasyon;
animatorlerin canlandiracagi hareketin kagit iizerinde ¢oziimlenmesi, seffaf kagitlarda ¢izilip
boyanmasi veya diger malzemelerle dogrudan kameranin altinda, tek kare ¢ekim yapabilen bir
kameranin yardimiyla ¢izilen resimleri tek tek filme alarak birlestirilmesi temeline
dayanmaktadir (Tezcan, 1990:1). Bu temel, geleneksel animasyon teknigini olusturmakla
beraber, farkli yapim yontemleri de bulunmaktadir. Animasyon yapim yontemleri /
tekniklerindeki farkliliklar, animasyonun farkl tiirlere ayrilarak siniflandirilmasini saglamis ve
kullanim alanini ¢esitlendirmistir. Film, dizi, reklam gibi bir¢ok farkli alanda yer edinmis olan
animasyon, uzun ve ¢aba isteyen bir yapim siirecine sahip olmakla birlikte, resim ve sinema

gibi bir¢ok sanati da biinyesinde bulunduran farkl: bir sanat dali olarak kabul gormektedir.
1.2.1. Animasyon Kavraminin Ortaya Cikisi ve Gelisimi

Canlandirmanin dogusunu ve gelismini anlayabilmek i¢in gorsel imgelerin farkli
ortamlarda yaratiliglarini, gelisen uygulayim ile birlikte estetik agidan incelemek onemlidir

(Hiinerli 2005: 5).

Insanoglu, kendini ifade etmeyi, anlatmay: tarih sahnesinde var oldugu ilk andan
bugiine bir ihtiya¢ olarak duymustur. Bu ihtiyaci kanitlar nitelikteki ilk ornekler tarih dncesi
donemden giiniimiize kalmis magara resimleridir. Magara duvarlarina ¢izilen resimler, 0
donemde yasamis olan insanlarin yasantilarindan cesitli anlar1 giinlimiize getirmistir. Bu
cizimler genelde hareketi, hareket halindeki figiirleri betimleyerek gorsellestiren kalintilardan

olusmaktadir. Av sahnelerinin, dans eden hayvan ve insan resimleriyle birlikte cesitli ritiiel ve

%Etimoloji Tiirkge, “Animasyon”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak:
https://www.etimolojiturkce.com/arama/animasyon
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magara yasantisi gibi g¢esitlendirilebilen bu kalintilar 19. Yiizyil itibariyle ortaya c¢ikan ilk

animasyon ¢aligmalarindan 6nce animasyon tarihine 11k tutar niteliktedir.

Gorsel 16: Chauvet Magarasi, Fransa

Fransa’da bulunan Chauvet Magarasinda (Resim 1) bulunmus hayvan resimlerinden

biri olan “Aslan 2 (Lion 2)” adl1 biiyiik panelde 16 tane aslan figiirii resmedilmistir. Ust iiste
bindirilerek betimlenen bu aslanlarin o dénemin insanlari tarafindan 1s1k oyunuyla hareket
ettirildigi  sOylenebilir. Chauvet Magarasinda bulunan ¢izimlerin animasyonun ilk
orneklerinden biri olabilecegi diisiliniilse de, o donemde bu resimlerin hangi diislincelerle

yapildigi kesin degildir (Atalay ve Siile, 2019: 741).

Hareket duygusunun resmedilisi Eski Yunan ve Misir uygarliklarinin tarithinde de
gozlemlenebilmektedir. Hareket duygusunu yansitan figiirler kap boyamalari, duvar
dekorasyonlar1 ve kolon tasarimlari gibi alanlarda kullanilmigtir. Lafe Locke’nin “Film

Animation Techniques: A Beginner’s Guide and Handbook” adl1 kitabinin aktarimina gore;

“Eski Yunan ve Roma askerleri, yuvarlak kalkanlarini bir animasyon aletine
doniistiirerek, arkadaglarint  nasil  eglendireceklerini  kesfetmislerdir.
Kalkanin hattinin gesitli konumlarina siluet figiirlerini resimlediler ve izleyici
sabit bir noktaya bakmaya bagsladigi anda, kalkant bir tekerlek gibi
dondiiriiliirdii. Aymi ilke aswrlar sonra, eglence iiretme duygusu igin

gelistirilen optik cihazlarda kullanilmigtir” (Aktaran: Diindar 2013: 9).

1824 yilinda Londra Universitesinde doktor olan Peter Mark Roget “Persistence of
Vision with Regard to Moving Objects” (Objelerin Hareketlerine Gore Goriis Siirekliligi) adli
bir makale yayimlamistir. Makalede, retinanin bir sonraki resim belirene kadar bir saniyeden
de az bir zamanda resimleri tuttugunu belirtilerek, resimlerin yeterince hizlanmasinin

izleyicilerin duragan resimleri, hareketliymis gibi algiladiklar1 belirtilmistir (Whitehead, 2012:
19).
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Gormenin fizyolojik yapisini ve hareket algilarimi incelemek i¢in bir¢ok bilimsel
caligmanin yapilmaya baslanildigi bu donemin ilk ¢alismast 1825°te Dr. John Ayrton Paris
tarafindan icat edilen “Thaumatrope” isimli aygit olmustur. Thaumatrope nin isminin kokeni
Yunanca; thauma “mucize”, tropos “doniis” kelimelerinin birlesiminden olusmaktadir.
“Mucize déniis” anlamina gelen aygit; daire seklinde, karton bir diskten olusmaktadir. iki
yiizeye sahip olan diskin yiizeylerine, birbiriyle baglantisi olan iki farkli ¢izim yapilarak, iki
ucuna ip baglanir ve bu ipler elin isaret ve bagparmagi ile hareket ettirilirdi. Hareket ettirilen
disk doner ve resimler bir biitiinliik olusturularak tek bir resim olarak algilanirdi. Bu resimler;
kafese giren kus veya at tizerindeki bir binici gibi 6rneklerle ¢esitlendirilirdi. “Thaumatrope "ile
birlikte hareket yansimalarini gostermesi hedeflenen farkli icatlar da birbirlerine yakin

zamanlarda ortaya ¢ikmis, bu icatlara “optik oyuncaklar’ adi verilmistir (Kiigiikcan, 2019:7).

Gorsel 17: Fenakistiskop (Phenakistiscope)

Belgikali fizikgi Joseph Plateu ise 1832 yilinda Fenakistiskop (Phenakistiscope) isimli
bir optik oyuncak tiretmistir. Bu optik oyuncak ismini Yunanca kokenli; phenax “yaniltma”,
scopein “gormek” kelimelerinden almigtir. “Yaniltan goriis” anlamina gelen fenakitiskop; ilk
once sekiz, sonrasinda on alt1 kiiciik yariktan olusan, lizerinde hareketin siireclerini gosteren
resimlerinin bulundugu ve bir mil iizerinde donen basit bir diskten olusmaktaydi. Disk, ayna
karsinda dondiiriiliir, aynadan yansiyan gortintii, yariklardan izlenildiginde hareketin ilk ve son

resmi birbirine baglanarak dongiisel bir hareket gosterir ve hareketli yanilsama gergeklesirdi.

Fenakistiskop aygitindan sonra benzer 6zellikler tasiyan stroboscope isimli bir diger
optik oyuncak Avusturyali matematik¢i Simon Ritter Von Stampfer tarafindan 1834 yilinda
gelistirilmistir. Stroboscope, Yunanca kokenli strobos “donmek” ve scorpe “gérmek”
kelimelerinin birlesiminden olugmaktadir. Bu aygitin Fenakistiskop 'tan farki hareket algisi i¢in
aynaya ihtiya¢c duymamasiydi. Iki diske sahip stroboscope un bir diski yariklar i¢in, digeride
resimler i¢indi. Boylelikle hareket ettirildiginde yariklarin diger tarafindaki resimler ardisik
sekilde hareket algis1 olusturmaktaydi. Animasyon ile birlikte sinematografinin gelisimini de

etkileyen Fenakistiskop (Phenakistiscope), bir saniye igerisinde belirli bir sayidaki resmin
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gosterilmesi gerekliligini; Onceleri saniyede on alt1 sonrasinda da yirmi dort kare olmasi
gerektigini fark ettirmistir. Sinematografi, hareketi goriintiiyle yazmak anlamina gelmektedir.
TDK’de “’Sinemacilik’” sekline kisaltilan sinematografi adin1 1895°de patenti alinan
Projeksiyonlu Kineskop 'tan (Kinétoscope de (en) projection) adli film igin kullanilan bir
yansiticidan almaktadir. Lumiére Kardesler olarak bilinen Auguste Lumiére ve Louis Jean
Lumiére tarafindan tiretime gegen Projeksiyonlu Kineskop makinesi, tiretiminden kisa bir siire
sonra Yunanca kinema ’haraket’” ve graphein “yazmak’’ kelimelerinden tiiretilerek

Sinematograf (Cinématographe) adin1 almistir (Kiigiikcan, 2019: 8-11).

Err-1 i

Gorsel 18: Sine;natograf (Cinérﬁatographe)

Fotografin icad1 uzun bir tarihi serlivene sahiptir. Fotograf makinasinin atasi olarak
bilinen camera obscura (camera: oda, obrusca: karanlik) sistemidir. Bu sistem karanlik bir
odada duvara agilan bir delikten, 151k araciligi ile disarida goriilen goriintiiniin, icerideki
duvarda ters bir bicimde olusmasidir. Kesfi M.O 5. Yiizyila kadar dayanan camera obrusca
caligmalar1 tarihin farkli donemlerinde arastirma konusu olarak, gelistirilmistir (Gok, 2016 :
48). Aristoteles’in goriintiiyii kiiciik bir delikten ters sekilde yansitma metodu ile baslayan
fotografin yolculugu uzun bir zaman igerisinde birgok insan tarafindan giiniimiize kadar
gelistirilen caligmalar sayesinde bugiinkii halini almistir. Tarihteki ilk fotograf karesi net
olmasa da 1826 yilinda Nicephore Niepce tarafindan ¢ekilmistir. 1839 yilinda ise ilk net

fotografi, Louis Jacques Mande Daguerre elde etmistir®.

3 Moment Expo Dergi, “Karanlik Kutunun Tarihsel Yolculugu”, erisim: 26 Aralik 2023 Kaynak:
https://www.moment-expo.com/tr/dergiler/98/makine-tarihi/karanlik-kutunun-tarihsel-yolculugu
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aguerre “Paris Bulvar1” (1839)

qus and

Gorsel 19: Lou-Jc

Fotografin gelisimiyle birlikte, fotograf, insan ve hayvan hareketlerinin analizi igin
kullanilmaya baslanmistir. Hareket iizerine yapilan bu ¢alismalar sonucunda ilk hareketli
goriintli sekans1 1878 yillinda Edward Muybridge tarafindan elde edilmistir. Muybridge nin
“Bir at dort nala kosarken dort ayagi birden ayni anda yerden kesilir mi?” sorusunun cevabi
icin yaptig1 bu arastirma, animasyon tarihgisi ve elestirmeni Maureen Furniss’e gore;
“Animasyonun temelinde yatan asamali hareket kavramini gosteren hareketsiz goriintiileri

ortaya koymustur.” (Furniss, 2013: 119-120)

1872’de Fransiz mucit ve fotograf asistani Emile Reynaud praksinoskopu
(praxinoscope) icat etmistir. Praksinoskop bir eksenin tizerine yerlestirilen silindir bir kutudan
ve kutunun igine yerlestiren renkli bir seritten olusmaktaydi. Serit, bir hareketin ardi ardina
resimlerini gosterirken, kutu hareket ettirilerek resimlerin eksen {izerine yerlestirilmis olan bir
prizma araciligiyla yansimalarinin goriilmesini saglamaktaydi. 1877 yilinda Reynaud,
praksinoskopun patentini alarak, ¢ocuk oyuncagi olarak satisa sunmus, 1889 yilinda ise theatre
optique (optik tiyatro) patentini alarak gosterimler diizenlemistir. Modifiye edilmis
praksinoskop aygitinin kullanildig: theatre optique, déneminin biiyiik bir eglence araci olmus,
filmleri ekrana yansitmak i¢in diizenege bir projektor ve bir¢ok ayna eklenmistir. Raynauld’un
Lumiére tarzi film yapmak istememesi ve el ¢izimi filmlerinin sinemanin ytikselen endiistriyel
beklentilerini karsilamamasi sonucunda gdosterimlerinin popiilerligi 1900 yilina kadar
stirebilmistir. 1895 yi1linda Lumiére kardeslerin projeksiyonu ve Thomas Edison gibi mucitlerin
aygitlariin sinema sektoriine adapte edilmesiyle birlikte optik alet arayist durmustur
(Whitehead, 2012: 20- 21).

Gorlintlintin ~ stirekliligi  ile ilgili gelismeleri inceleyen sinema tarihgileri
arastirmalarinda dikkan ¢eken en 6nemli 6genin, gelistirilen aygitlarda kullanilan elle ¢izilmis
goriintiiler oldugunu saptamiglardir. Bu sebeple sinemanin baslangig yili sayilan 1895’e kadar

gerceklesmis olan ilk gelismeler, genel anlamiyla sinema sanatinda oldugu gibi, goriintiilerinin

31



cizimlerden olusmasi nedeniyle canlandirma / animasyon sinemasinin gelisimi

sayilabilmektedir (Hiinerli, 2005: 5).

Animasyon (canlandirma) tarihi, sinemanin baslangicindan itibaren onunla birlikte var
olmustur. Stop-motion / durakli ¢ekimin, animasyon icin kullanilan ilk 6rnegi James Stuart
Blackton’un 1907 yapimi1 Humorous Phases of Funny Faces filmidir (Aktaran: Senler, 2005:
102). Stop-motion, illiizyonist Georges Méliés’nin kesfettigi bir yontemdir. Bu y6ntem ile
gercek hayatta yaratilamayacak sahne, karakter ve nesneler canlandirilabilir olma imkanina
sahip olmustur (Altunay, 2019: 96). M¢éliés, stop-motion tekniginin yaninda sinemada
kurgunun kesfedilmesinede oOncii olmustur. 1896 yilinda Place de L’Opera filminin
cekimlerinde anlik bir kamera arizasi sonucunda teknik islemden gecen goriintiilerin; otobiisiin
cenaze araci goriintiisiine biiriinmesi, erkege doniisen kadin goriintiisiiniin anlik degisimini fark
eden Meéliés, hareketli goriintiiniin kesilip eklenebilecegi (kisaca kurgulanabilecegi) fikrinin
dogmasina da yol agmistir (Kiigiikerdogan ve Yengin, 2019: 113). Sinema, diger sanat
akimlartyla (edebiyat, resim, miizik vb.) ortak 6zelliklere sahip olsa da kurgu yontemi ile diger
biitiin sanat akimlarindan biiyiik 6l¢iide ayrismaktadir (Aktaran: Kiigiikerdogan ve Yengin,

2019: 115).

Fransiz ¢izer Emile Cohl’un 1908 yapimi1 Fantasmagorie isimli filmi ise film tarihgileri
tarafindan, geleneksel animasyon teknikleriyle iiretilmis ilk animasyon filmi olarak kabul
gormektedir®’. 1914 yilina gelindiginde ise animasyon tarihinin yeni bir dénemi baglamistir.
Earl Hard, cell/seliiloz adli, karelerin tek tek ¢izgi testinden gegtigi, sonrasinda da ara karelerin

cizilerek temize ¢ekildigi bir animasyon yontemi kullanmaya baslamistir (Aktaran: Senler,

2005: 102).

20. Yiizy1l ve sonrasinda gelen animatorler i¢in etkili figiirlerden biri olan Winsor
McCay, gliniimiiziin en tinlii animasyon figiirlerinden biri olan “Little Nemo in Slumberland”
(Kiigtiik Balik Nemo) ¢izgi romaninin yaraticisidir. McCay’in 6nemli eserlerinden biri olan
1914 yapimi “Gertie the Dinosaur” (Dinazor Gertie) isimli animasyon filmi, en eski animasyon
orneklerinden biridir. Filmin teknigi, kisa siire icerisinde gelisen animasyon endiistrisi igin bir
standart haline gelerek, daha sonra diger animatorler tarafindan da uygulanmistir. McCay’in

mirasinin izleri giiniimiiziin 6nemli film stiidyolarindan olan Walt Disney ve Warner Brothers

37 MasterClass, “A Guide to the History of Animation” erisim: 26 Aralik 2023 Kaynak:
https://www.masterclass.com/articles/a-quide-to-the-history-of-animation
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filmlerinde goriilebilmektedir®®. McCay’in klasik (geleneksel) animasyon teknigi olarak bilinen

yonteminde kagit lizerinde ¢izim teknigi kullanilmaktadir3®.

1928-1938 yillan ¢izgi filmin, sinemada olaganiistii sekilde ytikseldigi bir donemdir.
Bu donemin en 6ne ¢ikan The Walt Disney Company filmlerdir. Walt Disney’in ilk uzun metraj
animasyon filmi “Snow White and the Seven Dwarfs”’ (Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler) filmi,
ilk sesli ¢izgi film olan “Steamboat Willie”, ilk renkli ve kisa film dalinda Akademi (Oscar)
odiilleri sahibi “Flower and Trees” (Cigekler ve Agaclar) filmi ve “Micky Mouse”, “Donald
Duck”, “Silly Symphonies” gibi filmler bu donemin eserleridir (Tezcan, 1990: 4). Kariyerine
karikatiir ¢izerek baslayan Walt Disney, 1923 yilinda Amerika Birlesik Devletleri’nin Los
Angeles eyaletinde, amcasimin garajinda kurdugu kiigiik stiidyoda animasyona baglamis ve
adin1 verdigi The Walt Disney Company giliniimiiziin en biliyiikk medya sirketlerinden biri
olmustur®®. Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler filminin yapimi itibariyle 1938 yilinda Walt
Disney en ¢ok kazanan sirketlerden biri olmustur. 1940 — 1960 yillarinda Warner Bros, MGM
Studio ve Fox gibi sirketler de sektorde yer edinmeye baslamiglardir (Michelsen, 2009:8). Walt

Disney’in etkisi bugiinde devam etmektedir.
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Giirel 21: Pixa
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Gorsel 20 n White and the Seven Dwarfs, 37 I’,‘“Kaylp Balik Ne

Disney animasyon filmlerini (veya dizileri) siniflandirdigi standart “aile eglencesi”
seklinde goriilmektedir. “Aile” ic¢in yapilan animasyon pazarimin Oncii bir sirketi olarak,
sOziinlin endiistride gegmesini saglamistir. Bu animasyonlar endiistrinin en fazla masrafa sahip
boliimiidiir. Clinkii yapim ve pazarlama agamasi icin yiiksek rakamlara ihtiya¢ duyulmaktadir.
1930’lu ve 1940’11 yillarda Disney animasyonlarinin aldigi tepki 2000’li yillar itibariyle
Pixar’in ¢ikisinin yarattigi gise rekorlarinda goriilmektedir. CGl (Compuer Generated Images /

Bilgisayarla Uretilmis Resim) teknolojisinin animasyonlarda kullanilmaya baslanilmasi

3 Norman Rockwell Museum, Illustraion History, “Wincor McCay” erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak:
https://www.illustrationhistory.org/artists/winsor-mccay

% Academia, “Animasyona Giris, Animasyonun Kisa Tarihgesi” erigim: 26 Aralik 2023, Kaynak:
https://www.academia.edu/16024178/ANIMASYONA_GIRIS_ANIMASYONUN_KISA_TARIHCESI
%0 Biyografi “Walt Disney”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.biyografi.info/kisi/walt-disney
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endiistri i¢in yeni bir ¢cagin kapilarini aralamistir. Pixar Animasyon sirketi, CGI teknolojisini
baslangi¢ asamasinda filmleri i¢in kullanarak her nesilden animasyon izleyicisine kendini
sevdirmistir. Pixar; “Kayp Balitk Nemo”, “Oyuncak Hikayesi”, “Canavarlar” gibi bir¢cok
animasyon filmine imzasini atarak giinlimiiziin animasyon sektoriiniin en 6nemli isimlerden
biri haline gelmistir. Pixar, Disney’in ilk zamanlarindan farkli olarak klasik masallar1 ve
kahramanlarin1 segmek yerine belirli bir zamana ait olmayan kurgusal diinyalar1 evrensel

konularint animasyonlari i¢in kullanmistir (Whitehead, 2012: 13-15).

Disney Stiidyolarinda 1941 yilinda ¢ikmis olan bir grev sonucunda stiidyodan ayrilan
sanatcilar; Stephen Bosustow, David Hilberman, Robert Cannon ve John Hubley United
Production of America (U.P.A)’y1 kurmuslardir. 2. Diinya Savas1 donemi siirerken, savas ile
ilgili egitim filmleri iireten bu sanat¢ilar, savas sonrasit donem i¢inde reklam ve propaganda
filmleri tretmislerdir (Senler, 2005:105). U.P.A animasyonlar1 Disney’e kiyasla ¢ok daha
diistik biitge ile liretilen ¢izgi filmlerdir. Finansmani olmayan bu nedenle maliyetlerini azaltmak
isteyen sirket “sumirli animasyon” olarak bilinen “limited animation” isimli animasyon
karelerinin yeniden kullanildig1 teknikten yaralanmiglardir. Sinirli animasyon tarzi ile
zamandan, emekten ve paradan tasarruf eden U.PA ayni1 zamanda yeni bir modern animasyon
tarzina da sahip olmustur. Soyut igeriklere sahip bu modernist stil, Amerika’nin kiiltiirel ve
estetik gelismelerini de yansitmaktaydi. 1950°1i yillarin ortas1 Amerika’da U.P.A stili, ¢izgi
filmlerin kullandig1 bir tarz haline gelmistir. 1956 yilinda sirketin en popiiler islerinden biri
olan The Jaywalker isimli ¢izgi film, Akademi Odiillerine (Oscar’a) aday gosterilmistir. Walt
Disney’de U.P. A’nin kullandig1 animasyon tarzin1 yansitan; Toot, Whistle, Plunk and Boom
(1953) ve Adventures in Music: Melody and Toot (1953) gibi ¢izgi filmler iiretmistir.*! Bu stil
daha sonrasinda Hanna-Barbera Productions tarafindan televizyon igin yaratilan Powerpuff

Girls (1988) isimli popiiler ¢izgi dizisinde de kullanilmistir.

Gorsel 22: Hanna — Barbera Tarafindan Yaratilmis Olan Cizgi Film Karakterler

“1 Indiana University Bloomington “United Productions of America and Cartoon Modernism”, erisim: 26 Aralik
2023, Kaynak: https://collections.libraries.indiana.edu/ITULMIA/exhibits/show/nick-and-stephen-bosustow-
film/united-productions-of-america-
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1950’lerin ortalarinda televizyonun kar1 sinemanin karini gegmeye baglamistir. 1957°de
MGM Stiidyo basarili sirketlerden biri olsa da kapanmis ve MGM sanat¢ilarindan Joseph
Barbera ve William Hanna ikilisi 1957 yilinda MGM Stiidyosundan ayrilarak Hanna Barbera
Productions (Prodiiksiyon) isimli bir sirket kurmuslardir. Hanna-Barbera da zamanin gerisinde
kalmayarak televizyon sektorii i¢in animasyonlar iiretmistir. Hanna-Barbera’nin ¢izgi filmleri
yayinlandiktan yillar sonra bile basariyla anilmaktadir. Biiyiik bir nesil ¢ocuklugunu Hanna-
Barbera serilerini izleyerek bliylimistiir. Bu serilerin en bilinir olanlari; “Tas Devri”,
“Jetgiller”, “Ayr Yogi Sov”, “Stop the Pigeon”, “Cilgin Yariglar”, “Addams Ailesi”, “The
Huckleberry Hound Show” gibi nice eserlerdir. Hanna-Barbera’nin ¢izgi filmleri,
“Simpsonlar” dizisi yaymlanana kadar televizyonun tartismasiz bir numarali animasyon isleri
olmuslardir. (Whitehead, 2012: 68-69). Joseph Barbera ve William Hanna ikilisi ayn1 zamanda
efsane ¢izgi dizi; Tom ve Jerry’nin yaraticisidir. MGM Stiidyo i¢in 1937°de ilk ¢izgi film
caligmalarint iiretmislerdir. Bunun sonucunda Tom ve Jerry ortaya cikmistir. 1950’lerin
sonlarina kadar yaymlanan Tom ve Jerry 14 kez Oscar’a aday gosterilmis ve yedisini de
kazanmistir. Hanna — Barbera ikilisi 300 ¢izgi film serisine imzalarini1 atmis ve o donemde
geleneksellesmis alt1 dakikalik ¢izgi film zaman dilimini asarak dizilestiren bir yaklagimi da
gelistirerek, televizyon sektoriine yerlestirmislerdir. 2001 yilinda hayatin1 kaybeden William
Hanna’nin ardindan Joseph Barbera, film yapim sirketi Warner Brothers ¢izgi filmleri i¢in {ist

diizey yoneticilik yapmustir®2,

1960’1 yillarin ortalarinda ise Amerika Birlesik Devletleri’nin {i¢ biiyiik televizyon
kanali Cumartesi giinlerinin her sabah vaktinde ard1 ardina ¢izgi film yaymlamaya baslamistir.
Bu durum hizli ilerleyen prodiiksiyonlara ihtiyaci dogurmustur. Klasik animasyon
sanatcilarinin da yaslanmis olmasinin bir sonucu olarak altyapisi olmayan insanlar animasyon
yaratmalari i¢in ise alinmaya baglanmistir. Tiim bunlarin. Sonucunda ¢izgi filmler i¢in ciddi bir

kalite diislisli yasanmistir (Whitehead, 2012: 69).

Simpsonlar, orijinal ismiyle; The Simpsons ¢izgi serisi, karikatiirist Matt Groening
tarafindan yaratilmis, yayin haklar1 kanal Fox’a ait bir Amerikan animasyon durum
komedisidir. 19 Nisan 1987 tarihinde Tracey Ullman Show’un iyi geceler boliimii adi altinda
tek boliim olmak iizere tasarlanmisg, sonrasinda ¢izgi dizi olarak televizyonda yayinlanmaya
baslanmistir. Dizi; Amerikan kiiltiiriinii, cesitliligini ve insan iligkilerini orta gelirli bir aile

iizerinden kurgusal bir sehirde hiciv ve elestirisel bir yaklasimla ele almaktadir. Amerika’nin

42 BBC Turkish “Cizgi Fimler Oksiiz Kald1”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak:
https://www.bbc.co.uk/turkish/news/story/2006/12/061219 joseph barbera.shtml
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yayinlanan en uzun siireli dizisi ve animasyonudur (Timur 2008: 49). 34. Sezonunun 1. boliimii
26 Eylil 2022 itibariyle yayinlanmis olan dizinin, 35. ve 36. sezon boliimleri de onay almustir.
Boylelikle 6zel boliimleriyle birlikte 800 boliimii agmasi beklenen The Simpsons serisi 2018
yil1 itibariyle en uzun Omiirlii animasyon dizisi olmakla beraber tiim televizyon tarihinin en
uzun prime time*® dizisi olma rekorunu da kirmis bulunmaktadir. The Simpson, haftalik bir dizi
olarak yayimnlandig1 1989 yilindan itibaren 35 Emmy Odiilii kazanmustir. Ayrica dizinin, 2007
yilinda “The Simpsons Movie” isimli filmi ile beyaz perdeye de tasinmis ve film kiiresel ¢apta

530 milyon dolarlik hasilat geliri elde etmistir®*.

Tiirkiye’de ise Walt Disney’in ¢izgi filmleri 1930’lar itibariyle sinema salonlarinda
gdsterime girmeye baslamis ve boylelikle animasyona kars1 bir ilgi ve merak olusmustur. Ulke
de ilk animasyon denemeleri 1947 ve 1949 yillar1 arasinda Vedat Ar’in verdigi bir kurs
araciligtyla baglamistir. Bu kursun araciligiyla 1947 yilinda “Zeybek Oyunu” isimli
Tiirkiye’nin ilk animasyon filmi yapilmistir. Ug dakika uzunluga sahip kisa animasyon filmini
Vedat Ar ve kursta egitim gormiis olan on bes 6grenci birlikte tiretmistir. 1970’lere kadar
animasyon filmler genellikle reklam sektoriinde kullanilmak i¢in yaratilmistir. 1970°1i ve
1980°1i yillarda sinema igin animasyon g¢alismalar1 yapilmis; Meral Erez’in “2.Gatto” (Kedi)
ile Meral Erez’le birlikte Cemal Erez’e de ait olan “Les Cordes” (Ipler) gibi kisa animasyon
filmleri yurtdis1 festivallerinde gosterilmis ve 6diil kazanmistir. Animasyonlar i¢in talep artisi
televizyonda yayinlanan reklam filmleri etkisiyle olmustur. 1980°li yillar itibariyle TRT kanal,
yerli animasyon yapimlarina televizyonda yer vermeye baslamistir. Bu yapimlar; Cizgi
Reklam, Pasin-Benice Stiidyolar1, Tele Cizgi, Animatek, Ajans Blu, Tung Izberk, Artnet gibi
stiildyolar tarafindan tiretilmekteydi. 1988 yilinda Pasin-Benice Stiidyolari’ndan Dervis Pasin
tarafindan Tiirkiye’nin ilk uzun metrajli animasyon filmi (50 dk.) “Boga¢ Han’ yapilmstir.
Film Dede Korkut Hikayelerinden alinarak ¢izgi filme aktarilmistir. 1990 yilinda Anadolu
Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Cizgi Film (Animasyon) béliimii ile Tiirkiye’nin ilk
animasyon boliimii kurulmus ve animasyon egitimi alaninda 6nemli adimlar atilmistir. 2008
yilinda ise TRT Cocuk kanali yayin hayatina baslamis ve Tiirkiye nin ilk yerli ¢ocuk kanali
olmustur. Kanal, yaymlarinda agirlikli olarak “Keloglan™ gibi yerli yapimlara yer vermistir

(Abali, 2013: 6-10).

3 Televizyon yayinlarinin en fazla izlenilen zaman dilimine verilen isimdir.
# Kay1p Rihtim, “Tarihin En Uzun Soluklu Animasyon Dizisi The Simpson iki Yeni Sezon Onay1 Daha Ald1”,
erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://kayiprihtim.com/haberler/dizi/the-simpsons-35-sezon-36-sezon-onay/
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1.2.2. Animasyon Teknikleri ve Ozellikleri

Animasyonun iist diizeyde bir yaraticilik ile birlikte beceri ve aklin uyumlu bir sekilde
caligmast sonucunda ortaya c¢ikabilecegini ileri siiren; John Halas ve Roger Manvell, “The
Technique of film Animation” adli kitaplarinda; “(...) Duragan olan bir nesne ya da resime
hareket ve canlilik kazandirabilme c¢abasi, canlandirma sinemasimin esas giigliigiinii
olusturur.” Ciimleleri araciligryla animasyon sanatinin temel yapi tasi olan hareket kavraminin
onemini de ifade etmislerdir (Senler, 2005:108). Zorlu bir siirece sahip olan animasyon yaratimi
tamamiyla animasyon sanatgisinin (¢izer, animator vb...) hayal giiclinden yararlanmaktadir.
Animasyon sanati, sanat¢inin dnce zihin aracilifi ile ¢izdigi ve bundan kaynakli herhangi bir

baglamin i¢inde kalmaya mecbur olmadig1 bir alan olmaktadir. (Napier, 2008: 35).

Animasyon alaninda yaygin olarak kullanilan belli bagh tiirler su sekildedir;

Gorsel 23: The Little Mermaid 1989 Gorsel 24: Winnie the Pooh, 2011

1. Cell Animasyon (Geleneksel- 2D Animasyon): Geleneksel animasyon ydntemi
olarak bilinen; cell ad1 verilen seliiloit yapraklarina animatorlerin elleri ile ¢izim
yapmasi sonucunda yaratilan bir tekniktir. 1930’1u yillarda Walt Disney sanatgilari
tarafindan kullanilmaya baslanarak yayginlagmistir. Olduk¢a uzun bir siireg isteyen
maliyetli ve zor bir teknik olan cell animasyon sayesinde animasyonlara daha
oncesinde olmayan renkler, gercekg¢ilik ve derinlik getirilmistir. Animasyon
caligmalarinin kalitesi de artmuistir. 1980°1i yillara kadar standart bir uygulama
olarak kullanilan bu teknik; “The Little Mermaid” (Kii¢iik Deniz Kiz1), “Snow White
and the Seven Dwarfs” (Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler), “Lion King” (Aslan Kral)
gibi c¢izgi filmler i¢in kullanilmistir. Geleneksel animasyon teknigi 1990’lar
itibariyle dijital animasyonun ortaya c¢ikmasi sonucunda yaygin olarak

kullanilmamaya baglanmis ve yerini dijital animasyon teknigine birakmistir. Walt
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Disney cell animasyonu en son 2011 yapimi1 “Winnie The Pooh” isimli ¢izgi filmi

icin kullanmistir®.

L

Gérsel 25: Toy Story,1995

2. Dijital Animasyon (3D Animasyon): Bilgisayar kullanilarak canlandirilan
animasyon tiirli olan dijital animasyon, ¢agimizin en énemli animasyon yontemidir.
Cell Animasyonun bir uzantisi olan dijital animasyon, canlandirma sinemasi ile ayni
ilkelere sahiptir. Bu animasyon tekniginden faydalanan animasyon sanatgisi
(animatdr) oncelikle modelinin seklini olusturur, model c¢izilir ve bilgisayar
ekraninda telden bir iskelet benzeri poligon aglarindan olusturulmus olan {i¢ boyutlu
(3D) nesne kullanilarak sekillendirilerek ortaya c¢ikartilir (Aktaran Senler,
2005:108). Bilgisayar destekli animasyon / bilgisayar tabanli goriintii (CGI-
Computer Generated Imagery) seklinde de ifade edilebilen bu animasyon tiirii ilk
kez 1995 yapimi Pixar Stiidyosu tarafindan yapilmis olan “Toy Story” (Oyuncak

Hikayesi) isimli film i¢in kullanilmistir.

Gorsel 26: The Nigtmare Before Christmas, 1993

4 Adobe “Cel (geleneksel) animasyon rehberi: Tanim, tiirler ve yontemler”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak:
https://www.adobe.com/tr/creativecloud/animation/discover/cel-animation.html
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3. Stop-Motion: Durakli ¢ekim olarak da bilinen animasyon teknigi kadraja alinmak
istenen nesnelerin fotograflanmasi, ardindan nesnelere fiziksel manipiilasyon
yoluyla hareket etkisinin olusturulmasi araciligiyla yaratilmaktadir. Bu teknik
kullanilarak yapilmis ilk ornek; 1898 yilinda gosterime girmis, Albert E. Smith ve
J. Stuart Blackton tarafindan iiretilen The Humpty Dumpty Circus isimli filmdir.4®
[k uzun metrajli stop-motion filmi ise 1993 yapimi, yénetmenligini Henry Selick’in
iistlendigi Tim Burton’a ait The Nigtmare Before Christmas (Noel Gecesi Kabusu)

isimli tinlii yapimdir.*’

4. Hareketli Grafikler: Hareket i¢eren grafikler teknigi 20.Yiizyilin ortalarinda ortaya
cikmis ve o donemlerde sabit grafiklerin kullanildig1 grafik tasarim disiplini i¢in
doniisime neden olmustur. Genellikle eglence veya bilgi verme amach kisa
animasyonlar i¢in kullanilan hareketli grafikler, siklikla reklam filmleri igin
kullanilmaktadir. Ayrica 1950’ler itibariyle film stiidyolar1 tarafindan da film
duygusunu en iyi ifade edecek film basliklarini olusturmak i¢in de kullanilan teknik,
film ve televizyonun acilis jenerikleri i¢in agirlikli olarak kullanilir. Haber yaynlari,

sosyal medya, web siteleri gibi ¢cok ¢esitli kullanim alanlarina da sahiptir.

GAME*THRONES

Gorsel 27: Hareketli Grafikler Kullanilarak Yapilan “Game of Thrones” Dizi Jenerigi

Animasyon gilinlimiizde sadece televizyon ve beyazperde ile smirli kalmayarak
hayatimizin birgok farkli alani i¢in kullanilmaktadir. Bu nedenle kullanilan alana ve teknige
gore farkli bagliklar altinda animasyon tiirleri siniflandirilmistir. Bunlar; Flipbook Animasyon,

Kil Animasyon (Claymation), Lego Animasyon, Cut-out (Paper-cut) Animasyon, Morphing,

46 Adobe, “Stop motion animasyon rehberi: Tamim, tiirler ve teknikler” erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak:
https://www.adobe.com/tr/creativecloud/animation/discover/stop-motion-animation.html

47 Tim Burton, “La Stop-Motion” erigim: 26 Aralik 2023, Kaynak: http://www.tim-burton.net/dossiers-et-
analyses/la-stop-motion/
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Cel Shading, Easing (CSS), Rotoskopi, Mekanik Animasyon gibi 6rneklendirilebilecek diger

animasyon tiirleridir.*®

1.2.3. Animasyon Yapim Siireci
(Whiraker, Halas: 2021 / Cev: Hiinerli):

Animasyon sanat1 oldukca genis bir kullanim alanina sahiptir. Televizyon sektoriinde
diziler ve reklamlar araciligiyla yer alan animasyon kavrami beyazperde de kisa veya uzun
metraj filmler aracili1yla karsimiza ¢cikmaktadir. Orneklerinin cesitlendirilebilecegi animasyon
kavrami, canli aksiyon kullanilarak ¢ekilen sinema film jeneriklerinde veya gorsel efektlerinde
ya da bilgisayar oyunlarinin yaratim siirecinde karsimiza ¢ikmaktadir. Animasyonlar kullanim
alanma gore farkli yaratim tekniklerine sahiptir. Genis bir kullanim yelpazesine sahip olan
animasyon alan1 zaman igerisinde farkli tiirlere sahip olmustur. (2B, 3B Animasyon vs.) Bu
nedenle animasyon sanatg¢ilart ¢alistigr tiire gore farkli yaklasimlar gelistirmistir. Animasyon
icin kullanilan genel kavramlar kullanim tiirtine goére degiskenlik gostererek farkli 6zellikleri
i¢in kullanilabilir. Ornek olarak televizyon animasyonlari i¢in “smirl animasyon” olarak
adlandirilan bir yaklasim gelistirilmistir. Biitcesinin ekonomik bir sekilde planlanmasinin
onemli oldugu televizyon yayinlari i¢in animasyon sanat¢ilari igin dnemli becerilerden biri en
ekonomik yolu kullanarak en etkili illiizyonu yaratabilmektir. Animatdrler tarafindan kullanilan
siirli animasyon 24 kare / saniye igerisinde olabilecek en yiiksek sekilde fazlaca tekrar
kullanilmasidir. Bir saniyelik bir animasyon ¢alismasina en fazla iiretilecek ¢izim sayisi altidir

ve bu durum kural olarak kabul gérmektedir.

Animasyon yapim siireci igerisinde 6nem arz eden belli bash kavramlar vardir. Bu
kavramlardan ilki zamandir. Animasyonda zamanin nasil kullanilmas1 gerektigini 6grenmek
bir animatdr i¢in zorunludur. Ciinkii animasyonda zaman yeri geldiginde efektlerde yeri
geldiginde ise filmin atmosferi i¢in kullanilan; kisaltilan veya genisletilebilen 6zelliklere sahip,
yaratici bir kullanim alani sunan kavramlardan biridir. Animasyon yapimi masrafli ve uzun
soluklu bir is siirecine sahiptir. Canl1 aksiyonunun kullanildig: filmlerden farkli olarak gerekli
goriilenden fazla animasyon iiretiminin yapilmast ve sonrasi i¢in kurgulanmasi ekonomik
olarak imkansiz bir durumdur. Animasyon sanatcilari ¢izgi film gibi animasyon tiirlerini

yaratirken, yaratacagi her canlandirmay1 veya hareketi planlama asamasinda dikkatli bir sekilde

48 Adobe, “Yeni baslayanlar igin animasyon kilavuzu: animasyon tiirleri, teknikler ve egitimler”, erisim: 26
Aralik 2023, Kaynak: https://www.adobe.com/tr/creativecloud/animation/discover/animation.html

40


https://www.adobe.com/tr/creativecloud/animation/discover/animation.html

zamanlayarak, gereksiz yere vakit kaybetmemeye 6zen gosterir. Boylelikle kendi belirledigi

siirlarinin igerisinde galisir.

Animasyon projeleri i¢in calismanin ilk gorsel taslaginin olusturulmasi oldukga
onemlidir. Storyboard (hikaye panosu / hikaye seridi) animasyon filmleri i¢in gorsel bir kilavuz
olusturur. Hatasiz bir gorsel akis ozellikle animasyon yapimlart igin 6nem arz etmektedir.
Gorsel akisin piiriizsiiz olmasi ve yapimin hikayesini dogru bir sekilde ortaya ¢ikarabilmek i¢in;
karakterlerin aksiyonlarina, sahne gecislerine ve kamera hareketleri gibi hususlarin planlanmasi
ve ortak bir sekilde kullanilmas1 gerekmektedir. Hikaye seritleri veya 6n gorsellestirilmeler 2B
ve 3B seklinde siiflandirilmaktadir. 2B kullanilarak hazirlanan taslaklar 6nce kagida ¢izilir,
cizimler daha sonrasinda ise dijitale (bilgisayar, tablet vs.) aktarilmaktadir. 3B kullanilarak
hazirlanan taslaklar ise “On gorsellestirme” veya “pre-vis” adlandirmalartyla bilinmektedir. Bu
stire¢ icerisinde bilgisayarda cesitli programlar araciligiyla sanal bir set kurulmasi ve
kullanilacak karakterlerin maket gibi bu sete yerlestirilmesi ve canlandirmanin kurgulanmasi

gibi cesitli adimlar igcermektedir.

Dijital efekt kullanimi canli oyuncularin oldugu (canli aksiyon) yapimlarinda oldugu
gibi animasyonlar i¢inde yaygin sekilde kullanilmaktadir. Geleneksel yontemlerle ¢izilmesi
olduk¢a zaman alan, zahmetli boliimler giiniimiiz teknolojisi ile bilgisayar araciligiyla daha
pratik bir sekilde yapilabilmektedir. Dijital efekt kullanimi, geleneksel ¢izime kiyasla daha
kolay bir tol olsa da basit bir is degildir. Bir animasyon sanatgis1 efekt kullanirken, yaratilan
efektin siiresini, yoniinii, h1zini, efektin gidecegi yolu, kisacasi tiim hareketlilerini planlamakla

birlikte renk ve 151k gibi kavramlari1 da yaratim stireci icerisinde dikkate almalidir.

Animasyon yapimlarn titizlik isteyen, hata kabul etmeyen incelik gerektiren komplike
islerdir. Kisa- uzun metraj ya da televizyon — beyazperde gibi farkli siireler ve alanlar igerisinde
var olan yapimlar bu simiflandirmalar i¢erinde yapim asamasi konusunda bazi farkliliklar
gosterse de temelde bir animasyon ¢alismasinin ortaya ¢ikabilmesi icin takip edilen adimlar
belirlidir. Caligmanin tiirii, siiresi gibi ¢esitli etkenler animasyon yapim siirecini igerisinde bazi
adimlarin fazlalasmasina veya azalmasi konusunda etki sahibi olsa da animasyonu ortaya
cikartan animatdrlerin, animasyon teknigini ve matematigini iyi bir sekilde kavrayabilmeli ve
islemelidir. Animasyonlar i¢in kisaca bahsi gecen; zamanlama, hareket, gorsellestirme, efekt
kullanim1 gibi siireglerle birlikte canli aksiyon filmlerinde oldugu gibi renklendirme, miizik,
kurgu gibi calismanin tamamlanabilmesi i¢in gerekli bir¢ok asama mevcuttur. Bu asamalar

kendi i¢lerinde farkli bashklara ve siniflara ayrilmaktadir. Bu nedenle animasyon yapim
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stirecinin 6grenilmesi ve kavranabilmesi adina, olduk¢a genis bir zaman diliminin kullanimina

ve detayl arastirmalara ihtiya¢ duyulmaktadir.
2. HAYAO MiYAZAKI VE STUDYO GHIiBLIi
2.1. Hayao Miyazaki Sinemasi ve Stiidyo Ghibli

(Odell, Le Blanc: 2011/ Cev: B. Baysal):

Japonya’nin en iinlii animasyon yonetmenlerinden ve Stiidyo Ghibli’nin kurucularindan
biri olan Hayao Miyazaki Tokyo’da 5 Ocak 1941 yilinda dogmustur. Universite egitimini
Tokya’da bulunan Gakushuin Universitesi’nin siyaset bilimi ve iktisat boliimiinde tamamlayan
Miyazaki, ¢ocuklugundan profesyonel kariyerine adim atmadan 6nce bile ¢izmeyi seven,
hevesli bir animatdr olmustur. Kariyerine liniversite mezuniyetinin ardindan Toei Animasyon
stlidyosunun bir uzantis1 olan Toei Doga ile ¢alismakla baslamistir. Toei stiidyosunun
is¢ilerinin kurmus oldugu bir is¢i sendikasina katilan Miyazaki, birlikte Ghibli Stiidyosu’nu

kuracagi [sao Takahata ile bu sendika araciliiyla tanismistir.

Miyazaki, Takahata’nin yonettigi Horusu Prince of the Sun (Horusu: Giines Prensi,
1968) filminin tasarimini iistlenmistir. Film, finansal olarak kotii bir sonug almistir ve bu filmin
ardindan Takahata ve Miyazaki, Toei Animasyon sirketinden ayrilmiglardir. Miyazaki ve
Takahata yillar sonra Panda Kopanda isimli film projesi igin tekrardan bir araya gelmislerdir.
Filmin yonetmenligini Takahata iistlenirken hikaye, tasarim ve anahtar animasyonlarindan da
Miyazaki sorumlu olmustur. Projeleriyle adlarini1 duyuran Miyazaki ve Takahata 70’11 yillarda
Nippon Animation isimli sirket icin popiiler klasik edebiyat uyarlamalarini konu alan bir
televizyon dizisi i¢in ¢alismislardir. Miyazaki 1978 yilinda iiretilen Nippon Animationa ait 26
boliimliik Future Boy Conan isimli fantastik bilim kurgu anime dizisindeki yonetmenlerden biri

olmustur.

Miyazaki, iinii yayildik¢a uzun metraj film yonetmenligi isine de baslamistir. 1979
yilinda aksiyon komedi Lupin Ill: Castle of Cagliostro (Lupin IlI: Cagliostro Kalesi) isimli
filmi yonetmistir. Sonrasinda televizyon i¢in animasyon yapmaya devam eden Miyazaki, 6zgiin
manga Nausicaa of the Valley of the Wing (Riizgarli Vadi) serisini ¢izmeye baglamistir. Basarili
olan seri, Miyazaki yonetmenliginde bir anime filmine doniigmiistiir. Filmin yapimi i¢in
Takahata ve Stiidyo Ghibli’de tasarim ve isletim i¢in 6nemli olacak Joe Hisaishi ve Suzuki
Toshio’da dahil olmustur. Nausicaa of the Valley of the Wing filmiyle ciddi bir ticari ve sanatsal

basari elde eden Miyazaki, Takahata ve Suzuki ile Stiidyo Ghibli’yi kurmustur.
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Stiidyo Ghibli’nin 1986 yilinda gésterime giren Laputa: Castle in the Sky (Laputa:
Gokteki Kale) isimli ilk filmi gisede Nausicaa of the Valley of the Wing filminin basarisini
yakalayamamistir. Giliniimiizde hit sayillan ama ilk ¢iktig1 donemde bir nebze gise hasilati
yakalamis olan Miyazaki’nin My Neighbour Totoro (Komsum Totoro) ve Takahata’nin Grave
of the Firefiles (Atesboceklerinin Mezari) isimli, 1988 yillinda gosterimi girmis olan iki filmdir.
Stiidyo Ghibli’nin ilk ciddi kazanci, Miyazaki’nin 1989 yapimi Kiki’s Delivery Service (Kiigtik
Cadi Kiki) isimli filminden elde edilmistir. Ayrica My Neighbour Totoro filmi gosterimden

sonra zaman i¢inde popiilerlesmis, satislarindan ciddi gelirler elde edilmeye baslanmistir.

Kaliteli bir animasyon yapimi ciddi bir biit¢eye ihtiya¢ duymaktadir ve tek bir gise
basarisizlig1 bir sirketin sonuna getirebilmektedir. Stiidyo Ghibli’nin zamanla elde ettigi
basarilar sayesinde stiidyo finansal olarak riskli ve deneysel isleri olan; Ocean Waves (Okyanus
Dalgalari, 1993) televizyon filmini ve Takahata’nin My Neighbours the Yamadas (Komsularim

Yamadalar,1999) yapimlari i¢in finansal olanaklar1 saglayabilmistir.

Gorsel 28: “Riizgarh Vadi (1984) Gorsel 29: “Ruhlarin Kagis1” (2001)

Hayao Miyazaki’ye ait Prenses Mononoke (Mononoke-hime) isimli film, 1997 yilinda
yayimlanmistir. Japonya’da yayimlandigi donemde gise rekorunu kiran film, 2001 yilina kadar
Japonya’da en ¢ok izlenen film olmustur. Prenses Mononoke’nin bu basaris1 sadece Japonya
ile sinirlt kalmamistir. Ghibli filmlerininde uluslararasi taninirliginin artmasina da yol agmaistir.
2001 yilinda Prenses Mononoke’nin rekorunu yine Miyazaki’nin baska bir filmi olan Spirited
Away (Ruhlarin Kagis1) filmi kirmustir. Spirited Away Japonya’da en ¢ok izlenen film olmustur
ve 75. Akademi Odiilleri’nde En Iyi Animasyon dalinda Oscar da kazanmistir. Ayrica bu 6diilii

kazanan Ingilizce olmayan tek film olma 6zelligini de tasimaktadir.

Spirited Away, 2020 yilina kadar Japonya’da en ¢ok izlenen film olmustur. Filmin rekorunu

Demon Slayer (Kimetsu no Yaiba): Mugen Train adli manga uyarlamasi baska bir anime filmi
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tarafindan kirilmistir®. Oscar odiillii Spirited Away filminden sonra stiidyonun tanmnirhigi
artmaya devam etmis ve stiidyo Japonya’da adeta ulusal bir hazine haline gelmistir. Bu
basarilarin ardindan Hayao Miyazaki ve Isao Takahata gibi stiidyonun diger yonetmenleri de
film yapimina devam etmislerdir. Ghibli Stiidyosu animasyon iiretimine halen devam
etmektedir. Hayao Miyazaki farkli yillarda birgok kez emekligi olacagini a¢iklasa da “How Do
You Live?” (Nasil Yasanir?) isimli anime filmi igin iiretim slirecine devam etmektedir. “How
Do You Live?” filminin yapimi 2016 yilinda hazirlanmaya baslamistir. Film, yazar Genzaburo
Yoshino’nun 1937 yilinda yayinlanmis olan, ayni isimdeki romanindan uyarlanmistir.

Miyazaki, bu filminden sonra emeklilige ayrilacagini tekrardan dile getirmistir.

Miyazaki’nin caligsmalarinda aile hayatinin da etkili oldugu diisiiniilmektedir.
Miyazaki’nin babasinin ugak parcasi lireten Miyazaki Airplanes isimli aile sirketlerinde
havacilik alaninda c¢aligmasi, Miyazaki’nin ¢aligmalarinda yaygin bir tema olarak kullandigi
“u¢ma’’ eylemine kars1 ilgisinin bir nedeni olarak goriilmektedir. Annesinin de Miyazaki’nin
cocukluk déneminde uzun bir siire hastalikla miicadele etmesi ve ailenin tedavi i¢in Japonya’y1
bastan sona dolagsmasi hasta annelerinden uzak kalan iki kiz kardesin ana karakteri oldugu
Tonari no Totoro (My Neighbour Totoro / Komsum Totoro 1988) filminin yapiminda etkili

oldugu diistiniilmektedir.

Filmlerinde belirli temalara ve tarza sahip olan Miyazaki bir auteur (otdr) yonetmen
olarak kabul edilmektedir. Auteur yonetmenler filmografileri boyunca baglica birka¢ temaya
yogunlagan dolayisiyla filmlerinde tematik biitiinliik olusturan yonetmenlerdir. Bir yonetmenin
auteur olarak kabul gorebilmesi igin Andrew Sarris’in “Uc¢ Halka Modeli” &lciitleri
kullanilmaktadir. Sarris’in dl¢iitlerine gore bir yonetmenin auteur kabul edilebilmesi i¢in li¢
sart bulunmaktadir. Bunlarin, birinci halkasi; film tematik olarak yonetmenin bireysel fikirlerini
ve tarzinin i¢cermesi, ikinci halka; sinematografik olarak yonetmenin bir iislubu, yarattig1 6zel
bir bicemi olmasi, Ugiincii halkasini ise igsel anlamdir. Burada ydnetmenin isledigi tema ve
kullandig1 teknikler ile trettigi felsefe, yarattifi duygu ve ortaya koydugu vizyonu
olusturmalidir (Karadogan, 2016).

Hayao Miyazaki, Sarris’in igaret ettigi tiim kriterleri karsilamaktadir. Kendine 6zgii bir
hayat goriisii olan sanat¢inin filmleri hem tematik hem de sinematografik olarak bir biitiinliik

icindedir. Miyazaki, kendi sinema diinyasini olusturmakla beraber, kurucusu oldugu anime

49 Postkolik, “Anime film Demon Slayer The Movie: Mugen Train tiim rekorlar alt iist etti!” erisim: 10 Ocak
2023, Kaynak: https://postkolik.com/anime/anime-film-demon-slayer-the-movie-mugen-train-tum-rekorlari-alt-
ust-etti
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stiidyosu Ghibli sayesinde film yapiminin tiim asamalarinda karar verici konumdadir. Kendi

yaratti31 t

capta line

ematik evren, sinemasal atmosfer, 6zgiin Oykiiler ve karakterler sayesinde kiiresel

sahip olan yonetmen, sadece anime hayranlarinin degil genel izleyici kitlesinin de

begenisini kazanarak, kariyerine basladigi giinden bugiine kisa ve uzun metraj birgok

animasyona imza atmistir. Miyazaki’nin filmlerinin basaris1 Japonya sinirlarini agmis ve birgok

eseri, birer kiilt haline gelmistir.

Hayao Miyazaki’nin yonetmenligini istlendigi tiim filmler kronolojik olarak su sekilde

siralanabilmektedir;

A WD

. 1972 Yuki no Taiy6 (Kisa Film)
. 1979 Rupan sansei: Kariosutoro no Shiro- Kagliostro'nun Satosu
. 1984 Kaze no Tani no: Nausicai- Riizgarl Vadi

. 1986 Tenki no Shiro Rapyuta- Gokteki Kale

5. 1988 Tonari no Totoro- Komsum Totoro

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

. 1989 Majo no Takkytibin- Kiiciik Cadi Kiki
. 1992 Kurenai no Buta- Porco Rosso- Kirmizi1 Kanatlar
. 1992 Nandarou (TV Short / Nihon Tv Maskotu)

. 1995 Chage & Aska: On Your Mark (Kisa Film / Miizik Klibi)

1997 Mononoke-hime- Prenses Mononoke

2001 Sen to Chihiro no Kamikakushi- Ruhlarin Kagist
2001 Kujira Tori (Kisa Film)

2002 Mei to Koneko Basu (Kisa Film)

2002 Kuso no Sora Tobu Kikaitachi (Kisa Film)

2002 Koro no Dai-Sanpo (Kisa Film)

2004 Hauro no Ugoku Shiro- Yiiriiyen Sato

2006 Yadosagashi (Kisa Film)

2006 Mizugumo Monmon (Kisa Film)

2006 Hoshi wo Katta hi (Kisa Film)

2008 Gake no Ue no Ponyo: Kiigiik Deniz Kiz1 Ponyo
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21. 2010 Pan-dane to Tamago-hime (Kisa Film)
22. 2013 Kaze Tachinu- Riizgar Yiikseliyor

23. 2018 Kemushi no Boro- Tirtil Boro (Kisa Film)

2.1.1 Stiidyo Ghibli’nin Filmografisi

1. Nausicaa of the Valley of the Wing / Riizgarh Vadi
Orijinal Ad: JE.(D 73D + 7 77 (Kaze no Tani no Nausicaa)
Gosterim Tarihi: 3 Kasim 1984

Y o6netmen: Hayao Miyazaki

Stire: 116 dakika

Konu: Riizgarli vadi isimli yerlesim bolgesi bin yil 6nce gergeklesmis biiyiik bir savasin
sonrasinda insan niifusunun yasadigi nadir bolgelerden biridir. Biiyiik savas sonrasi yasanan
tahribat nedeniyle insanlar ve doga arasinda bir miicadele baglamistir. Riizgarli vadinin
insanlar1 ve onlarin prensesi Nausicaa, diinyaya zehir yayan bir orman ve ohmu adinda devasa

boceklerle miicadele ederek insanlik ve doga arasinda kopan baglari onarmaya ¢alismaktadirlar.
2. Laputa: Castle in the SKky / Gokteki Kale

Orijinal Ad: K= D37 £ = X (Tenkuu no Shiro Rapyuta)

Gosterim Tarihi: 2 Temmuz 1986

Y onetmen: Hayao Miyazaki

Stire: 124 dakika

Konu: Gokyiiziinden yeryiiziine dogru parlayan bir kolye ile siiziilen Sheeta, Pazu tarafindan
bulunur. Pazu’nun ve Sheeta ortak bir hedefi vardir; gokteki efsane kale Laputa’y1 bulmak...
Ikili, birlikte Laputa’y: aradiklar1 ve kolyenin sirrim1 ¢dzmeye calistiklari oldukga zorlu bir

maceraya ¢ikarlar.
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3. Grave of the Fireflies / Atesboceklerinin Mezari

Orijinal Ad: ‘Kt 2 D %L (Tombstone for Fireflies)

Gosterim Tarihi: 16 Nisan 1988

Orijinal Eser: Akiyuki Nosaka- Amerikan Hijiki ve Atesboceklerinin Mezari
Yonetmen: Isao Takahata

Stire: 88 dakika

Konu: Film, 2. Diinya Savasi sirasinda Japonya’da, savasta anne ve babasini kaybetmis Seita
ve Setsuko isimli iki kii¢iik kardesin savas sirasinda yasadiklar1 zorlu hayat yolculuklarini ve

miicadeleleri konu alir.
4. My Neighbor Totoro / Komsum Totoro

Orijinal Ad: £ %4 Y @ I I & (Tonari no Totoro)

Gosterim Tarihi: 4 Nisan 1988
Y 6netmen: Hayao Miyazaki
Siire: 86 dakika

Konu: Satsuki ve Mei isimli iki kiz kardes kirsalda yeni bir eve tasinirlar. Evlerinde ve
yakindaki bir ormandan yasayan bazi dogaiistii gizemli yaratiklarla tanisirlar ve arkadaslik

kurarlar. Bu arkadaslik iki kardesin yeni bir kesfe ¢ikmasini saglar.
5. Kiki’s Delivery Service / Kii¢iik Cadi Kiki

Orijinal Ad: &£ 2 ® £ 5 # (Majo no Takkyuubin)

Gosterim Tarihi: 29 Temmuz 1989

Orijinal Eser: Eiko Kodono — Kiki’nin Cad1 Kargosu
Yonetmen: Hayao Miyazaki

Stire: 102 dakika

Konu: Geng cadilar i¢in cadilik zanaatlarin1 6grenebilmek adina ailelerden ayrilmak ve kendi

baslarina yasamalar1 6grenmek bir gelenektir. Kiigiik cadi Kiki de bu gelenege uyarak kedisi
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Jiji ile ailesinden ayrilir. Siipiirgesiyle yeni bir sehre ucarak, sehirde kendine uygun bir is

kurmaya baglar. Tek basina yeni bir hayata atilan Kiki, hayatin bazi zorluklar ile tanisir.
6. Only Yesterday / Diin Gibi

Orijinal Ad: 8 £ O TI¥ 51X 5 (Omoide Poroporo)

Gosterim Tarihi: 20 Temmuz 1991

Orijinal Eser: Okamoto Hotaru — Tone Yuko
Yonetmen: Isao Takahata

Stire: 119 dakika

Konu: Tokyo’da masa bas1 bir iste ¢alisan 27 yasinda gen¢ bir kadin olan Taeko, sehir
hayatindan uzaklagmak ister ve kirsal kesime bir tatile ¢gikar. Bu tatil ona ge¢mis anilarini

hatirlatir ve bu hatiralar Taeko’nun hayatiyla ilgili yeni kararlar almaya baglamasina sebep olur.
7. Porco Rosso

Orijinal Ad: 4L®@ X (Kurenia no Buta)

Gosterim Tarihi: 18 Temmuz 1992

Yo6netmen: Hayao Miyazaki

Siire: 93 dakika

Konu: 1.Diinya Savasi yillarinda bilinmeyen bir lanet sonucu domuza déniisen Italyan Hava
Kuvetleri pilotu Porco Rosso (eski adiyla Marco Paggot) bir daha hava kuvvetlerine
donmemeye yemin etmistir. Hava korsanlarini yakalayan bir 6diil avcisina doniisen Porco
Rosso’nun ucagi ona yapilan bir meydan okuma sirasinda hasar goriir. Porco Rosso bu meydan
okuma i¢in ucagini tamir ettirmek ister ve hayatinin akigin1 degistirecek olaylarla yiiz yiize

gelir.
8. Ocean Waves (I Can Hear the Sea) / Biiyiilii Dalgalar

Orijinal Ad: #23& C Z2 %2 (Umi ga Kikoeru)

Gosterim Tarihi: 5 Mayis 1993

Orijinal Eser: Saeko Himuro — Ocean Waves (I Can Hear the Sea)
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Y onetmen: Tomomi Mochizuki
Siire: 72

Konu: Kochi isimli siradan bir ada kasabasinda yasayan ve kesinlikle siradan bir lise 6grencisi
olan Taku’nun sessiz hayati, Tokyo’dan okuluna transfer olmus olan giizel, Rikako tarafindan

degistirilecektir.
9. Pom Poko / Biiyiik Rakun Savasi

Orijinal Ad: P& 8RIF A IF C (Haisei Tanuki Gassen Ponpoko)

Gosterim Tarihi: 16 Temmuz 1994
Yonetmen: Isao Takahata
Siire: 119 dakika

Konu: Tama tepesi rakunlari, insanlarin yasam alanlarini isgal etmesi sebebiyle evlerinden
ayrilmak zorunda kalir. Barinak ve yiyecek sikintisi geken rakunlar bir araya gelerek savasmaya

karar verir ve bazi 6zel yeteneklerini kullanmaya baslarlar...
10. On Your Mark

Kisa Film- Miizik Videosu (Mv)

Gosterim Tartihi: 15 Temmuz 1995

Y o6netmen: Hayao Miyazaki

Siire: 6 Dakika 48 Saniye

Konu: Bir Japon rock grubunun miizik klibi i¢in yapilan film, distopik bir gelecekte iki polis
memurunun dini bir tarikata diizenledigi baskinda beyaz kanatlar1 olan bir kiz bulmasin1 ve esir

alinmis bu kizin polisler tarafindan kurtarilmaya c¢aligmasi anlatilmistir.
11. Whisper Of The Heart / Yiireginin Sesi

Orijinal Ad: H-% 3 £ €& (Mimi wo Sumaseba)

Gosterim Tarihi: 15 Temmuz 1995

Orijinal Eser: Aoi Hiiragi- Whisper Of The Heart

Y onetmen: Yoshifumi Kondo
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Sure: 111 dakika

Konu: Shizuku Tsukishima yazar olmayi1 hayal eden bir Kitap kurdudur. Kiitiiphaneden 6diing
aldig1 her kitapla Seiji Amasawa ismine rastlayan Shizuku onunla tanismayi ister ve bir dizi
olay sonucunda karsilagirlar. Seiji ve Shizuku arkadas olurlar ve hayalleriyle birlikte

duygularini da kesfederler.

12. Princess Mononoke/ Prenses Mononoke
Orijinal Ad: £ @ @ J iz (Mononoke — hime)
Gosterim Tarihi: 12 Temmuz 1997

Y 6netmen: Hayao Miyazaki

Stire: 133 dakika

Konu: Oliimciil bir lanete yakalanan Ashitaka, lanetini bozabilmek igin Orman Ruhunu
aramaktadir. Bu arayis sirasinda kurtlar tarafindan biiyiitiilmiis olan San (Prenses Mononoke)
ile karsilasarak ormanin derinliklerine iner ve orman sakinleri ile demir cevheri arastiran
insanlarin savaginin arasinda kalir. Ashitaka, insanin ve doganin birbirlerini yok etmesini

engellemeye calisir.

13. My Neighbors The Yamadas / En Sevdigim Komsularim

Orijinal Ad: —h 7+ 3 &% 0 DIH< A (Tonari no Yamada-kun)
Gosterim Tarihi: 17 Temmuz 1999

Orijinal Eser: Ishii Hisaichi- My Neighbors The Yamadas (Nono-chan)
Yonetmen: Isao Takahata

Stire: 104 dakika

Konu: Takashi Yamada ve tuhaf karis1 Matsuko, sivri dilli biiyiikanne, daha havali bir aile
isteyen geng bir ogul ve asir1 yiiksek sesli bir kizdan olusan Yamada ailesinin ilging ve komik

maceralari...
14. Spirited Away / Ruhlarin Kagisi

Orijinal Ad: T & F# D #EE L (Sen to Chihiro no Kamikakushi)

Gosterim Tarihi: 20 Temmuz 2001
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Yonetmen: Hayao Miyazaki
Stire: 125 dakika

Konu: Babasinin isi nedeniyle yeni bir sehre tasinmak zorunda kalan Chihiro, ailesiyle bir
yolculuga ¢ikmistir. Bu yolculuk sirasinda Chihiro’nun anne ve babasi bir pazar alaninda
yedikleri yemekler sonrasinda domuza dontisiir. Kendisini bir anda insanlar aleminin disinda
biiyiilii bir diinyanin i¢inde bulan Chihiro, ailesini kurtarmak i¢in farkli zorluklara miicadele
etmeye baglar.

15. The Cat Returns / Sihirli Kedi

Orijinal Ad: % @ & L (Neko no Ongaeshi)
Gosterim Tarihi: 20 Temmuz 2002

Y 6netmen: Hiroyuki Morita

Stire: 75 dakika

Konu: Rutin hayatindan sikilmis olan Haru’nun diinyas: bir kediyi kurtardig1 giin beklenmedik
sekilde degisir. Kendini baska bir diinya olan Kediler Kralliginda bulan Haru’nun kaderini

degistirebilmek icin 6grenmesi gereken bazi hayat dersleri vardir...

16. Howl’s Moving Castle / Yiiriiyen Sato

Orijinal Ad: /~ 7 )v @ @) < 3, (Howl no Ugoku Shiro)

Gosterim Tarihi: 20 Kasim 2004

Orijinal Eser: Diana Wynne Jones — Yiiriiyen Sato / Yiirliyen Sato Serisi 1
Y onetmen: Hayao Miyazaki

Stire: 119 dakika

Konu: Siradan bir geng kiz olan Sophie’nin hayati, bir cadinin ona yaptig1 yaglandirma biiytisii
yiiziinden degisir. Aniden 90 yasinda bir kadina doniisen Sophie, bu lanetin garesini bulmak
icin yola ¢ikar. Bir biiyiicii olan Howl’a ait Yiirliyen Satoyu bulur ve orada ¢alismaya baslar.
Sophie’i zamanla kendini diinyalar1 tehdit eden tehlikeli bir biiyiiciiliik savasinin ortasinda

bulur...
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17. Tales From Earthsea / Yerdeniz Oykiileri
Orijinal Ad: 7 FHXEC (Gedo Senki)

Gosterim Tarihi: 29 Temmuz 2006

Orijinal Eser: Ursula K. Le Guin

Y 6netmen: Goro Miyazaki

Stire: 115 dakika

Konu: Insanlar tiim doga kosullarmin bozulmasma ragmen Yerdeniz’de yasamak igin
miicadele etmeye calisirlar ama efsanelerde kalmis bir ejderhanin ortaya ¢ikmasi ile insanlar
kendini ¢ok daha zorlu kosullarin altinda bulur. Biitiin bu yasananlarin nedenini aragtirmak
isteyen Prens Arren, Ged isimli bagbiiyiicii ile yola ¢ikar. Arren bu yolculuk ile bazi gergekleri

Ogrenir...

18. Ponyo / Kii¢iik Deniz Kizi1 Ponyo

Orijinal Ad: E®D D & = 3 (Gake no Ue no Ponyo)
Gosterim Tarihi: 19 Temmuz 2008

Yo6netmen: Hayao Miyazaki

Stire: 101 dakika

Konu: Bes yasindaki Sosuke, sahil evlerinin yakininda bir balik bulur ve ona Ponyo ismini
verir. Ponyo ve Sosuke gii¢lii bir arkadashk kurar ama Ponyo’nun babasi onu okyanusun

derinliklerinde bulunan iilkelerine ddonmeye zorlar. Ponyo ise insan olmay1 arzulamaktadir...
19. Arrietty / Asiricilar

Orijinal Ad: {50 <5 L @7 Y = v 7 1 (Karigurashi no Arrietty)

Gosterim Tarihi: 17 Temmuz 2010

Orijinal Eser: Mary Norton- The Borrowers (Les Chapardeurs)

Yonetmen: Hiromasa Y onebayashi

Sire: 94 dakika
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Konu: Arriety minik bir insan grubunun pargasidir ve ailesi ile birlikte bir konagin désemeleri
altinda yasamaktadir. 12 yasinda yalniz bir ¢ocuk olan Sho tarafindan yanliglikla goriiliir ve

ikili arasinda bir arkadaslik baslar.

20. From Up on Poppy Hill / Tepedeki Ev

Orijinal Ad: = 7 UV 2 ¥3t% 5 (Coquelicot-zaka kara)
Gosterim Tarihi: 16 Temmuz 2011

Yonetmen: Goro Miyazaki

Siire: 91 dakika

Konu: Yokohama isimli bir Japon kentinde 1964 Tokyo Yaz Olimpiyatlarina yakin bir
donemde gegen, liseli iki gencin arasinda gegen bir ask hikayesidir. Ikinci Diinya Savasmin
yikiminin onarilmaya basladig1 bu donemlerde geng nesil, gecmislerini kaybetmeden gelecege

ilerlemeye ¢alisir.

21. The Wind Rises / Riizgar Yiikseliyor
Orijinal Ad: JE 37 5 ¢ (Kaze Tachinu)
Gosterim Tarihi: 20 Temmuz 2013

Y o6netmen: Hayao Miyazaki

Stire: 126 dakika

Konu: 2. Diinya Savasgi sirasinda Bir ugak tasarim miihendisi olmay1 hayal eden Jiro’nun bu
hayaline kavusma yolculugunu, Jiro’nun zorlu segimleri ve aski gibi yasaminin detaylarini
isleyerek anlatan kurgusal bir biyografi filmdir. Filme konu olan Jiro karakteri gergekte yagamis
olan, “Mitsubishi A6M Zero” isimli savas avcit ucaginin mucidi Jiro Horikoshi’ye

dayanmaktadir.

22. The Princess Kaguya / Prenses Kaguya Masal

Orijinal Ad: 7> <" @i D ¥)5EE (Kaguya-hime no Monogatari)
Gosterim Tarihi: 23 Kasim 2013

Yonetmen: Isao Takahata

Sire: 137 dakika
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Konu: Yaglh bir bambu kesicisi bir bambu filizinin i¢inden ¢ikan sihirli bir prensesi, esi ile
birlikte evlat edinerek kdylerinde biiylitiir. Prensesin yasi ilerledikg¢e sehirde yetismesinin daha
dogru olacagina karar veren ¢ift, onu sehre gotiirlir. Sehirde Kaguya adini alan geng kiz

giizelligiyle herkesi biiyiiler ve Kaguya’nin kaderi sekillenmeye baslar....

23. When Marnie Was There / Marnie Ordayken

Orijinal Ad: >t @ ~ —=— (Omoide no Marnie)

Gosterim Tarihi: 19 Temmuz 2014

Orijinal Eser: Joan G. Robinson — When Marnie Was There (Marnie Oradayken)
Yonetmen: Hiromasa Y onebayashi

Stire: 103 dakika

Konu: Kendini diger insanlardan farkli ve yabanci hisseden 12 yasindaki Anna, tedavisi i¢in
akrabalarinin yasadigi sessiz bir sahil kasabasina gonderilir. Anna bu kasabada eski bir evden,

bir anda ortaya ¢ikan enerjik Marnie ile tanisarak giiglii bir arkadaslik bagi kurar. ..
24. The Red Turtle / Kirmizi Kaplumbaga

Orjinal Adi: La Tortue Rouge / Japonca: L v F &2 — v & 3 EOY:E

Gosterim Tarihi: 17 Eyliil 2016
Yonetmen: Michael Dudok de Wit
Yapimci: Isao Takahata

Siire: 81 dakika

Konu: Gegirdigi kaza sonucu 1ssiz adaya diisen bir adam, adadan kagmaya ¢alisir. Kagmaya

calisirken karsilastigi kirmizi bir kaplumbagayla adamin tiim hayati degisir.
25. Earwig and the Witch / Benim Annem Bir Cadi

Orijinal Ad: 7 — & JiEZc (Ayato Majo)

Gosterim Tarihi: 30 Aralik 2020

Orijinal Eser: Diana Wynne Jones — Earwig and the Witch

Y 6netmen: Goro Miyazaki
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Sure: 82 dakika

Konu: Earwig, Ingiltere’de bir yetimhanede biiyiiyen 10 yasinda bir ¢ocuktur. Bir cadinin
koruyucu annesi olmasindan sonra hayati degisen Earwig, cadiyla yasarken her zaman hayalini

kurdugu aileyi ve cadilar diinyasinin sirlarina ulasabilecegi bir sarki kesfeder.

2.1.2 Ghibli Estetiginin Olusumu ve Markalasmasi

ARISASTY
STUDIO GHIBU

Gorsel 30: Stiidyo Ghibli “Totoro” Maskotu

Hayao Miyazaki, anime tiirii i¢inde kendi 6zgiin stilini olusturabilmis bir auteur
yonetmen olarak kabul gormektedir. Miyazaki’nin filmleri ve kurucularindan biri oldugu
Stiidyo Ghibli’ye ait filmlerin tema ve estetik olarak benzer 6zellikler tasimasindan ve 6zgiin
bir stile sahip olmasindan kaynakli “Miyazaki veya Ghibli Filmleri” gibi basliklar altinda bir
nevi kendi tiirlerini ve siniflandirma bigimlerini olusturmuslardir. “Ghibli Filmleri” seklinde
adlandirilan stiidyo filmlerinin iceriginde benzer ozelliklere rastlana bilinmektedir. Filmleri
aracilifiyla 6zgilin konseptini insa eden stiidyonun genel konsept veya stil dzelliklerini; konu,
tema ve karakterler gibi igerik bilgisiyle birlikte filmlerin renk kullanimi gibi gorsel dilini

olusturan ¢esitli kavramlar olusturmaktadir.

Disney, Pixar, Dreamworks gibi biiyiik film yapim sirketleri, onlarin imzasi haline
gelmis birgok farkli animasyon serisine sahiptir. Bu animasyonlar; islenen konu ve yaratilan
karakterler bakimindan farkli igeriklere sahip olsa da 6zgiin bir stille sahip olmalarindan dolay1
herhangi bir animasyon izleyicisinin izledigi zaman onlar1 birbirlerinden ayristirarak veya
benzeterek ortak bir siniflandirma igerisine bilingli veya bilingsiz olarak dahil edebilmektedir.
Bu duruma o6rnek olarak prensesleri konu alan ¢esitli animasyonlar 6rnek verilebilir. Masal
kahramani olarak herkesce bilinen Sindirella, Uyuyan Giizel, Pamuk Prenses gibi karakterlerin
Disney yapimlarinda hayat bulmasi ve izleyicilerin bu prensesleri gordiigiinde anda Disney ile

baglant1 kurabilmesi gibi 6rnekler verilebilir.
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Ghibli filmleri ile 6zellikle Miyazaki araciligiyla 6zdeslesen {inlii bir¢ok karakter
tasarim1 bulunmaktadir. Bu tasarimlar i¢erinde stiidyonun maskotu konumunda olan en bilinen
karakteri “Komgum Totoro” filmine adin1 veren Totoro dur. Bu maskot stiidyonun kimligi

halini almis ve Ghibli filmlerinin jenerigi olarak da kullanilmaktadir.

Ghibli filmleri igerisinde bir¢ok farkli 6zgiin karakter tasarimi yer almaktadir. Sadece
Totoro degil, farkli Ghibli filmlerine ait kiilt haline gelmis ¢esitli karakter tasarimlari stiidyonun
ayrilmaz bir pargasi olmustur. Ruhlarin Kagisi filminin “Yiizstiz” Karakteri, Yiirtiyen Sato
filminin “Calcifer” karakteri, Prenses Mononoke filminden “Kodamalar” gibi ikonik
tasarimlar stiidyonun ruhunu ve estetigini olusturan ana etkenlerden biridir. Ghibli’nin karakter
tasarimlarini essiz kilan sadece biiyiilii bir evrende gecen insan-dis1 varliklar degildir. Biiyiilii
veya alternatif diinyalarda gecen Ghibli filmleri oldugu kadar diinyanin tiim gergekligini gozler
Oniine serebilen realist filmler de stiidyonun bir pargasidir. Ghibli filmlerine ait karakterler;
bazen bir deniz kizi, bazen bir cadi olarak karsimiza ¢ikarken, sadece okul ¢cagindaki herhangi
bir ¢ocuk veya siradan iki kii¢iik kardes olarak seyircinin karsisina ¢ikan etkileyebilme giiciine
sahip karakterlerdir. Ghibli’nin insan, dogaiisti veya insan goriiniisinde ama dogatistii
ozellikleri tastyan karakterlerinin biiylik cogunlugu 6zgiin karakterler olarak, hikaye icerisinde
ana karakter olmasalar dahi degisim gosteren, hikdyenin ilerleyisine katki saglayan unsurlar
olmaktadir. Ghibli’nin ana karakterleri siradan, herkesin bildigi ve gordiigii bir insanin fiziki
ve karakteristik 6zelliklerine sahip diyebilecegimiz karakterleri farklilagtirarak siradanlik veya
yaratildigi diinyanin i¢erisinde kabul goren normalinden ayiran ¢izgisi; dogaiistii mekanlarla ve
canlilarla iletisime gecebilme yetenegine sahip olmasidir. Herhangi dogaiistii bir evren
barindirmayan, tamamen yasadigimiz yeryiiziinde veya ona c¢ok benzeyen, kisacasi daha
gergekei bir evrende yaratilan ana karakterler de gergekeiligin basarili bir sekilde animasyon
icerisinde yansitilmasi nedeniyle farkli bir agidan 6zgiinlilk kazanmaktadir. Ghibli estetigini
olusturan karakter kullaniminin yaninda filmlerde gecen mekanlarda 6zgiin bir stilin pargasi

olmaktadir.

Yasadigimiz ve bildigimiz bu diinyanin gergeklerini animasyon araciligiyla oldukca
etkili bir sekilde aktarabilme basaris1 gosteren Ghibli filmlerinin yaninda yasadigimiz gercek
diinyanin disinda tamamen hayali, kurmaca bir evrende gecen hikayelere de sahip olmaktadir.
Ayrica gercek olarak adlandirilabilen bilinir diinyanin igerisinde bilinen ger¢eklige ait olmayan,
farkli bir diinyanin yer aldig1 hikayeler de islenmektedir. Ger¢ek ve kurmaca ¢izgisinin ortadan
kalktigi bu Ghibli evrenleri hikayelerinde farkli sekilde verilen toplumsal mesajlar da

bulunmaktadir. Ghibli’nin dikkat cekici ozelliklerinden biri olan bu mesajlar; filmlerin
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konularina, temalarmma gore degiskenlik gostermektedir. Filmin igerisine oldukg¢a basarili
sekilde islenir ve seyirciye essiz yontemlerle aktarilir. Doganin insanlar tarafindan tahrip
edilerek kirletilmesi, insanin kendini var oldugu sekilde sevebilmeyi 6grenmesi, acgozliiliik,
ailenin 6nemi gibi kavramlari; ruhlara hizmet eden biiyiilii bir hamami, yiirliyen bir satoda
yasayan yakisikli bir biiyiicii veya orman ruhlariyla arkadas olan iki kiz kardesin maceralarini

kullanarak anlatabilmektedir.

Ghibli filmlerinde yer alan bir sokak goriintiisii veya genis bir yesil vadi gibi gesitli
mekanlar i¢in kullanilan renk paletleri, efektler ve ¢izim teknikleri sayesinde seyirci igin sadece
stidyoya ozgili, sadece Ghibli filmlerinde var olabilecek 6zgiin bir diinyanin algisim
uyandirabilmektedir. Ghibli filmlerinde 6zellikle Miyazaki filmleri araciligiyla verilebilecek en
bilinen 6rnekler doganin olabilecek en canli, parlak ve giizel halinin karsimiza ¢iktig1 mekanlar
tizerinden verilebilir. Ghibli yesili seklinde siniflandirilmasi dahi miimkiin olan yesil rengin
tonlarindan elde ormanlar ¢ayirlar ve vadiler gibi doga goriintiileri stiidyonun ayrilmaz bir
parcasi haline gelmistir. Ghibli’nin renk kullanimi da stillerinin ayrilmaz bir pargasi olmaktadir.
Ozellikle dogayla 6zdeslesebilen yesil, mavi gibi renklerinin kullanimiyla dikkat ¢eken stiidyo
filmlerinin atmosfer yaratimi igin bazen renklerin en yumusak tonlarina yer verirken bazen ise

en parlak ve canli sekilde 6zgiin bir renk paletlerini yaratabilmektedir.

Animasyon tarihine basarili filmleriyle 6nemli bir yer edinmis olan Tokyo merkezli,
Stiidyo Ghibli’nin (Japonca: ¥R 2 4 2 71, Kabushiki-gaisha Sutajio Jiburi)

admi veren kisi Hayao Miyazaki’dir. “Ghibli” kelime anlami olarak; Sahra Coli’nden
Akdeniz’e esen sicak riizgar seklinde tanimlanmaktadir. Ghibli ayn1 zamanda 2.Diinya Savasi
sirasinda Italyan bir asker tarafindan kullanilmis askeri bir kesif ucaginin ismidir. Ugaklara olan
tutkusu ile bilinen Miyazaki icin kisacasi ¢0l riizgarn seklinde tanimlanabilen Ghibli isminin
stlidyoya verilmesi; Japon animasyon diinyasinda yeni bir riizgar yaratabilme amacindan ve

arzusundan kaynaklanmaktadir.>

Japonya’nin anime endiistrisinde televizyon igin iiretilen anime dizileri, beyazperdeye
iiretilen anime filmlerden daha az finansal riske sahip olmasindan kaynakli daha yaygin olarak
tiretilmektedir. Sinemada gise yapamamig bir anime filmi, yaratici stiidyosunun kapanmasina
neden olabilir. Televizyon anime dizileri ise genelde haftalik yayin formatina sahip olmasindan

dolayi, finansal olarak stiidyolar igin daha iyi bir giivence olmaktadir. Elbette ki bu durumun

%0 Studio Ghibli, “Studio Ghibli’nin Tarihi”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.ghibli.jp/history/
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farklr 6rnekleri de olabilir, her anime dizisi televizyonda ilgi gérmeyebilir ya da baska etkenler
nedeniyle ¢ok basarili serilere sahip anime stiidyolar1 da iflas edebilir. Endiistrisi i¢erisinde daha
yaygin olan anime dizilerinden farkli olarak sinema filmleri yaratan Stiidyo Ghibli, bu noktada

bircok anime stiidyosunun arasindan siyrilarak farkini ortaya koymaktadir.>

Stiidyonun kurulmasinda itici gii¢ olan, basarili gise yapmis Riizgarli Vadi (Kaze no Tani
no Nausicaa) filmidir. Bu filmin basaris1 ardindan stiidyo ¢atis1 altinda ilk filmleri Gokteki Kale
1986 yilinda yayinlanmistir. 1988 yilinda ise stiidyo oldukga zorlu bir iiretim siireci igerisine
girerek, gliniimiizde anime filmleri i¢in kiilt halini almis iki biiyiik eserini ortaya ¢ikarmistir.
Bu meshur eserler; Takahata’nin “Atesboceklerin Mezar:” ve Miyazaki’nin “Komsum Totoro”
filmleridir. Iki film yayimlandiklar1 dénemde iyi tepkiler alsa da gise performansi biiyiik bir
patlama yaratmamis, iki filmin gilinlimiizde sahip oldugu olumlu etki zaman gegctikce
olusmustur. Bu duruma 6rnek olarak “Komsum Totoro” filminin meshur karakteri Totoro nun
filmi yayinlandiktan iki yil sonra popiilerleserek ticarilesmesi gosterilebilir. Totoro karakterinin
doldurulmus peliis oyuncaklari Japonya’da biiytik bir hit olmus, stiidyo bunun bir sonucu olarak
zaman i¢inde birgok yan liriin de ¢ikarmistir. Totoro oyuncuklar: filminin yapim maliyetinin
bir kismin1 karsilayabilecek kadar biiyiikk bir hit olmus ve Ghibli bu nedenle sirket ici

{iriinlerinin planlandig1 bir departman dahi gelistirmistir.>2

Wt T P —

Gorsel 31: “Totoro” Pelus Oyuncagi Gérsel 32: “Totoro” Gece Lambasi  Gorsel 33: “Totoro” Figiirii

i

“Atesboceklerin  Mezar1” ve “Komsum Totoro” filmlerinin zamanla kazandigi
bagarilardan sonra stiidyonun bir diger biiyiik biitceli yapimi “Kiigiik Cadi Kiki” filminin
gosteriminin yakaladig1 gise basarisi ile stiidyo, kendi i¢in saglam bir zemin olusturmay1
basarmistir. Stiidyo Ghibli reklam stratejilerini olustururken dikkat ettigi temel nokta hedef
kitle olmustur. Japonya’daki anime kiiltiiriine ragmen iilke i¢indeki animasyonun genellikle

cocuklar i¢in oldugu izlenimi olduk¢a yaygindir. Bu nedenle Ghibli, reklamlari i¢in ¢ocuklari

*1 Studio Ghibli, “Studio Ghibli’nin Tarihi”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.ghibli.jp/history/

52 Studio Ghibli, “Studio Ghibli’nin Tarihi”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.ghibli.jp/history/
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ve yetiskinleri aym1 zamanda harekete gegirmeyi, filmlerinin oldukg¢a genis bir izleyici
yelpazesine hitap ettigini vurgulayan ¢alismalar hedeflemislerdir. Baska bir reklam stratejisi
olarak ¢ogu filmini yaz aylarinda (6zellikle temmuz) vizyona siiren stiidyo, filmleri i¢in biiytik
Olcekli tanitimlara girismistir. Bu tanitimlarin genel ifadesi “bu yaz mutlaka gérmeniz gerekir”
konulu atmosferler yaratarak, film izlemeyi bir eglence merkezi haline getirmeyi
amaglamaktadir. Ulke capinda yerel kanallarini da kullanarak kampanyalar yiiriitmeye ¢alisan
Ghibli, yerel medyaya yaklagimi onemsemektedir. Stiidyo eglencenin gesitlendigi modern
toplumda sadece filmin tiretimiyle degil, reklam faaliyetlerine de filmlerinin hit olabilmesi

adina 6nem vermektedir.>®

Stiidyonun kazandig1 sayisiz basarinin ardindan Ghibli Miizesi 1 Ekim 2001 tarihinde
kurulmustur. Stiidyonun yapimlar ile ilgili ¢esitli materyalleri icinde bulunduran bir sanat
miizesidir. Tokyo’ya bagli Mitaka kenti igerisindeki Inokashira- koen Parkinda yer alan miize,
ziyaretcilerine Miyazaki’nin hayal diinyasindan kesitler sunmaktadir. Miize, filmlerin
animasyon asamalarinin sergilendigi, senaryo taslaklari, eskizlerve illiistrasyonlar gibi ¢ok
cesitli gorsel materyalleri inceleme firsatt sunmakla beraber adeta Ghibli diinyasina agilan bir
kapidir. Tasarim1 Miyazaki’e ait miize, agildig1 giinden itibaren diinyanin her yerinden sayisiz

ziyaretciyi misafir etmistir.>
2.2. Hayao Miyazaki Film Incelemeleri ve Kullanilan Film Afisleri

Kaze no Tani no: Nausicai — Riizgarh Vadi:

Gorsel 34: “Riizgarh Vadi Film Afisi” ve “Film Sahneleri”

%3 Studio Ghibli, “Studio Ghibli’nin Tarihi”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.ghibli.jp/history/
54 Playtusu, “Ghibli Miizesi ile Hayao Miyazaki’nin Hayal Diinyasim Kesfe Cikiyoruz”, erisgim: 20 Haziran
2023, Kaynak: https://playtusu.com/haber/2020/07/david-lynchten-ev-yapimi-korku-filmi/
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Farkl1 bolgelere dagilan insan kolonileri, <’Kurak Toprak’’ denilen yikici bir felaketten
ve Ohmu (Kelime Japonca bdceklerin krali kisaltmasindan gelmektedir: Ou/Kral —
Mushi/Bocek seklindedir.) adi verilen dev boceklerden korunmaya calismaktadir. Kurak toprak
az sayida kalan temiz yasam alanlarna kuraklik getirmektedir. Zehirli bitkiler polenleriyle
yerylizliniin ¢ogunlugunu insanlarin maskesiz nefes alamayacagi bir duruma getirmistir. Filme
admi1 veren Riizgarli Vadi adi gegen kolonilerden biridir. Filmde yer verilen diger insan
bolgeleri Torumekia ve Pejite’dir. Torumekia’nin prensesi Kushana, Riizgarli Vadiye diismiis
olan Torumekia’ya ait bir ugak nedeniyle bolgeyi isgale gelir. Askerleri, Riizgarli Vadinin
prensesi Nausicaa’nin babasini 6ldiiriir. Nausicaa, dogay1 seven ve ona saygi duyan iyi yiirekli
ve yardimsever bir karakterdir. Hayvanlarla anlagabilen ve diger insanlarin diisman kabul ettigi
dev bocekleri 6ldiirmek yerine korumaktadir. Nausicaa hem insanligi hem de dogay1 korumak

istemektedir.

Riizgarli Vadiyi isgal eden Torumekianlara teslim olan Nausica, vadili rehineler ve
Kushana ile birlikte ugakla Riizgarli Vadiden ayrilir. Ugus sirasinda Pejiteli Asbel’in hava
saldiris1 nedeniyle Torumekian ugaklarinin hepsi yok olur. Sadece Nausicaa, Kushana ve dort
vadili hayatta kalir. Nauiscaa’nin listiin ugus becerileri sayesinde hayatta kalan besli Ohmularla
karsilastiktan sonra yollarini ayirir. Kushanayi rehine olarak tekrar Riizgarlh Vadiye gotiiren
Mito ve digerleri vadi halkiyla birlikte Nauiscaa’nin donmesini beklerler. Nauiscaa boceklerle
savasan Asbel’i goriir ve onu kurtarir. Sonrasinda bir batakliga gomiilerek yeraltina diisen
Nauiscaa ve Asbel yeni bir diinya kesfederler. Iginde bulunduklart durumunun seyrini
degistirecek bu gizemli yeralt1 bolgesi Nauiscaa i¢in bir umut olur. Bir savasin eseginde olan
Riizgarli Vadi halki hem zehirli polenler hem de isgalcilerle miicadele etmektedir. Ohmu
stirisiiniin de Riizgarli Vadiye gelmesiyle umutlarin1 kaybeden insanlarin kurtaricis1 gelir.
Filmin baginda gegen bir kehanette “Mavi ciibbe giyen, altin bir tarlaya inecek” sozleri dile
getirilerek bir kurtaricinin gelecegi vaat edilmistir. Bu kurtarici Prenses Nauiscaa’dir. Prensesin
giymek zorunda oldugu Pembe ciibbesi sahneler ilerledikge mavi renge doniismiistiir. Prenses
Nauiscaa film boyunca genellikle mavi renkli kiyafetler giymistir. Bu durum onun kehanetteki

kisi olacaginin isaretlerinden biridir. Mavi renk Nauiscaa ile 6zdeslesmistir.

Giclli, savasgr ve zeki bir karakter olarak cizilen Nauiscaa biiyiik fedakarliklar

gostererek tiim canlilar1 kurtarmustir. Nauiscaa ismi Homeros’un ilyada ve Odysseia eserinde
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Kral Odysseus'a yardim eden bir prensesin ismidir. Miyazaki, Animage®® dergisine verdigi bir
roportajinda bu bilgiyi agiklamistir. Filmde gosterilen ugaklar ve silahlar 2.Diinya Savasi
sirasinda Almanlar tarafindan kullanilan ger¢ek araglara dayanmaktadir. Birgok sahnede
goriilen dev ugaklarin sekli Messerschmitt Me 323 Gigant isimli askeri nakliye ucagiyla
benzerlikler gostermektedir. Final sahnesinde Nauiscaa biitiin canlilar1 kurtarabilmek igin
canindan vazge¢mistir. Ohmular da bu fedakarlik sonucunda prensesi koza seklinde sarip bir
tirtilin  kelebege doniismesi gibi Nauiscaa’nun tekrar hayata donmesini saglamigslardir.
Nauiscaa’nin kesfettigi temiz havaya sahip yeraltinda yesil bir bitkinin filizlendigi sahneyle
final yapan film, bir umut mesajiyla sona ermistir. Miyazaki filminde dogay1 yasanilmaz kilanin
insanlar oldugunu, doganin kendini insanlardan korumak i¢in ne gibi dnlemler alabilecegini
izleyiciye masalst bir dille sunmustur. Bu filmin igeriginde fantastik 6geler yer alsa da
insanlarin olusturdugu zararlarin olasi sonuclarini gozler Oniine seren yonetmen, seyirciyi
gergeklikten tamamen koparmaz. Savas kavramina da deginmis olan Miyazaki, insanlarin
hirslart ve aggdzliiliikkleri sonucunda birbirlerine verdikleri zararlar1 ve sonuglarini da filmde

islemistir.

Tenkia no Shiro Rapyuta — Gokteki Kale:

TS TR SRS oSk

Gorsel 35: “Giikteki Kale Film Afisi” ve “Film Sahneleri”
Yetim bir kiz cocugu olan Sheeta, hiikiimet ajanlar1 tarafindan bir zeplinde esir olarak

tutulur. Dola isimli hava korsan grubu ise esir tutulan Sheeta’ya ait bir kristal kolyeyi ¢almaya

% Japonya’da yaymlanan anime ve manga yaymlarini igeren eglence ve hobi dergisidir. ilk basimi 1978 yilinda
gerceklesmistir. Ghibli sanat kitaplari ve Komgsum Totoro animesi romanlagarak dergi igerisinde de
yayimlanmugtir. Animeplus, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://animageplus.jp/
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calmak i¢in zepline saldirir. Sheeta kurtulmak icin zeplininin disina ¢ikar. Dengesini kaybeden
ve binlerce metreden asagiya diisen Sheeta’nin bilici kapanir ve kristal kolyesinin giicli
sayesinde kurtularak havada siiziilmeye baslar. Sheeta’y1 Pazu adinda bir ¢ocuk bulur. Maden
ocaginda is¢i olarak calisan Pazu da bir yetimdir. Pazu’nun babasi, bir efsane olan
gokyliziindeki Laputa iilkesini fotograflamay1r basarmistir ama kimse c¢ekilen fotografa
inanmamustir. Pazu, yalan sdylemekle suglanan babasinin dogrulunu kanitlayabilmek i¢in
Laputa’yr bulmak istemektedir. Pazu, Sheeta’y1 evine getirir. Pazu’nun evinde uyanan
Sheeta’nin yerini Dola Korsanlar1 ve ajanlar 6grenir. Pazu, Sheeta’y1 korumak ister ve ikili
birlikte, onlar1 kovalayan korsanlardan ve ajanlardan kagmaya baslar. Ikili kacarken bir madene
diiser ama kristal kolyenin giici sayesinde yiiksek bir mesafeden diismelerine ragmen
yaralanmazlar. Madenden ¢iktiktan sonra Sheeta, Pazu’ya tam adini sdyler; Lucita Toelle Ur
Laputa. Sheeta, Laputa iilkesinin prensesidir. Hiikiimet ajanlarin lideri olan Muska onlari bulur
ve tekrar Lucita’y1 esir alir. Muska, Sheeta’nin ismini agiklar; Laputa dilinde Ur’un “hakim”,
Toelle isminin de “gercek” anlamina geldigini sdyler. Pazu bir zindana atilir. Muska kristal
kolye ile Luputa’nin yerini bulmay1 amaglar. Bu yiizden Muska, Sheeta’nin kristal kolyesini
Laputa’dan yer ylizene diismiis bir yikim robotunun iistiine yerlestirir. Pazu’nun serbest
birakilmasini isteyen Sheeta bir anlagsma yapar. Kolyeyi ¢alistirarak biiyiilii sdzleri dile getirir.
Robot uyanir ve Sheeta’y1 korumak igin biiyiik bir yikim gergeklestirir. Sheeta kolyesini diisiiriir.

Muska kolyeyi bulur. Miihrii kirilmis kolye, Luputa’nin yoniinii gosterir.

Sheeta’y1 Dola korsanlariyla is birligi yapan Pazu kurtarir. Dola hazinelere diigkiin ama
merhametli yasl bir kadindir. Pazu ve Sheeta’y1 ucagina alir. ikili ugaktaki herkesle iyi anlasir
ve bir bag kurar. Birlikte Gokteki Kale Laputa’ya dogru yola ¢ikarlar. Ejderha yatagi denilen
dev bir firtina bulutundan gokteki kaleye plandr ile ulasan Sheeta ve Pazu, hayvanlari koruyan
dost canlis1 bir robotla karsilagirlar. Gokteki Kalenin igerisinde higbir insan yasamamaktadir.
Muska da Luputa’ya ulasir ve caldigi kolye ile kaledeki biitiin silahlar1 ¢alistirarak, kendi
miittefikleri de dahil herkese silah ve robotlarin saldirmasina sebep olur. Sheeta ve Pazu birlikte

calisarak olarak Muska ve silahlar etkisiz hale getirirler.

Film insanin dogaya verdigi tahribi gozler oniine serer. Bir iilkenin ileri teknolojisi de
olsa dogaya saygi duymazsa sonunda yok olacagina mesaj Luputa iilkesi iizerinden
verilmektedir. Film de Sheeta tarafindan sdylenen “Riizgarla birlikte yasa, tohumlarla kisi
gecir, baharda kuslara sarki sdyle” dizeleri dogaya karst duyulmasi gereken sevgiyi anlatir.
Ugma temasimin siklikla islendigi film igerisinde Sheeta ve Pazu’nun el ele gokyiiziinde
uctuklar1 sahnenin bir diger versiyonu da Ruhlarin Kagis1 filminde Chihirove Haku karakterleri
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arasinda goriiriiz. Insanin yeryiiziinden ayr1 yasayamayacagmi vurgulanan filmin iilkesi;

Luputa, Guliver'in Gezileri>® kitabinda gegen bir yerdir.

Film igerisinde de bu kitapta gosterilerek bir gonderme yapilmistir. Pazu karakterinin
madenci olmasi yonetmenin Japonya’nin gecmis donemlerinde maden ocaklarinda calistirilan

cocuklar ve agir calisma sartlarindan dolayi1 6len ¢ocuklarin adina bir elestiridir.

Tonari no Totoro- Komsum Totoro:

ASERGHIONN

3
3
]
&
i<
&
3
A
2
o]
=
A
A

l “msum Totoro Film Afisi” ve “Film Sahneleri”

Iki kiz kardes ve iiniversite profesorii bir babanin kirsalda yeni bir eve taginmasiyla
hikaye baslar. Biiyiik kardesin adi Satsuki, digerin adi ise Mei’dir. Anneleri uzun siireli bir
hastalik nedeniyle yakinlarda bulunan bir hastanede tedavi gormektedir. Kardesler hastanedeki
annelerini ¢ok ozlerler ve bir daha annelerini géremeyecek olmalarindan biiyiik bir korku

duyarlar.

Tasindiklar1 evin i¢inde, evin ruhu olan susuwatari (sprite veya isperileri) adi verilen
yuvarlak, siyah kiiglik canlilarla tanigsan kardesler vakitlerini evlerinin bahgesinde oynayarak
gegirirler. Bir giin evlerinin yaninda bulunan ormanin i¢inde, orman ruhlariyla karsilasan
kardesler, bu ruhlar arasinda en biiyiik boyutlu Totoro ile arkadas olurlar. Totoro’yu ilk kez Mei
goriir. Totoro ile oynuyan ve onun karninda uyuya kalan Mei’yi ablasi bulur ama Totoro
gitmistir. Mei, orman ruhunu babas1 ve ablasina anlatsa da onlar1 inandiramaz. Babas1 Mei’nin
iiziilmemesi i¢in ve duydugu derin saygidan dolay1 iki kizin1 da eski bir tapinaga ormana

saygilarin1 sunmak i¢in goétiirmektedir. Agaclarin ve insanlarin dost oldugunun vurgulandigi

% Jonathan Swift tarafindan yazilmis olan ¢cocuk roman1. Ing: Guiliver’s Travel
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filmde dogaya kars1 saygi duyulmasi gerektigi, diger Miyazaki filmlerinde oldugu gibi bir tema
olarak iletilmektedir.

Film iki kiigiik kiz kardesin orman ruhlari ile arasindaki iliskiyi anlatir. Filmin, en bilinir
sahnelerinden biri olan yagmurlu bir aksam vaktinde bir otobiis duraginda babalarinin
semsiyesi olmadig1 i¢in onu bekleyen Satsuki, ablasnin sirtinda uyuya kalmis Mei ve onlarla
eslik eden Totoru’nun sahnesidir. Bu sahne Satsuki’nin Totoro’yu ilk kez gordiigii sahnedir.
Mei’nin anlatimi sayesinde onu tanir. Totoro bir siire bekledikten sonra yagmuru durdurur ve
filmle birlikte meshur olmus bir diger karakter olan kedi otobiisii (Catbus / Nekobasu) karsimiza

cikar. Totoro, kedi-otobiisiine biner ve uzaklasir. Kizlar hemen sonra babalarini karsilarlar.

Nekobasu daha sonrasinda Satsuki’nin kardesi Mei’yi bulmasia yardim eder. Mei
annesini 6zledigi i¢in hastaneye yanina gitmek ister ama yolunu kaybeder. Satsuki, tiim kdy ile
birlikte Mei arasa da bulamaz. Satsuki, Totoro’dan yardim ister ve Totoro kedi-otobiisiinii
cagirir. Kedi-otobiisii de ruhlar diinyasina aittir bu nedenle Totoro gibi yalniza iki kardese
goriinmektedir. Kedi-otobiis sayesinde Mei’i bulan Satsuki, sonrasinda kardesiyle birlikte
annesini gormeye gider. Ghibli filmlerinin birgogunda oldugu gibi karakterler sihirli ulasim

araglartyla ¢esitli yolculuklar gergeklestirirler.

Film boyunca farkli duygu durumlarinin igerisinde olan Mei ve Satsuki mutsuz
zamanlarinda birbirlerini teselli ederek, destek olurlar. Kardeslik ve aile temasinin islendigi
filmin finalinde, iki kiz kardesin annelerinin iyilesmesi sonucunda aileleri yeniden mutlu bir
sekilde bir araya gelir. Ailenin 6nemini vurgulayan filmde, Satsuki ve Mei’ nin babalarina kars1

olan sevgilerini, baba-kiz bag: tizerine mutlu ve kuvvetli iligkilerini de goriiriiz.

Totoro’yu sadace iki kiz kardes gorebilmektedir. Aile temasiyla birlikte islenen diger
bir temada dogadir. Dogaya saygi duyan Satsuki ve Mei’nin Totoro ile birlikte topraga fide
ektigi bir sahnede bulunmaktadir. Orman ruhlartyla ve evlerinde bulunana ev ruhlari olan
susuwatariler ile de oynayarak zaman gegirirler. Ev ruhlar, aile yeni evine alisincaya kadar evin
icinde kalmaktadir. Sonrasinda ise yeni ve bos bir ev bulmak oradan ayrilirlar. Ev ruhlar1 sadece
ev sahiplerinin, o eve iyi bakacaklarina inandiklarinda oradan ayrilirlar. Susuwatariler, ayrica
Ruhlarin Kagisi filminde de goriilen popiiler Ghibli karakterlerinden birisidir. Miyazaki’nin
annesi de yonetmenin cocukluk yillarinda uzun siireli bir hastalik gecirmis olmasindan
kaynakli, Miyazaki’nin bu filmin hikayesini yazarken kendi ¢ocuklugundan etkilendigi de

cesitli kaynakcalar icerisinde yer alan bir bilgidir.
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Majo no Takkyiibin- Kii¢iik Cadi Kiki (Cadimin Teslimat Servisi):
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Gorsel 37: “Kiiciik Cadi Kiki Film Afisi” ve “Film Sahneleri”

13 yasinda ¢aylak bir cadi olan Kiki’nin yetenegi ugmaktir. Kiki, babasinin radyosunu
dinledigi sirada bulutsuz bir dolunay giiniiniin haberini aldiginda, bir cadi gelenegi yerine
getirmek icin evden tek basina ayrilmaya karar verir. Her cadi, egitimi i¢in belirli bir yasa
geldiginde evinden ayrilarak bir sehir secer ve o sehirde tek basina yasayarak egitimine
odaklanmaktadir. Bir y1l boyunca kendi basina yasayacak Kiki, onunla konusabilen siyah
kedisi Jiji’yi ve siiplirgesini alarak yasadigi yerden ayrilarak, kendine en uygun evi bulmak i¢in
yola ¢ikar. Siipiirgeyle uctugu sirada yolda, duydugu hava durumundan farkli olarak saganak
yagisa yakalanan kii¢lik cadi, yagmurdan korunabilmek i¢in bir trene sigmnir. Tren Kiki’yi
Koriko isimli okyanus kiyisindaki bir sehre getirir. Miyazaki, Koriko sehrini Isve¢’in
Stockholm kentindeki Old Town ve Gotland Adasindaki Visby kentlerinden ilham alarak

tasarlamistir.

Becerikli ve zeki bir kiz olan Kiki, yasadig1 yerden oldukga biiyiik olan bu sehirde
yasamak konusunda oldukca endiselenir. Kalabilecek yer konusunda sikintilar yasamaya
baslayan Kiki’ye Gutiokipan Firinin (Giitiokipanjd) sahibi Osono’ya yardim eder. Osona’da
Kiki’ye ¢at1 katinda bir oda vererek is kurmasinda yardimci olur. Kiki, ugma yetenegi sayesinde
kendi teslimat servisini kurar. Firindaki islere de yardim eden Kiki, diikkanin telefonundan
teslimat islerini kabul etmektedir. Teslimat servisinin ilk isi olarak bir firin miisterisinin sehrin
bir ucunda yasayan yeginine dogum giinii hediyesi gotiirmektir. Sehrin diger ucuna bir
maceraya ¢ikan Kiki yoldaki bir ormanda kaza gecirir. Bu kaza sonucu ressam Ursula ile

tanisan Kiki tiim aksiliklere ragmen gorevini yerine getirir. Firinda teslimat islerini kabul
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etmeye devam eden Kiki, kendi ile yasit olan Tombo isimli bir ¢ocuk ile de yavas bir sekilde
arkadaslik bagi kurar. Karakteri degisim gostermeye baglayan Kiki, biiyiime seriivenin iginde
kendini farkli duygu durumlarinin i¢inde bulur ve bir giin cadilik gii¢lerini kaybetmis hale gelir.
Her seyini kaybetmis olan ve 6zgiivensizlik hissiyle bogusan Kiki, kendine yabancilasmaya
baslar. Kiki bu olumsuz hislerinden Ursula ile ¢iktig1 kiigiik bir tatil sonucu yavasca kurtulmaya

baslar.

Koriko sehri bir zeplin kazas1 sonucu zor bir duruma diiser. Bu kazaya Tombo da karigir
ve Kiki Tombo’yu kurtarabilmek i¢in miicadele eder. Filmin sonunda cadi gii¢lerini tekrar
kazanan Kiki, sehrin kahramani olur. Teslimat isine devam eden, yeni arkadaslar edinen ve
sehrin kiiclik kizlarinin 6rnek aldigr bir rol model haline gelen Kiki yasadigi aksilikler, kazalar

ve hastalik gibi tiim zor durumlarla bas edebilmis, daha cesur ve 6zgiivenli biri haline gelmistir.

Kiki’nin kahverengi kisa saglarina taktigi kirmizi fiyongu, onunla 6zdeslesmis bir stil
olmakla birlikte Kiki’yi temsil eden simgelerden, imzalardan biri de olmustur. Film seyirciye
bir insanin giivenli alanini terk etmesi sonucu yeni bir yagam alani igerisindeki herkes i¢in
olabilecek olagan sorunlar1 Kiki iizerinden aktarir. Insan iliskileri, uyum sorununu ve eriskin
olmanin anlamin1 da sorgulatir. Kii¢iik bir cadi tizerinden aslinda her insanin gectigi, gegmekte
olugu veya gececegi erigkin olma seriivenini goézler anlatilmaktadir. Miyazaki o6zellikle
tilkesindeki gen¢ kizlarinin, Japon kiltiiriiniin bir parcasi olan aileye, eve bagli kalma
gerekliligi inanci ile 6zgiir olma arzusu arasinda sikisip kalmalarini ana karakter ile alt metinde
isleyerek sorgulatmistir. Kiki, Ursula gibi karakterler iizerinden 6zellikle geng kizlara verilen
bagimsiz olabilmenin zor olsa da istenilirse miimkiin olabilecegi mesaj1 aktarilmistir.
Biiylimeyi dgrenen genglerin zorluklarini bu film ile anlatan yonetmen, ayrica ¢ok ¢alisarak
kazanmanin ve 6zveriyle calismanin sonunda basariya ulagsabilmenin miimkiin oldugu aktarimi

da gerceklesmistir.
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Mononoke-hime- Prenses Mononoke:

s

“Prenses Momonoke Film Afisi” ve “Film Sahneleri”

BRI £ Tt

Girsel 40:

Film, ormani koruyan ruhlar ile doganin kaynaklarini acimasizca somiiren ve tiikketen
insanlar arasinda gecen miicadeleyi konu almaktadir. Hikdyenin zaman ve yeri 1500°1i yillarin
Japonya’si igerisinde yaratilmig olan kurgu-fantastik bir evrendir. Yaymlandigi dénemde gise
rekoru kirmis film, Miyazaki’nin genel tarzindan farklidir ¢iinkii bu film de kan ve vahset
icerikli sahneler yonetmenin diger filmlerine nazaran sert sekilde islenmis ve daha fazla yer
almigtir. Savasg temasinin konu alindigr filmin izleyici kitlesi yetiskin yas grubudur. Japon
mitolojisinden referanslar da filmin i¢erisinde islenmistir. Bu referanslar; orman perileri, ruhlari

ve tanrilar bigiminde izleyicinin karsisina ¢ikmaistir.

Mononoke bir isim degildir. Japon dilinde anlami1 canavar-ruh anlamina gelen genel,
dogal fenomenlerden olusan ruhlar i¢in Japon mitolojisinde kullanilan genel bir terimdir.
Mononokeler, kizginlik gibi duygular araciligiyla ortaya ¢ikmaktadir. Mononoke’nin isim
olarak; San, kurtlarin prensesidir ve Kurtlar tarafindan biyiitilmistiir. San’in annesi Moro
zeki, bilge bir beyaz kurt formunda olan eski tanrilardan biridir. Mononoke’nin ailesi onu
ormana Moro’nun merhametine birakarak terk etmislerdir ve Moro insanlardan nefret etmesine
ragmen San’1 kendi kizi1 gibi yetistirmistir. Moro, San’1 ne bir insan ne de bir hayvan goriir ona
gore San, arada belirsizlikte kalmistir. San, Moro’nun ve ormanda yasayan maymun ve domuz
kabilesi ruhlar1 gibi insanlardan nefret etmektedir. San iyi bir savase1 ve biiylidiigii doga geregi

vahsidir.

Ashitaka, Emishi isimli bir toplulugun prensidir. Koyiinii korumak i¢in bir orman

ruhunu 6ldiirmiis ve bu nedenle 6liimciil bir lanete yakalanmistir. Lanet nedeniyle toplulugu ile
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baglarin1 koparan ve lanetine ¢are aramak icin kdylinden ayrilan Ashitaka evinden olduk¢a uzak
olan bir yolculuga ¢ikar. Bir orman yerleskesi olan Demir Kasabasina (lrontown) gelen
Ashitaka, laneti ortadan kaldirmak i¢in Ormanin Ruhunu aramaktadir. Demir Kasabasinin
lideri olan Leydi Eboshi’de Orman Tanrisinin pesindedir. Ormanin Tanris1 geyik formuna

sahip, yasamin Ve 6liimiin tanrisi, ormanin koruyucusudur.

Leydi Eboshi, ormanin dogal zenginliklerini ele ge¢irmek, demir tiretimini arttirmak ve
diinyay1 yonetmeyi amaglar bu nedenle Orman Tanrisini 6ldiirmek ister. Ciinkii Orman Tanris1
ormani korur, orman ruhlar1 onun sayesinde hayvanlardan farklidir ve ormanlarini savunurlar.
Eboshi silahlar tiretir, hirshidir, tanrilara meydan okur, dogaya zarar verir ama zor durumdaki
insanlara da yardim etmektedir. San, Leydi Eboshi’yi dogaya verdigi zarardan ve insanlara olan
nefretinden dolay1 6ldiirmek istemektedir. Boylelikle Eboshi ve San vahsi bir savagin taraflari
haline gelirler. Akashi savasi durdurmaya calisir ama iki cephede onu diisman olarak goriir,
tam anlamiyla ona giivenmezler. Akashi, San’a asiktir ayrica merhametli olan ve baris yanlisi
dogasi geregi de San’in giivenini kazanmak igin biiylik ugraslar verir. Eboshi ve San’in
birbirlerini dldiirmeye ¢alistig1 bir gecede iki tarafi da etkisiz hale getirir, San’1 korumak ister
bu nedenle Demir Kasabasi insanlar1 ona diigman olur. Akashi ve San birlikte vakit gegirirler
San’1n kurt kabilesi insan olmasindan dolay1 Akashi’den hoslanmaz. San’1n ise insanlara olan
nefreti de§ismez ama zaman iginde Akashi’yi sevmektedir. Akashi ise her seye ragmen savasa
engel olmaya galigsa da basarili olamaz. Prenses Mononoke, domuz kabilesi, kurt kabilesi
Eboshi’ye ve onunla ittifak olmus avci rahiplerle biiyiik bir savasin igine girerler. Avci rahipler
imparator i¢in Orman Tanrisi’nin basini isterler. Rahipleri Eboshi’nin hirsini kullanarak, onun

tanriy1 6ldiirmesini saglar ve 6len tanrinin basini alarak imparatora gotiirmeye ¢alisirlar.

Savagin iki tarafida yaralanir, kayiplar verir. Savasin bir kazanani olmaz ¢iinki
insanlarla birlikte doga da zarar gormiistiir. Orman tanrist form degistirir, orman1 yok etmeye
baslar, doga kuraklagir ve ona zarar verenlerden intikamini alir. Orman perileri ve iyi sans
sembolii olarak kullanilan Kodama isimli yaratiklar ortadan kaybolur... Akashi ve Mononoke
tanrinin basini ¢alan avcilara engel olurlar. Akashi ve Mononoke sayesinde tanr1 huzura erer
ama artik bu diinyadan gitmistir. Insanlar ve orman sakinleri dogay: tekrar eski haline
getirebilmek adina ateskese karar verirler. Filmin sonunda yeseren ormanda Kodama’lar tekrar
ortaya c¢ikar. Kodamalar umudun ve yeni bir yasamin vaadi olarak kullanilmistir. Ayrica
Kodamalar film boyunca Akashi’ye yardim etmislerdir. Akashi film boyunca bir¢ok zorlukla

miicadele eder ama nefret duygusunun onu yoOnetmesine izin vermez. Orman Tanris1 da
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yardimlarina karsilik onun lanetini geri alir. Mononoke’de Akashi sayesinde nefret duygusunu

kontrol etmeyi 6grenir.

Prenses Mononoke, doga temasinin en net islendigi; doganin 6nemini, doga tahribatinin
yaratacagl sonuglar gibi mesajlar ile birlikte dogrudan aktarildigi Miyazaki filmlerinden biri
olmustur. Insanin cenneti gelismek ad1 altinda cehenneme ¢evirmesi, insanlarin dogaya karst
umursamazIliglr gibi sorunlar1 vurgulayan ve insanlarin bencil dogasini, savas ve baris
kavramlarini sanatsal bir sekilde islemeye basaran Miyazaki filmi ile izleyenleri diistindiirtir.
Dogaya kars1 daha duyarli olunmasi gerektigine dair bir mesaj da iletir. Ayrica baskin ve giiglii
karakterlerin ¢ogu kadin olarak tasvir edilmistir Filmin ana kadin karakterler lider ruhlu ve
cesurdur. Miyazaki, karakterleri icin geleneksel cinsiyet rolii olarak kadina verilen

ozelliklerden farkli bir profil ¢izmistir.

Sen to Chihiro no Kamikakushi- Ruhlarin Kagisi

Ruhlarin Kagis1 filminin ana hikayesi Chihiro’nun ailesinin domuza doniismesi ile
baslamaktadir. Yeni bir sehre taginan ve bu nedenle bir araba yolculuguna ¢ikan Chihiro ve
ailesi, yanlis bir yola girerek 1ssiz bir orman yolundan ilerlemeye baslarlar. Yol boyu Sintoizm
inancina ait terk edilmis tiirbeler ve figiirlii dev kayalar dikkat ¢ekmektedir. Bu orman yolu
siradan bir ormana ait degildir. Chihiro ve ailesi ormanin sonunda bulunan bir tlinelden igeri
gecerek, genis yesil bir vadiye ulasirlar. Vadiyi astiklarinda 1ss1z bir Pazar yeri karsilarina ¢ikar.
Vadi énemli bir gecis noktasidir. Bu noktadan sonra Chihiro ve ailesi artik tamamen ruhlarin
diinyasindadir. Chihiro huzursuzdur c¢ilinkii o, anne babasinin aksine ruhlarin varliginm

hissedebilmektedir. Chihiro kirmizi-yesil renklerin agirlikta oldugu ihtisamli bir binayla
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karsilagir bu bina geleneksel bir hamam / kaplicadir. Binanin 6niinde Haku isimli onunla yasit
goriinen bir erkek ¢ocuguyla karsilasir. Haku onu buradan gitmesi konusunda uyarir. Chihiro
ailesinin yanina ulasir ve onlarin domuza doniistiiglinli goriir. Pazar yerine gece ¢okmiistiir ve
ruhlar sokaklara ¢ikmistir. Chihiro geldikleri vadiden kagmaya calissa da vadi suyla dolmustur.
Chihiro bu suyu gecemez ve ruhlar diinyasinda kalir. Chihiro’ya Haku yardim eder. Haku’nun
ona yardim etmesinin sebebi ise Chihiro’yu tanimasidir. Haku bir nehir ruhudur ve Chihiro’nun
gecmiste hayatini kurtarmigtir. Ruhlara goriinmeden hamamin igine giren Chihiro, burada
caligmaya baglar. Hamamin sahibi Yubaba isminde yaglh bir cadidir ve Chihiro’nun ailesini
domuza geviren biiyliyli yapmistir. Chihiro, ruhlara ve tanrilara hizmet veren bu hamamda
caligmak icin ismini Yubaba’ya vermek zorunda kalir. Yubaba, Chihiro’ya “Sen” adin1 verir.

Chihiro, ruhlar diinyasinda kaldigi siire boyunca Sen adin1 kullanir.

Hamamda c¢alistig1 siire boyunca bir¢ok farkli sinavla karsilasir. Bu sinavlardan biri de
Yiizsiiz (No-Face) karakteriyle arasinda gegen olaylardir. Yiizsiiz kendine ait bir kisiligi
olmayan,yaninda bulundugu kisilere ve yedigi canlilarin kisiligine gore davranislari sekillenen
bir ruhtur. Yiizsiiz karakteri, hamam igerisinde calisanlarin a¢gdzlii davranmasi sonucunda
canavarlagir. Chihiro ise asla a¢gdzlii olmaz ve bunun 6diiliinii de kazanir. Filmin sonunda
Chihiro, oniine ¢ikan tiim engelleri atlatir. Ailesini tekrardan insana doniistiiriir. Yubaba’dan

ismini de tekrar geri alir.

Acgozli olmanin zararlarinin aktarildigir film bu mesaji ilk Chihiro’nun anne ve
babasinin domuza doniismesi iizerinden verir. Tanrilara hazirlanmis yemekleri yiyen aile i¢in
bu aggozliiliigiin bir cezasidir. Filmin devaminda Yiizsiiz karakteri izerinden islenen a¢gozliilikk
temasi, insan olmayan varliklar1 da etkisi altina almistir. Herkesin acgozliilik giinahina
diigebilecegini anlatan film, ihtiya¢ duyulandan fazla olani almamayi Chihiro {izerinden
ogiitler. Film boyunca aggozliilikk tuzagina diismeyen tek karakter Chihiro’dur. Yiizsiiz’{in altin
yaratma numarasi Yubaba dahil biitiin hamam ¢aliganlarini etkisi altina alir ve bu karakterler
cezalandirtlir. Chihiro ise sadece ailesini ve bu diinyada edindigi dostlarin1 korumak
istemektedir. Bu nedenle asla Yiizsiiz’iin altin yaratma tuzagina diismez. Ejderha formunu
alabilen, sihirli giigleri olan ve bilge/usta olarak adlandirilan Haku karakteri bile daha fazla biyii
O0grenmenin aggozliliigine kapilmistir. Bu da Yubaba tarafindan koti emeller igin
kullanilmasina sebep olmustur. Chihiro ise gegmiste Haku’nun onun hayatini kurtardigi gibi

Haku’yu da Yubaba’dan kurtarir.

Calismak, caligkanlik olgular1 da film igerisinde islenmistir. Chihiro’nun karsisina ¢ikan
zorluklari ¢aligkanlig1 sayesinde yenmesi ve bu sayede “’Nehir Tanrisindan’’ biiyiilii bir hediye
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kazandig1 sahne buna bir 6rnektir. Bu hediye sayesinde Chihiro’nun ailesi yeniden insan olur.
Domuzlar iizerinden de verilen bir mesaj vardir. Herkesin ¢alistigi bir hamamda yan gelip yatan
tek varliklar domuzlardir. Bu farkindalik seyirciye 6zveriyle ¢alisan herkesin giiniin sonunda
kazanacagin1 da ifade etmektedir. Bir bagka tema ise eriskin olma, biiyiime ve bagimsizlik
kazanmayla ilgili kavramlardir. Bu kavramlar Chihiro araciligiyla islenmistir. Chihiro’nun
ailesinden bagimsiz kalinca her isteginin yapilmadigi, kendi ¢abasiyla bir seyleri elde etmeyi
ogrenmesi sayesinde olgunlagmasi anlatilir. Yonetmenin ayrilmaz bir pargasi olan dogaya karsi
saygili olunmasi ve korunmasi gerekliligi de bu filmin konu aldig1 bir baska temadir. Haku’nun
ruhu oldugu nehrin insanlar tarafindan kurutulmasi nedeniyle evsiz kalmasi, Nehir Tanrisinin
“Pis Koku Tanris1” zannedilmesine sebep olacak kadar insan ¢opleriyle kirlenmesi, insanin

dogaya verdigi zarar1 bir kez daha hatirlatir.

Hauro no Ugoku Shiro- Yiiriiyen Sato:

26b4$ 11A20H (1) 2ERTEERO-Roa- = 7 v i
Gorsel 42: “Yiirityen Sato Film Afisi” ve “Film Sahneleri”

Sophie bir sapkaci diikkkaninda ¢alisan siradan ve sade goriiniislii bir geng kizdir. Bir
ara sokakta onu rahatsiz eden askerlerden kurtaran biiylicii Howl ile tanigmasinin ardindan hayati
degisir. Once ona yardim eden biiyiicii Howl ile tanisan ve ona ilk goriiste asik olan geng kiz,
sonrasin da bir sapkaci diikkadninda kétii bir cadi tarafindan kendisine yapilan bir yaslandirma
biiyiisii sonucunda aniden yasli bir kadina doniisiir. Oncesinde de dzgiivensiz olan ve fiziksel
olarak kendini begenmeyen Sophie, bu lanetin sonucunda derin bir keder yasar. Hayati
tamamen degisen Sophie yasadig1 yerden ayrilarak, lanetini kaldirabilmek adina yola ¢ikar.
Yolda tanistig1 bir korkulugun rehberliginde Yiiriiyen Sato’yu bulur. Bu sato Howl’a aittir ve

orada kalmak i¢in temizlik¢ilik yapmaya baslar. Sato igerisinde Howl disinda satonun
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yiirlimesini saglayan ates cini Karushifa ve Howl’in asistani olan Markly isimli bir ¢ocuk
yasamaktadir. Sophie onlarla ve Howl ile zamanla bir bag gelistirir. Howl yakisikli goriiniisii ve
giicli yliziinden bolinmiis bir kisilige sahiptir ve bu kisilik onu narsist, kalpsiz biri haline

getirmistir.

Sophie’nin iyi yiirekliligi biitiin karakterleri olumlu yonde etkiler. Sophie’nin iyi yiiregi
ve fedakarliklar1 sayesinde Howl’un gergek anlamda kalbini kazanir. Biiyiicii Howl, Sophie
sayesinde boliinmiis kisiliginden kurtulur. Howl savasa miidahale etmek i¢inde siyah kanatlar
olan bir ¢esit kus formuna doniisebilme 6zelligini kullanmistir. Yonetmen, kralliklarin ve
biiyliciilerin dahil oldugu bir savasin yarattig1 tahribat ile savas ve barig temasini tekrardan
islemistir. Miyazaki’nin bu filminde degindigi ana tema ise kendini sevmek ve giizellik kavrami
ile ilgilidir. Kendini higbir zaman giizel bulmayan Sophie’nin yasli bir kadina doniismesi
sonucunda yasadiklari, hissettikleri lizerinden seyirciye i¢ giizelligin, kisiligin etkisi ve 6nemi
ile ilgili mesajlar vererek diisiindiiriir. Ugma temasi her Miyazaki filminde oldugu gibi Yiiriiyen

Sato filmde de izleyici karsina ¢ikmaktadir.

Yiirtiyen Sato’nun dis mimarisi, Miyazaki’nin satonun ic¢inde yarattig1 biiyiilii ortam,
boyut degistirmeye yarayan biiyiilii doner kapinin yer aldigi sahneler sahip olduklar1 estetik
stil, renk ve ayrintili ¢izimlerinden dolay1 birgok anime izleyicisi tarafindan taktir toplayarak,
neredeyse birer kiilt haline getirilmis, animasyonun basarisindan dolay1 6rnek gosterilmistir.
Yonetmenin derin hayal giiciiniin oldukga net hissedildigi bu filmin satosunun tasarimi igin
Jean Tinguely, Albert Robida gibi sanatgilarin ¢alismalarindan ilham alinmistir. Sophie’nin
yasadigi kasaba bir Fransiz kasabasi olarak ¢izilmis ve Fransa’ya ait olan bir atmosferi
yaratilmak amaglanmigtir. Sehir tasarimi konusunda referans alinan; Alsas (Alsace) isimli

bolge Fransa’nin bir kentidir.
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Gake no Ue no Ponyo: Kiigiik Deniz Kiz1 Ponyo:

———T

Gorsel 43: “Ponyo Film A

isi > ve “Film Sahneleri” .

Ponyo bes yasinda bir tanri ve tanriganin kizi olan insan yiizli bir Japon baligidir.
Karakterin asil ismi Brunhilde’dir. (Iskandinav Mitolojisinde bir kahramanin adidir.) Annesi
Granmamare su altindaki biitiin canlilarin koruyucusudur. Babasi Fujimoto ise deniz tanrisidir

ve asir1 baskici, otoriter bir karakterdir.

Bir giin sudan yerin yiizeyine kagan Ponyo, Sosuke ile tanisir ve onunla arkadas olur.
Iki karakter de bes yasindadir. Sosuke’nin babasi bir denizcidir bu yiizden okyanusa kars1 dzel
bir ilgisi ve meraki vardir. Ponyo, Sosuke ile arkadagligini ilerlettik¢e insan olarak yasamanin
hayalini kurmaya baslar. Yaramaz bir karakter olan Ponyo maceradan maceraya siiriiklenir ama
sevimli goriiniisii ve kisiligi sayesinde kendini sevdirir. Miyazaki’nin en iyimser ve 6zellikle
cocuk yas grubuna hitap eden filmi olmaktadir. Farkli evrenlere ait olan Ponyo ve Sosuke
birbirlerine duyduklar: sevgi ve baglilikla uyumlu bir diinya yaratirlar. Gergek sevgiyle hayatin
degistirilebilecegi mesaji da verilmistir. Filmin; yiizeye ulasmaya ¢alisirken kavanoza sikisan
Ponyo sahnesi ile yonetmen insanlarin 6zellikle su kaynaklarina kars1 yaptigi tahribata karsi bir

farkindalik yaratir. Cevre kirliligine de dikkat cekilir.
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2.2.1. Film Afislerinin Farkh Ulkelerde ve Dillerde Temsili
Kaze no Tani no: Nausicai — Riizgarh Vadi:

HAYAO MIYAZAKI

! NAUSIGAA
.

!

— FRAN VINDARNAS DAL —

' oy
NAUSICAAY

DELAVALLEE DU VENT

Gorsel 44: Fransa / Fransizca Afis Gorsel 45: Almanya / Almanca Afis

Tenki no Shiro Rapyuta — Gokteki Kale:

TIOKR1 010k 251 718

A \ By

Gorsel 46: Ingilizce Afis Gorsel 47: Giiney Kore / Korece Afis
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Tonari no Totoro- Komsum Totoro:

018

My Neighbor

TO10

307 ANNIVERSARY
FIROM ACADEMY AWARD - WINMING DIRECTOR
HAYAD NIYAZAKI

Géorsel 48: Ingilizce Afis

UM TILM DI
HAYAO MIYAZAKI

IL MIO VICINO

TOTORO

Géorsel 49: Italya / italyanca Afis

Majo no Takkyubin- Kii¢iik Cad1 Kiki:

MONONOK

KIKI LA PETITE

SORCIERE

Gorsel 50: Fransa / Fransizca Afis

Gorsel 51: Ingilizce Afis
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Mononoke-hime- Prenses Mononoke:

"D AUVRE DL HAYAO M

o0 Gt PRINCESSE:

oRoNoge  [VIONONOKe

&

Gorsel 52: Ingilizce Afis Gorsel 53: Fransa / Fransizca Afis

Sen to Chihiro no Kamikakushi- Ruhlari Kagisi:

UN FILM DE HAYAO MIYAZAKI

LE VOYAGE DE

CHIHIRO

Gorsel 54: Ingilizce Afis Gorsel 55: Fransa / Fransizca Afis
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Hauro no Ugoku Shiro- Yiiriiyen Sato:

+» HAYAO MIYAZAKI

W,

Howr's
MOVING CASTLE

Gorsel 56: ingilizce Afis

U

N FILM DE

Gorsel 57: Fransa / Fransizca Afis

Gake no Ue no Ponyo: Kiiciik Deniz Kizi1 Ponyo:

Herseyin miimkiin oldugu bir diinyaya hoggeldiniz...

Bir Hayao Miyazaki filmi

KUiCUK DENIZ KIII ™ ‘P

PONYO

"Ruhlann Kagisi", "Yiruyen Sato"
ve "Komsum Totoro" nun yonetmening

Gorsel 58: Tiirkiye / Tiirkce Afis

ONYO ®

SUR LA FALAISE 4

. 4
N boe o

Gorsel 59: Fransa / Fransizca Afis
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2.3. Hayao Miyazaki ve Shojo Temsili: Film Karakterleri ve Kullanilan Temalar

Shojo Temsili

Hayao Miyazaki’nin filmlerinin temsil ettigi tiir; Shoujo’dur. Shoujo veya Shojo
kelimesi geng kiz- kii¢iik kiz anlamina gelmekte olan Japonca kdkenli bir kelimedir. Bu kelime

anime ve manganin hitap ettigi kitleyi belirtmektedir.

Shoujo anime ve mangalarin ana karakterleri incelendiginde biiyiik bir cogunlugu liseye
giden gen¢ kiz Karakterlerini konu alir. Shoujo seriler ana karakterin ask hayatina
odaklanmaktadir ve geneli aksiyon uzak, odak noktalarinin romantizm oldugu tiirlerdir. Ancak
bazi Shoujo tiiriine ait anime (ve manga) serilerinde aksiyon ve macera tiirleri de
islenebilmektedir. Romantizm ise macera gibi tiirlerin islendigi dizi veya filmlerde ana hedef

olmamasina ragmen dnemli bir yere sahiptir.

Shojo anime ve mangalarda her seyin giizel tasvir edilerek, sevimli goriinmesi, kadin
karakterlerin biiyiik gozlere sahip olmasi, ¢evre ve karakter tasarimlarinin detayli olmasi,
kelebek, ¢icek motiflerinin fazlaca kullanilmasi ve ¢izimlerinin Shounen anime ve manga
eserleine kiyasla daha yumusak ve dairesel formlarda olmasi bu tiriin 6nemli
ozelliklerindendir. Popiiler birgok anime ve manga serisi Shounen veya Shoujo kategorisine ait
olmaktadir. Shojo tiiriiyle birlikte en popiiler anime tiirlerinden biri olan Shounen (veya
Shonen) tiiri de geng erkek veya erkek cocuk anlamina gelen Japonca bir kelimedir. Shounen
ana karakterlerinin genellikle geng erkeklerdir ve geneli haylaz bir yapiya sahip olur. Shounen
kategorisinin ana temasi aksiyondur. Ana karakterin hikayenin baslangicinda gii¢siiz biriyken,
hikaye ilerledikge gii¢lenir ve serideki en giiglii kisi olur. Shounen eserlerde Shoujodan farkli
olarak romantizm tiirii ¢ok az yer almaktadir ve ¢ogunlukla agik bir sekilde islenmez. Shounen
karakterleri keskin ¢izimler kullanilara yaratilir daha dramatik bir havaya sahiptir ve

mangalarinda arka planlar daha karanlik tasvir edilmektedir.

Miyazaki filmlerinin kahramanlar1 genelde shojo tiiriine figiirlerdir. Miyazaki’nin
yaratmis oldugu shojo karakterlerinin yani Tiirk¢e anlamu ile geng kiz karakterleri geleneksel
shojo figiirlerini geride de birakmaktadir. Geleneksel shojo temsilene ters olarak daha aktif ve
cesur karakter portleri ¢izen yonetmenin gen¢ kiz kahramanlari, kimseye bagimli olmadan
kendi yolunu ¢izebilen kisiliklerolarak tipik shojo figiirlerinden ayrilmaktadir. Shojo figiiriinti
kendine 6zgii sekilde doniistiirerek sorgulayici, cesur ve bagimsiz karakterler yaratimindaki

slire¢ onu diger yonetmenler farklilagtiran bir noktadir.
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Film Karkterleri

Miyazaki’nin filmlerinde kadin karakterler bagimsiz ve giiclii kisilikler olmakla birlikte,
bu oOzellikleri sayesinde o©ne ¢ikan ve ikoniklesen figiirler olmuslardir. Yarattigi
kahramanlarinin hepsinin kendine 6zgii bir hikayesi ve kisiligi vardir. Toplumsal cinsiyet
kaliplarinin disinda tutularak yazilmis kadin karakterler, Miyazaki animelerinde 6ne ¢ikan
onemli unsurlardan biri olmustur. Yarattig1 kahramanlarinin hepsinin kendine 6zgii bir hikayesi
ve kisiligi vardir. Analizi yapilmis sekiz filmin kadin ana karakteri farkli hikayelerine sahip
olsalar da benzestikleri bir nokta; Onlerine ¢ikan zorluklar ile kendi baslarina miicadele

edebilme yetileridir.

Nauiscaa: Post-apokaliptik bir ¢agda bir prenses olan Nauiscaa karakteri, o giine kadar
goriilmiis olan pasif bir prenses tasviri aksine gii¢lii, sorumluluk alma konusunda aktif bir lider
gorevi goren, devrimci, cesur bir karakterdir. Nauiscaa zeki ve idealist bir karakterdir. Savasi
ve siddeti tek ¢oziim yolu olarak gérmez ve i¢cinde bulundugu sorunlari ¢6zmek icin farkl
alternetif yollar1 da denemektedir. Halkina iyi bir lider olan ve onlar1 diisiinen Nauiscaa doga
ve insan ¢atismasini sona erdiren kisidir. Insanligin kurtaricisi olarak, doga ile yakin bir iliskisi

vardir, ona saygi duyar, ohmular ile iletisim kurmaya g¢aligir, dogay1 sever onu korur.

Sheeta: Cesur ve fedakar bir karakter olan Sheeta, tiim olaylarin baglanti noktasidir.
Efsanevi bir iilkeyi bulmak i¢in zorlu smivlardan gegmeyi goze alabilen, miidalecei bir
figiirdiir. Efsane ve ger¢ek Sheeta sayesinde ortaya ¢ikmaktadir. Filmin kotii karakteriyle
savasabilen, hedefi icin zekice ilerleyebilen biri olmanin yaninda diinyada sevgisiz
yasanmayaca@1 mesajini veren sefkatli bir figlirdiir. Savas ve silahlarin karsisinda duran, gii¢
elde etmek teknoloji kullaniminin bir anlam ifade etmedigini miicadelesi sirasinda gdsteren bir

karakterdir.

Satsuki: Onlu yaslarda kiigiik bir ¢ocuk olan Satsuki, kiigiik yasina ragmen kardesi
Mei’ye g6z kulak olan, sorumluluk sahibi bir figlirdiir. Babasinin giin boyu iste olmasi ve
annelerinin ise hastanede tedavi gormesinden dolayr olgunlasan ve sorunlarinin iistesinden
kendi basina gelmeyi 6grenen, biiyiime yolculugunda olan bir karakterdir. Kiz kardesiyle
birlikte gecen giindelik yasamlari sirasinda olugan gerginlikleri ve sorunlar1 Satsuki, ona ve

kardesine rehber ve koruyucu olan Totoro yardimiyla ¢6zmektedir.

Kiki: Tek basina evinden ayrilan, hi¢ bilmedigi yeni bir yere yerlesen ve bir yetiskin
gibi hayatin1 kendi bagina idame ettirmeye calisan Kiki, yetiskin diinyasinin karmagiklig1 ve

zorlugunun tistesinden gelerek, kisisel gelisimini tamamlar ve bir birey olur. Kiki’nin kendi
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parasin1 kazanmasi, bir is kurmasi, karsilastig1 sorunlar1 yalnizca kendisinin ¢ézecek olmasi
onun olgunlasmasini saglayarak, hedefine ulasmasina yardime1 olur. Ozgiir, zeki, ¢aliskan ve
¢oziim odakli bir figiir olan Kiki, yasadig1 zorluklar sirasinda belli donemlerde mental diisiisler

yasasada, nihai hedefine ulagmak i¢in pes etmeden ¢alismaya devam eder.

San: Filmde iki gii¢lii kadinin birbiriyle olan miicadelesi izlenir. San, orman1 yok etmek
isteyen demir sehri insanlar1 ve onlarin lideri Lady Eboshi ile savasarak, dogayi1 onlardan
korumak istemektedir. Yabani bir karakter olan ve ormanda kurtlar tarafindan yetistirilmis bir
karakter olan San, Momonoke lakabiyla bilinmektedir. insan bedeninde olsa da ormanda
ruhlarin pargasini tagtyan ve oraya ait olan Momonoke iki tarafinda pargalarini tagimaktadir.
Duygusal bir yone de sahip olan ama savas meydaninda kurtlardan farksiz savasan biridir.
Savaset ve vahsi kisiliginin yaninda onu diger kadin karakterlerden ayiran insanlara karsi
duydugu yogun nefret, onu analiz edilen karakterler icinde en tehlikeli ve karamsar figiir
yapmaktadir. Momonoke, kendi kararlarini alarak kendi hikayesine yon vermektedir. Ashitaka
ile olan iliskisinde de filmler kaliplasmis kizi kurtaran erkek olay oOrgilisiinden ziyade
Ashitaka’y1 etkileyen ve degistiren kisi olmaktadir. San veya en bilinen adiyla Momonoke,

Miyazaki’nin yaratmis oldugu en giiclii karakterlerden biri olarak bilinmektedir.

Chihiro: Filmin baslarinda simarik ve tirkek bir ¢ocuk olan ama yasadig1 zorluklar ve
smavlar sonucunda bir birey olan, olgunlasan ve cesaret kazanan Chihiro, kendini benligini
bulma yolculugunca oldukga cesur kararlar almaktadir. iletisimi giiglii olan ve 6grenmeye agik
olan Chihiro sorgular ve calisir. Caliskan olmanin karsiliginin 6diiliinii alan Chihiro, herkese
saygiyla yaklasan bir figlirdiir. Film icerisinde aggozliiliik tuzagina diismeyen tek karakter olan
Chihiro, sadece anne ve babasini kurtararak yeniden insan diinyasina donmeyi arzulamaktadir.
Chihito, ona rehber olan Haku’yu yeri geldiginde kurtarmis, banyo evinin sahibi cadi1 Zeniba
ile miicade etmis ve onun takdirini kazanmistir. Chihiro banyo evinde kaldig1 siire¢ boyunca

orada yasayan ruhlara yardimci olarak onlar1 olumlu yonde etkileyen bir karakter olmustur.

Sophie: Siradan yasantisin1 bir lanet sonucu geride birakan Sophie, filmin basinda
ozgiivensiz bir karakter olsa da zaman igince yavasca dzgiiven kazanir. Oniine ¢ikan zorluklari
fiziksel olarak daha zayif olsa da yener ve kendiyle ilgili diigiincelerini olumlu ydnde
degistirerek sadece kendi hayatini degil, Howl’un hayatin1 da olumlu bir sekilde etkiler. Sophie,
yardimsever bir karakter olmasinin yaninda tiim hayatini geride birakarak yeni bir yola ¢ikmast
ve katiiliikler cadisiyla miicadelesi, cesaretini ortaya koymaktadir. Zekasi ve sefkatiyle tiim

zorluklarin iistesinden gelir.
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Ponyo: Insan olmak igin sihrinden vaz gegen japon balig1 Ponyo, oldukca kiigiik bir
yasta olmasina ragmen kendi yolunu ¢izmis bir karakterdir. Annesinin destegiyle olmak istedigi
ne ise, onun i¢in miicadele eden Ponyo sempatik ve haylaz bir karakterdir. Hayat se¢imleri igin
yasl, inceleme i¢in ele alinan diger karakterlerden bile erken olan Ponyo’nun vazgecisi
yetigkinler diinyasindaki degisimden ziyade kendini oldugu gibi kabul ettirmesi ile ilgilidir.
Kaderinden farkli bir yola gitmeye karar veren Ponyo karakteri araciligiyla ¢ocuklarin da kendi

yollarini, kaderlerini ¢izebilecekleri mesajininda verildigi diisiiniilebilir.
Film Temalar:

Her dramatik eser bir temaya ve farkli kavramlar olsalar da birbirleriyle dogrudan iliskili
olan konu ve kisi 6gelerine sahiptir. Bir filmin ana fikri / dnermesi olan tema, konu ile dogrudan
iligkilidir. Ciinkii tema, konu araciligiyla anlatilmaktadir. Etkili her film belirli bir tema vaya
temalar1 islemektedir. Islenen birden fazla tema var ise ana ve yan temalar seklinde de
ayrilabilmektedir. Filmin ana temas1 tek bir seyi anlatir ve diger yan temalar bu ana anlatiy1

destekleyen onunla baglantili temalar olmaktadir.

Tema, yaratici bir diisiinceden ortaya ¢ikar. Eserin yaraticisinin; inandigi, agiklamak,
yaymak veya paylasmak istedidigi bir diisiince olmakla birlikte, onu rahatsiz eden bir
diisiincede olabilir. Bu rahatsizlik onun karsitindan da ortaya ¢ikabilmektedir. Etkili ve saglam
temelli bir tema ancak bu sekilde ortaya ¢ikabilmektedir. Aksi sekilde ortaya koyulmus olan
saglam bir diisiince yokSa o tema dramatize edilemez ve zayif-etkisiz kalir (Aslanyiirek: 1998).
Giiglii bir temanin olmayis1 zayif bir dramatik yapmin isareti olmakla birlikte, icerik ve
biciminde yetersiz kalisina sebep olur. Tema, eserin tiimiinii 6zetleyen, genel bir tiimcedir ve

soyut olarak var olmaktadir (Giirbiiz: 2001).

Hayao Miyazaki, kendine 6zgii bir hayat gorlisiine ve diisiinceler sahip olan ve bu
diistincelerinide filmlerine yansitabilmis bir yonetmen olmaktadir. Diisiincelerini temalar
araciligiyla filmlerinde yansitan Miyazaki filmleri hem tematik hem sinematografik olarak bir
biitiinliik icerisindedir ve auteur kuramina gore Miyazaki, bir auteur yonetmen olarak kabul
gormektesir. Auteur yonetmenler filmografileri boyunca belli basli temalara yogunlagan
kisilerdir. Bu durum filmlerinin tematik bir biitiinliige sahip olmasina sebep olur. Bu nedenle
bir auteur yonetmeni incelemek ic¢in bir filminden fazlasina odaklanmak gerekmektedir.
Miyazaki filmleri de tematik bir biitiinliik i¢erisindedir ve yonetmenin kullandigi kullanmis
oldugu belirli temalar bagliklara ayrilarak detaylandirilmistir. Miyazaki filmlerinin ortak

temalar1 olan bu bagliklar, ana veya yan tema seklinde filmlerinde karsimiza ¢ikmaktadir.
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Doga- insan Catismasi ve Cevre Bilinci: Doga, Miyazaki’nin her filminde islenen bir
kavram olmakla birlikte insan ve doganin etkilesimi filmlerinde yer olan baglica temalarindan
biridir. Insanin dogaya karsi saygili olmas1 gerektigini savunan ve g¢evre bilinci ile ilgili
diisiincelerini filmleriyle aktaran Miyazaki’nin doga, ¢evre ve insan etkilesimini yansittig
sahnelerden 6rnek verilmesi gerekirse Prenses Momonoke ilk akla gelen filmlerinden biridir,
Ana temas1 olarak kullandig1 doga ve insan ¢atigmasinin yer aldigi bu filmde, demir sehri
insanlar1 ve doga-orman ruhlari ¢atisma halindedir. insan dogay1 katleder ve bu katledilis
sonucunda orman tanrisinin 6liimii ile de doga perisan bir hale diiserek yok olur. Miyazaki’nin
ustaca isledigi ve doga-insan ¢atismasi sonucunda kaybedenin daima insan olacagina dair fikri
Prenses Momonoke de gecgen savas sahneleri araciligiyla etkili bir sekilde aktarilmistir. Doga
ve insan ¢atismasi Riizgarli Vadi ve Gokteki Kale filmlerinde de kullanilan tema olmustur.
Riizgarli Vadi’de dev bocekler ve insanlarin savasi ayrica insanlarin kirlilikten dolay1 ¢ok az
sayida kalmalar1 ve sadece belirli bolgelerde yasayabilmeleri de doganin insan i¢in vaz
gecilemeyecek kadar gerekli oldugu fikri agik¢a okunabilmektedir. Ponyo filminde de yan tema
olarak c¢evre bilincine deginilmistir. Ponyo, karaya ¢ikarken okyanusa atilmis olan ¢oplerin
sahnede agikga goriilmesi, doganin kirletilmemesi gerektigine dair bir mesajdir. Doga ve ¢evre
bilincinin asilandig1 bir diger film ise Ruhlarin Kag¢isi’dir. Banyo evinde ¢alismaya baslayan
Chihiro’nun insanlar yiiziinden kirlenmis doga ruhlarinin temizligine yardim etmektedir. Bir
nehir tanrisini temizleyen ve bunun i¢in ondan degerli bir hediye kazanan Chihiro lizerinden
doganin korunmastyla ilgili farkindalik yaratilirken, insanlarin yarattig1 ¢evre kirliligine kars1

da bir farkindalik yaratilir.

insanin Teknoloji Kullammm: Insanm teknolojiyi kétii yonde kullanimi, dogaya
zararin baslica zararlarindan biridir. A¢gozliik / doyumsuzlukla kullanilan teknoloji, dogaya
zarar verir. Riizgarli Vadi ve Gékteki Kale filmlerine bakildiginda teknolojinin insanlar
tarafindan kotiiye kullanimi sonucunda dogada olusan hasar, bu hasar sonucu insanlarin zarar
verdikleri dogada barinamamalar1 gibi sonuglar agik¢a goriilmektedir. Gékteki Kale’nin tilkesi
insanlarin yarattig1 silahlar sonucu yikima ugramis ve bunun sonucunda varligi unutularak bir
efsaneye doniismiistiir. Yiiriiyen Sato filminde yer alan savas sahneleri ve kullanilan silahlarin
sehirde olusturdugu yikim goriintiisii izerinden de ifade edilen insan ve teknoji temasi, kotiiye
kullanildig1 zaman olusabilecek {irkiitiicii senaryolar1 izlecilere aktarir. Dogaya kars1 yapilan
tahribat ile dogrudan baglantili olarak bu tema Prenses Momonoke filmimde de sehri

insanlarinin maden islemek i¢in ormani talan etmeleri iizerinden anlatilmaktadir.
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Biiyiime, Olgunlasma ve Kimlik Araywsi: Karakterler, hikdye siirecinde cesitli
degisimler yasarak belirli bir doniisiim yasarlar. Bu siire¢ film boyunca karsilasilan zorluklar
sonucunda ger¢eklesen bir doniisiimdiir. Karakter gelisimini saglayan bu zorluklar, karakterin
olgunlagsmasina ve biiylimesine yardimer olan kendi i¢ giiciinii, fikirlerini, bilincini ve birey
olma siirecindeki doniisiimiinii simgeleyen ¢esitli degisimlerdir. Biiyiime ve olgunlagsma temasi
analizi yapilmis olan tiim film karakterleri ile aktarilmistir. Biiylime temasi 6zellikle ¢ocuk ana
karakterler lizerinde biiyilik bir etkiye sahiptir. Biiyiime temas1 ¢ocukluktan yetiskin olmaya
uzunan siireci boyunca yasanan cesitli gelisimlerin aktarilmasina yardimci olur. Bu siireg
ruhani, ahlaki, psikolojik veya bedenen bir gelisim olmakla birlikte oldukg¢a biiyiikk bir
yolculuktur. Karakterin bir yolculugu olan bilimsel olarak farkli bagliklar altinda
siiflandirilmig olsa da biiylime, gelisme ve olgunlagma siireci tematik olarak tek bir baglik
altinda incelenebilmektedir. Farkli hikayeler ve 6zelliklere sahip olan karakterlerin ortak bir
olgusu olan biiyiime, gelisim ve degisim ile birlikte bir siiregtir. Bu siire¢ karakterin yolculugu
sirasinda gozlemlenebilmektedir. Incelemesi yapilmis olan filmler icerisinde biiyiime olgusun
en belirgin sekilde aktarildigr ve ana tema olarak kullanildig1 filmler; Kiiciik Cadr Kiki ve
Ruhlarin Kagis: filmleridir. Chihiro ve Kiki’nin karakter gelisimleri benzesmektedir. ikisi de
bir ¢cocuktan sorumluluk sahibi vir bireye doniiserek degisir. Bu doniisiim simgelesmekle

birlikte karsilastiklari tiim zorluklar onlarin i¢ giiciinii kesfetmelerini saglamistir.

Kimlik arayis1 ve benlik kesfi Yiiriiyen Sato ve Ponyo filmlerinde de karsimiza
cikmaktadir. Bir deniz canlis1 olan ve insan olma arzusuna sahip Ponyo karakterinin kimlik
arayisi eglenceli ve sempatik bir hikaye lizerinden verilirken, Yiiriiyen Sato’nun Sophie ve
Howl karakterlerinin kimlik ve 6zbenliklerini bulma arayislar1 eglenceli unsurlari sahip olsa da
daha ciddi bir olay orgiisii icerisinde gelisir. Sophie, kendini begenmeyen-sevmeyen, 6zgiiveni
diistik bir karakterdir. Yash bir kadina doniistiikten sonra, sahip oldugu giizelliklerin farkina
vararak kendine sevmeyi Ogrenir. Ciinkii artik kaybedebilecegi bir sey kalmamistir ve
Sophie’nin 6zgiiven kazanarak 6zgiirlesmesine yol agar. Yasadig1 zorluklar sonucu olgunlagan
ve benligini bulan Sophie i¢sel yolculugunu ve doniisiimiinii de bu sayede tamamlamis olur.
Benligini bulan Sophie, ayn1 zamanda laneti de etkisiz hale getirir. Yakisikli ve giiclii bir
biiylicii olan Howl ise Sophie’nin tersi olarak oldukga kibirli bir yapiya sahipmis gibi goriilse
de giivensizliklere sahiptir ve bir¢ok i¢ catisma yasamaktadir. Yakisikliligini kaybetme
korkusuna sahip olan Howl, sa¢ rengi degisince bile kendini kaybedecek kadar sinirlenip,

tiziilen bir karakterdir. Howl’un savagmak istemesi biiyiicii kimligiyle olan ¢atigmast ve
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bununla olan miicadelesi de islenmektedir. Howl, bir cine verdigi kalbini, Sophie sayesinde geri

almas1 sonucunda tiim i¢ ¢atigsmalar1 son bulur ve gergek benligine kesfeder.

Yol ve Yolculuk: Miyazaki’nin ana karakterlerinin yolculuklar: fiziksel bir hareketten
veya yolculuktan daha fazlasini temsil etmektedir. Miyazaki’nin karakterleri, yolculuklar
sirasinda bilinglenen, olgunlasan ve 6z benliklerini kesfetmeye baslayan karakterler olarak
yaratilmistir. Ayrica Karakterlerin yolcuklari, onlar1 sadece hedeflerine goétiirmez yeri
geldiginde sinirlarini kesfettikleri, yeri geldiginde bilgi edindikleri veya aydinlandiklari bir nevi
gecis-arinma olarak da ifade edebilecegimiz “rites of passege” Tiirk¢e anlami ile “gecis toreni”
seklinde izleyicinin karsina ¢ikar. Analizi yapilmis olan filmlerin karakterlerinden 6rnek
verilmesi gerekirse Nauiscaa’nin insanlar ve Ohmular arasindaki savasi durdurarak, doganin
dengesini korumaya calisan Nauiscaa karakteri, bilginin ve dogrunun pesinde olan bir
karakterdir. Nauiscaa’nin yolculugunun bir amac1 olsa da onu nihai hedefine ulasmasi ancak
yasadig1 aydinlanma yani 6grendigi bilgiler veya dogrular 1s1gindadir. Nauiscaa, diinyasinin
icinde bulundugu savasa ancak ona Ogreten, bilgilendiren ve bilinglenmesini saglayan
yolculugu ile son verebilmistir. Nauiscaa bir kurtariciya doniismiistiir. Bagka bir 6rnek ise
korkak bir ¢ocuk olan Chihiro’nun cesareti kesfetmesi ve bilinglenerek bireysel olgunlagsmaya
ulagmasidir. Chihiro’nun 6zbenligini kesfetme yolculugu fiziksel bir yolculuktan ¢ok daha
fazlasin1 simgeleyen bir kesif siirecidir. Fiziksel ve ruhsal yolculugun kavramlastigi filmde
Chihiro, tek bagina karmasik yetiskinler diinyasina adim atmakla kalmamis hi¢ tanimadig

tamamen yabancisi oldugu bir diinyanin zorluklarini alt edebilmistir.

Karakterlerin yasadiklar1 tim olaylar / olay orgiisii yolun olugsmasini saglayan yapi
taglaridir. Yol temas1 bu nedenle ikili bir anlama sahiptir. Karakterler somut bir yolculuga sahip
olmakla birlikte, filmlerin igerisinde yer alan ¢esitli sahneler aracigi ile imgelesen bir tema
haline gelmis ve metaforik bir anlama da sahip olmustur. Hem Fiziksel hem ruhsal bir
yolculugun i¢inde olan Miyazaki karakterleri kendi diinyalarmin gerceklikleri ile birlikte
bambagka bir ger¢eklige adim atarlar. Onlarin adim attig1 bu yeni gergeklik genellikle biiytilii
bir diinyadir ve bu biiyiilii diinya karakterin fiziksel yolculugu ile birlikte ruhani yolculugunun
sonucuna ulagmasmi saglayan bir yol olmaktadir. incelemesi yapilmis olan tiim filmlerle
orneklendirmek gerekirse; Ruhlarik Kagisi Chihiro karakteri insanlar diinyasindan ruhlarin-
tanrilan diinyasina ge¢mesi, Kii¢lik Deniz Kizi Ponyo’nun su canlilan ile birlikte yasadigi
okyanusu geride birakarak insanlarin diinyasi olan karaya ¢ikmasi, Komsum Totoro filminde
iki kizkardes olan Satsuki ve Mei’nin evlerinin yanindaki ormanda orman ruhlar ile

karsilagsmas1 ve ikili bir diinyaya sahip olmalari, Prenses filminde Momonoke’nin San’in
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aslinda bir insan olmasi ama ruhlar tarafindan biiyiilmesi sonucunda insanlar ve ruhlar
diinyasinin arasinda kalmis bir karakter olarak yaratilmasi ve Momonoke lakabini almis olmasi,
Yiirtiyen Sato Sophie’nin ise siradan bir insan olarak yasamini siirdiirdiigii sirada lanetlenerek
biiyiiciiler diinyasina adim atmasi, Sheeta karakterinin ise siradan diinyanin biiytlii diinyasi
olarak kabul goren Laputa iilkesinden gelmis olmasi ve siradan diinyada yasayan karakterleri
etkilemesi ile birlikte, son olarak Kii¢iik Cadi Kiki’nin de kendi i¢inde siradan olan ama insanlar
icin biiyiilii bir diinya olan evinden yani cadilarin yanindan ayrilarak insanlarla birlikte, onlarin
diinyasinda yasamaya calismasi seklinde ifade edilebilmektedir. Nauiscaa i¢in ise biyiilii
diinyaya giris onun siradan diinyasi olan Riizgarli Vadiden ¢iktig1 an gergeklesir. Karakterlerin

yolculuklar kendi diinyalarindan farkli bir diinyaya adim attiklar1 baglamaktadir.

Toplumsal Elestiriler: Birgok Miyazaki filminde yan tema olarak karsimiza ¢ikan
cesitli toplumsal elestirileri 6rneklemek gerekirse; Pazu karakterinin bir isci olarak tasviri
Japonya’nin endiistiriyellesme doneminde maden ocaklarinda ¢alismis olan ¢ocuk iscileri
anmak icin kullamlmistir.®” Ruhlarin Kagis1 filminde No-Face (Yiizsiiz veya Yiiz Maskesi)
karakteri lizerinden bireylerin toplumda kimliksizlesmesini yansitan bir simge olmakla birlikte
asir1 yemek yeme sahneleri ile giiniimiiz toplumunun asir1 tiikketim kiiltiiriine kars1 elestirel bir
bakis agis1 yansitir. Tiikketim toplumunun doyumsuzlugu ve bunun beraberinde gelen bosluk
hissiyatin1 da karakterle birlikte olduk¢a basarili bir sekilde yansitan Miyazaki, acgdzliiliige
karsi elestirilerine siklikla yer vermistir. Aggozliiliik kavrami 6zellikle doganin katlini isleyen
film sahnelerinde siklikla karsimiza ¢ikmaktadir. “Doga, Cevre Bilinci ve Insan”, “Teknoloji
Kullamimi ve Insan” bashklan altinda da detayli incelenmis olan, insanin dogay1 katledisinin
arkasinda yatan bir neden de ac¢gozIiiliigli olmaktadir. Doganin kaynaklarinin gii¢ kazanma
ugruna somiiriildiigli Prenses Momonoke filminde, demir sehrinin insanlar1 doyumsuzluklari
ve hirslar1 nedeniyle dogay1 ve doganin koruyucu tanrisini katlederek bir felakete sebep olurlar.
Doga tanrisiin 6liim sahnesi insana dair agir elestiriler tasimakla birlikte, savas kavramina
kars1 elestiriler de yonetmen tarafindan siklikla kullanilmaktadir. Savasta her iki tarafinda
kaybettigi gozler Oniine serilir ve savasin agir sonuglar1 elestirel bakis agisiyla etkileyici bir

sekilde yansitilmaktadir.

57 Japonya'da 1909 yilinda 650.000 fabrika iscisinden 140.000'inin 18 yasindan, 45.000'inin ise 14 yasindan
kiigiik oldugu saptanmistir. Aktaran: Dereli T. (1998) Cocuk Isciligi [Doktora tezi, Istanbul Universitesi] Tez
No: 14587
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Savas olgusu da Miyazaki tarafindan siklikla ele alinir. Savagin koétiiliiglinii ve vahim
sonuglarini temalastiran yonetmenin buna 6rnek filmleri; Prenses Momonoke, Riizgdrli Vadi,
Gokteki Kale, Yiiriiyen Sato’dur. Bu filmler de islenen savas sahneleri 6nceki basliklar altinda
da detaylica agiklandig1 gibi savasin yarattig1 yikimi, dogrudan fark ettirerek, diisiindiiriir ve bu
savaglar da 6zellikle doga-insan arasindaki ¢atismada asla bir kazanan olmaz. Savas sonucunda
olusan yikim, catisan iki tarafi da etkileyecek geri doniilemezler kayiplarin yasanmasina veya

yasanacak olmasina sebebiyet verir.

Kiiltiirel Kavramlar: Miyazaki, tlkesi Japonya’nin kiltiiriind, tarihini ve dini
ogelerini filmlerinde isleyen bir yonetmendir. Japon mitolojisinin-efsanelerinin yansitildigi
hikayeleri aktaran yonetmen, Sinto inancina ait sembollere de yer verir. Sintoizmin inancina
gore; dogadaki her seyin bir ruha sahip oldugu diisiincesi filmlerinde agik¢a okunabilmektedir.
Doga ruhlari ve tanrilarina ¢ogu filminde yer veren yonetmen ayrica aile yapisinin énemini

ozellikle Komsum Totoro gibi senaryolariyla vurgulamaktadir.

Ucma Temasi: Insanhigin en biiyiik arzularindan biri olan ugma tutkusunu alip
sembollestiren ve filmleriyle aktaran Miyazaki’nin karakterleri sihirle veya teknolojiyle
ucabilmektedir. Miyazaki filminde u¢ma temasi Miyazaki’'nin en ¢ok kullandigr yan
temalardan biridir. Zeblin, ucak gibi teknolojik araglarla ugmanin yaninda biiyii araciligiyla
ucabilen; siipiirgeyle ucabilen Kiki, biiyiilii kolyesi ile havada siiziilebilen Sheeta ve ejderha

formuna dontiserek ugan Haku gibi ¢esitli karakterlere sahip filmlerde yer almistir.

Biiyiilii Diinya: Biiyiiciiler, cadilar, ruhlar ve tanrilar, gibi kavramlar1 temalastiran
Miyazaki i¢cin biiyli kavramin1 vazgecilmez bir temadir. Yonetmen, her filminde biiyiiniin
kullanimina ve biiyiilii bir diinyaya ve nesnelere mutlaka ver vermistir. Doganin koruyucu ruh
ve tanrilari, Komsum Totoro filminde bulunan kedi otobiisii (nekobus / catbus) gibi sihirli
karakterler, Kiki’nin cadi olusu ve cadilar diinyasi, Sheeta’nin kolyesinin sihri, Yiiriiyen Sato,
Ruhlarin Kagisi filmlerindeki cadi ve biiyiiciiler ayrica insan olmayan ama insani 6zelliklere
sahip karakterler, Ponyo’da su altinda yasayan ve sihre sahip olan canlilar, Ponyo’nun annesi

Funadama’nun denizleri koruyan bir tanriga olmasi gibi detaylar agikca fark edilmektedir.

Miyazaki yarattig1 biiyiilii diinyalar1 gergekei kilan, hayal ve gergegin ¢izgisini basaril
bir sekilde ortadan kaldirabilen bir yonetmen olmustur. Siirtikleyici bir hikaye anlatimina sahip

olan yonetmenin derin hayal giicliniin izleri biitiin filmlerinde fark edilebilmektedir.
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3. FILM TURLERINE GORE AFiS TASARIMI: ANIMASYON/ANIME FIiLM AFIiS
ORNEKLERININ GOSTERGEBILIMSEL DEGERLENDIRILMESI
3.1. Calismanin Yontemi: Gorsel Gostergebilimsel Coziimleme Yontemi ile Grafik
Tasarim Acisindan Afis Coziimlemesi

Hayao Miyazaki kurucularindan biri oldugu Ghibli Stiidyosu aracigiyla bir marka
olusturarak anime sinemasinin en etkili isimlerinden biri olmustur. Ayrica anime tiiriiniin diinya
capinda en etkili ve bilinen temsilcilerinden biri olarak kabul edilmistir. Bu nedenle Japon
animasyon/anime yoOnetmeni Hayao Miyazaki ve filmleri arastirmanin konusu olarak
secilmistir. Arastirma kapsaminda iistiinde durulan anime filmlerinin afis tasarimlari, filmlere
bagli kalinarak (konulari, karakterleri, tiirli vs.) incelenmis ve inceleme igin gostergebilim ve
grafik tasarim alanlarindan yararlanilmistir. Krolonojik olarak secilen afis 6rnekleri tiim gorsel
gostergeleri, gorsel gostergebilim baglaminda incelenmistir. Afislerin analizinde; anime tiiriine
ait film afislerinde yer almasi gereken gostergeler ne olmalidir? Nasil konumlandirilmalidir?
Gostegebilimsel baglamda nasil analiz edilmelidir? gibi sorularin cevaplandirilmasi amag

edinilmistir.

Bu c¢alisma igin seg¢ilen, Hayao Miyazaki’ye ait olan sekiz filmin afisi, gostergebilimi
ve grafik tasarim alanlar1 kullanilarak incelenmistir. Inceleme sirasinda ilk olarak afisin
icerisinde yer alan gostergeler ortaya ¢ikarilmistir. Bu gostergeler Rus halkbilimci V. Probb’un
“Masalin Bicimbilimi” isimli eserinde yer alan “Masallarin Yapisal Coziimlemesi” yontemi
kullanilarak anlatisal ¢6ziimleme gergeklestirilmistir. Bu yontem ile gergeklestirilen inceleme
sonucunda elde edilen bulgular, detaylandirilarak agiklanmistir. Bu detaylandirmalar; afis
caligmasi igerisinde yer alan gostergelerin anlam aktariminin ortaya ¢ikarilmasina yardimci
olmustur. Ortaya ¢ikarilan gostergeler kullanim amagclarina gore degiskenlik gosterebilen ve
yine kullanimlarina gore agik-kapali anlamlar1 veya dogrudan-dolayli anlatimlara sahip olan
cesitli kavram, sembol, nesne gibi filmin igerigi ile dogrudan baglantili / iligkili 6rneklerdir.
Kisaca; afisin var olan gostergelerinin amaci ve kullanim bigimleri gdstergebilim aracigiyla
aktarilmis, V. Propp’un anlatisal ¢oziimleme modelinden yola c¢ikilarak afis tasarimlar
“Karakter, Mekan, Zaman, Renk, Kostiim, Sembol” seklinde pargalara ayrilmis, kullanimi
sekline gore siniflandirilan ve adlandirilan basliklar, bir biitiin seklinde ¢6ziimlenmistir. Bu alt1
madde gostergebilim ile birlikte grafik tasarim alaninin da kullanimi sonucunda ortaya ¢ikarak,
anlam aktariminin nasil gerceklestigine dair sonucu ortaya koymustur. Grafik tasariminin

kullanim1 teknik gostergelerin anlam aktariminin ortaya ¢ikartilmasi i¢in kullanilmastir.
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Grafik tasariminin kullanimi teknik gostergelerin anlam aktariminin ortaya ¢ikartilmasi
icin kullanilmistir. Bahsi gegen bu teknik gdstergeler, afiste yer alan ve mesajin etkili bir sekilde
alictya aktarilmasi icin kullanilan; “3.1.2 Grafik Tasarim Kavramimin Temelleri ve Afis

’

Tasarimi” isimli, ilgili arastirma bashiginda detaylandirilan gorsel tasarimin kompozisyon
ilkeleri ile birlikte kullanilan temel tasarim 6geleridir. Teknik gostergelerin ortaya ¢ikarilarak
detaylandirilmas1 arastirma sonucuna ulasmak igin kullamlan ikinci asamadir. inceleme
sonucunda ¢oziimleme i¢in kullanilan; 6nce gostergebilim sonra ise grafik tasarim alan1 olmak

iizere detaylandirilarak, durum saptamasi yapilmistir.

Calismada animasyon ve anime alanlarinin tarihgeleri hakkinda detayli literatiir
taramas1 yapilarak, afiglerin bu tekniklerin 6zelliklerini nasil ve hangi gostergeler araciliiyla
tasarima aktarildig1 lizerinde durulmustur. Caligmada grafik tasarim destegiyle, animelerin
afisleri araciligiyla filmlerin icerikleri ile ilgili tam ve net bilgi aktarilip aktarilmadigi
incelenmistir. Calismanin veri analizi i¢in betimleyici analizden yararlanilmistir. Arastirma
yontemi olarak nitel arastirma modeli kullanilmistir. Ornekleme yontemi i¢in de kuramsal

ornekleme kullanilmistir.
3.1.1 Afislerin Anlatisal Coziimlemesi: Vladimir Propp Anlatisal Céziimleme Modeli

Anlat1 ¢oziimlemesi, gostergebilimi, etnoloji (budunbilim), halkbilimi (folklor) gibi
alanlarda calismalar yapmis Vladimir Propp, yapisalciligin en 6nemli temsilcilerinden biri olan
Rus halkbilimci ve bigimeidir. V. Propp’un 1928 yilinda yayimladigi ve Rus Halk Masallarini
incelemis oldugu “Masalin Bi¢imbilimi” adl1 eseriyle sadece masal incelemeleri ile degil, anlati
¢oziimleme alaninda da yontemsel agidan Oncii olmustur. Masalin Bigimbilimi ¢alismasi ile
olaganiistii olarak adlandirilan tiim masallarin temel yapisini ortaya ¢ikarmaya amaglamistir.
Olaganiistii masallar veya peri masallar1 seklinde de bilinen halk masallarinin ¢ok renkli ve
olagantistii ¢esitliligi seklinde goriinen cesitliligin ardinda yatan tekbi¢imcilik diislincesi
iizerine ylizlerce masalin ortak olabilecegi islevsel birimleri ortaya ¢ikartarak, masal yapisini
diizenleyen, degismez yasalar1 belirlemeyi amaclamistir. Yiizlerce Rus masalini inceleme
sonucunda masalin temel iskeletini olusturan otuz bir islevi saptar. Bu islevler sirasiyla:
Uzaklasma, Yasaklama, Yasagi Cigneme, Sorusturma, Bilgi Toplama, Aldatma, Suga Katilma,
Kotiiliik (Eksiklik), Aracilik (Gegis Ani), Karsit Eylemin Baslangici, Gidis, Bagis¢inin Ilk Islevi,
Kahramamn Tepkisi, Biiyiilii Nesnenin Alinmasi, Iki Krallik Arasinda Yolculuk, Catisma, Ozel
Isaret, Zafer, Giderme, Geri Doéniis, Izleme, Yardim, Kimligini Gizleyerek Gelme, Asilsiz
Savlar, Zor Gorev, Zor Gérevi Yerine Getirme, Taninma, Ortaya Cikarma, Bi¢cim Degistirme,

Cezalandirma, Evlenme seklinde siniflandirilan ve adlandirilan bu otuz bir islevin tamami her
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masal igerisinde yer almasa bile bir-iki islevin eksikligi masalin olay orgiisiinii (sirasini)
degistirmemektedir. V. Propp, masalin anlatim siireci igerisinde islevler ile birlikte yer alan
masal karakterlerini (kisilerini) de yedi rdle ayirmaktadir. Masalin islevler ile birlikte
temellerini olusturan bu yedi kisinin adlandrilarak smiflandirilmasi; Hain, Bagislayici,
Yardimci, Prenses, Aywrci, Kahraman ve Sahte Kahraman seklindedir. V. Propp, masalin bu
yedi kigsiden olusan bir tasladigi izledigini belirtmektedir. V. Propp Masalin Bigcimbilimi
eserinde ayrica islevlerin bigimbilimsel agidan sahip olduklari ikili anlami, masallarin farkli
baska 6gelerini, kisilerin (karakterlerin) 6zel niteliklerinin bir masal i¢erisinde basil saptanarak,

¢ozlimlenebilecegini belirterek agiklamistir (Rifat 2008 / 2016).

Yiizlerce Rus masalint calistiktan sonra Masalin Bigimbilimi eserinde gelistirdigi
cozliimleme yontemi ile V. Propp, anlat1 sistematigini ortaya koymak a¢isindan biiylik 6nem
tasimaktadir. Yapisal anlati ¢oziimlemesi alaninda 6ncii olarak kabul géren V. Probb film
caligmalar1 alaninda daha bilinen bir kuramci olmaktadir. V. Propp’un yontemi arastirmacilar

tarafindan bir film ¢6ziimleme yontemi olarakta kullanilmaktadir. (Aktaran Yaren, 2016:180).
3.1.2 Grafik Tasarim Kavraminin Temelleri ve Afis Tasarimi

Tarih Oncesi insanligin yasadigi en uzun ¢ag olarak kabul goren Tiirkce ’Eski Tas
Cag1”’ olarak adlandirilan Paleolitik Cag etimolojik olarak palaios (eski), lithos (tas)
sozctiklerinin birlesmesinden olusmustur ve tarihoncesi gorsel iletisimin ilk 6rneklerine ev
sahipligi yapmustir. Ug evreye; Alt Paleotik, Orta Paleotik, Ust Paleotik seklinde ayrilmustir. Ik
sanat yapitlar1 olarak kabul goren magara resimleri de Ust Paleotik ¢ag igerisinde gelisim
gostermistir. Insanlarin, islenmemis tastan araclar kullandiklar1 ¢ag olan ve dolayisiyla
“insanlarin tastan araglar kullandiklar1 ¢ag” olarak da adlandirilmaktadir (Yildiz, 2019: 23).
Fransizca “’paleolithique’, Ingilizce’de ise ‘’paleolithic’> seklinde kullanilmaktadir
(etimolojiturkce.com). Kavramu ilk kez 1865 yilinda Ingiliz arkeolog John Lubbock ’Pre-
historic Times’” isimli eserinde kullanmistir (Dervisoglu, 2018: 12). “’Eski Tas’’ olarak
adlandirilan bu ¢agda ilk sanat yapit1 niteliginde kiigiik heykelcikler ve magara resimleri gibi
cesitli nesneler kesfedilmistir. Magara resimleri herhangi bir yazi sisteminin var olmadigi
tarthdncesi donemin, arastirmalar i¢in kullanilmis ve kayit unsuru niteligi tasidig: i¢in 6nem
arz eden nesneler halini almiglardir. Giinlimiizde birgok arastirmaya konu olan kesfedilmis en
eski magara resimleri Ispanya’nin kuzeyinde bulunan Altamira Magarasi ve Fransa’nin
giineyinde bulunan Chauvet Magarasi’na ait drneklerdir. Tarihdncesi arkeoloji (Prehistorya)
arastirmalarinin yogunlastigi Ispanya ve Fransa bolgelerinde bulunan bir diger 6rnek ise

Lascaux Magrast’nin (Fransa’nin giineybatis1) duvarlarina aittir. Altamira ve Chauvet Magrasi
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gibi ilk insanlarin giinliik hayatlarindan pargalar kullanarak resmedilmis gercekei resimlere ev

sahipligi yapmaktadirlar.

Magara resimlerinin, giiniimiiz grafik tasarimi, gorsel iletisimi vb. alanlar i¢in de
onemli olmasi, hayvan figiirlerinin birer stil (bigim, tarz) tasimasi ve stilizasyon Ornekleri
olusturmasindan da kaynaklanmaktadir. Stilizasyon resmi ¢izilen nesnenin karakterine uygun
olarak yalinlagtirilarak sadelestirilmesinin betimlenmesi olarak tanimlanabilir ve sanat tarihinin
her doneminde de stilizasyon Ornekleri goriilebilmektedir (Aktaran: Korudag, 2020: 4 ).
Giliniimiizde de benzer Ornekler tasarlanarak, uygulanmaya devam etmektedir. Figiir
betimlemelerinde gizlenen stilizasyon ustaligi konu olan orneklerde (Resim 2-3) dikkat
cekerken, 6zellikle bir hayvani, amblem veya simge olarak stilize etmeye kalkisan bir tasarimci,
magara resimlerini incelediginde, figlirlerin tasidigi Onemini daha 1iyi bir sekilde

kavrayabilecektir (Becer, 2019: 84).

Magara resimlerinin bulundugu ¢agin, tarihoncesi olarak adlandirilmasinin sebebi
bilinildigi lizere tarih¢ilerin yazinin icadini, tarihin baglangici olarak kabul etmesinden
kaynaklanmaktadir. Yaziyla baslayan tarih; <’flk (Antik) Cag’’>® adli devrin baslangici olarak
kabul edilmektedir. Yazinin icadi bilginin kayit altina alinabilmesi agisindan en 6énemli arag

haline gelmis ve bu nedenle gelisimini siirdiirmeye devam etmistir.

Gorsel 60: Lascaux Magrasi Gorsel 61: Altamira Magrasi

Ancak sadece resimlerin kullanimi anlam aktarimini zora sokmustur. Anlatimi
kesinlestirebilmek amaciyla ¢izilen resimler i¢in agizdan sesler ¢ikarilmaya baslanmis ve sesler
zamanla 6nem kazanarak, resim yazisinin ¢ivi yazisina evrimlesmesine olanak saglamistir
(Aktaran: Albayrak, 2016: 21). Resimlerin ses karsiliklarinin 6nem kazanmasi soyut
kavramlarla, ciimlelerde daha etkili gramer kullanimlarina yol agarak ¢ivi yazisinin gelismesine

ve farkli uygarliklarin da bu yazi sisteminden etkilenerek, yazinin yayilmasina olanak

58 Insanhig1 etkileyen dnemli icat ve olaylar kullanilarak dért boliime ayrilan tarihi devirlerin ilkinin adidir. Diger

=99

tarihi devirler ise sirayla; “’Orta Cag’’, ’Yeni Cag’’ ve “’Yakin Cag’’ seklinde tarihgiler tarafindan siralanmustir.
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saglamistir (Albayrak, 2016: 22). Yazinin yayilimi, yazinin gelisebilmesi i¢in olanak saglarken
seslerin anlatim i¢in 6nem kazanmasi zamanla, seslerin ve hecelerin insanlar tarafindan ayirt

edilebilmesine ve harflerin gelisimine 6n ayak olmustur. Boylelikle alfabe ortaya ¢ikmustir.

Alfabeyi ilk gelistiren uygarlik Fenikelilerdir. Sadece iinsiiz harflerden olusan Fenike
alfabesini zaman igerisinde baska uygarliklar da kullanmaya ve gelistirmeye baslamistir. Bu
uygarliklardan biri de Yunan uygarhigidir. Yunanlilar, Fenikelilere ait yazi sisteminin
kullanimini daha da kolaylastirabilmek i¢in Fenike alfabesine tinlii (sesli) harfler eklemislerdir.
Eklenen harflerin ilki olan; Alfa (alpha) ve ikincisi Beta (b&ta) birlesimleri; <’alpha béta - Gloa
Bnta®”’ seklinde ifade edilmektedir ve alfabe sozciigiiniin kokenini olusturmaktadir. Alfabe
sonrasinda Romalilar tarafindan kullanilarak, gelistirilmistir. Romalilarin alfabesi, Yunanlilarin
kullandig:1 alfabeden ayrilarak bugiin de kullanimi siirdiiriilen Latin Alfabesini ortaya
¢ikarmistir. Ayrica Fenikelilerin alfabesinden Ibranice ve Arapga dilleri de tiiremistir (Jean,

2006: 52-71).

Yazi sisteminin gelisimi tek bir uygarligin veya cografyanin igerisinde
gerceklesmemistir. Cin uygarlig1 yaziy1, M.O. 2000 yilinda bulmustur. Cin yazisinin énemli bir
niteligi giinimiizde kullanilan geleneksel Cin yazisinin sadelesmeye giden bazi degisiklikleri
disinda kaynagina sadik kalmasidir. Cin yazisinin kokenini piktogramlar olusturmaktadir.
Piktogram sadece Cin yazinin degil, biitiin yazilarin temel ve ilk 6gesi sayilmaktadir (Jean,

2001: 45-47).

Piktogram, bir kavram veya fikri sembolleri kullanarak resim-yazi sekline
doniistiirmektir. Etimolojisi Latince pictus (resim), Yunanca gramme (yazi) kelimelerinin
birlesiminden gelmektedir. Giiniimiizde de iletisim i¢in 6nemli olan piktogramlarin 6zelligi,
iletisimde dile getirilmesine gerek olmayan ayrintilarin giderilmesini ve standart bir temsilinin
(figiirlin) olusmasi i¢in kolaylik saglamasidir. Piktogramlar ayn1 zamanda sozciikleri de temsil
edebilmektedir ve bu temsiller Logogram seklinde ifade edilirken, diisiince ve kavramlarin
temsilini iceren Piktogramlar ise ideogram seklinde ifade edilmektedir (Aktaran: Baser, 1994 :

13-14).

Yazimin gelisimi, yazi i¢in kullanilacak yeni bir yiizey ihtiyacini ortaya ¢ikarmistir. Civi
yazisi i¢in yiizeyler Kil tabletlerken, Eski Misirlilar, Yunanlilar ve Romalilar ise parsdémenin

icadina kadar Nil deltasinda yetisen bir bitki olan papiriisii kullanmislardir. Parsdmen M.O. I

% Etimoloji Tiirkge, “Alfabe”, erisim: 26 Aralik 2023 Kaynak:https://www.etimolojiturkce.com/kelime/alfabe

91


https://www.etimolojiturkce.com/kelime/alfabe

ylizyllda Anadolu’daki Bergama’da icat edilmistir. Parsomen ismi ise Yunanca ‘’Bergama
derisi’’ anlamina gelen ‘’Pergamene’’ kelimesinden tiiremistir. Papiriis kolay elde edilemeyen,
pahali, narin ve sadece tek bir yiizeyinin kullanish oldugu bir malzeme islevi gérmekteydi.
Bundan kaynakli papiriise yazilmis metinlere ulasmak olduk¢a zordu. Parsomen ise hayvan
derisinden elde edilmekte ve kullanimi papiriise kiyasla ¢ok daha kolay bir malzemeydi.
Miirekkebi kolayca emebilen parsomen kagidi, 6zgiin renkleri koruyabilmesi sayesinde
yayginlagmaya baslamis ve el yazmanlarinin 6nem kazanarak, kitap yaziminin da ortaya

¢ikmasina yol agmustir (Jean, 2006: 41-81).

El yazmalarimin yayginlagmasi, bilginin daha erisilebilir olmasini saglamis ve yeni
icatlarin Oniinii agmistir. Papiriisiin parsomene evirildigi gibi, kagidin icadiyla da parsémen
yerini kagida brrakmistir. Kagidin iretimi ve ucuzlugu, yazi i¢in elverisli yilizey haline
gelmesine sebep olmakla birlikte grafik c¢alismalari iginde O6nemli bir malzeme islevi

gormektedir.

Kagit, M.S. 105 yilinda Cin’de icat edilmistir ve bir saray memuru olan Tsai Lun
tarafindan bulunmustur. Cin’de yapilan ilk kagitlar, kervan yolu sayesinde Orta Asya’dan
Iran’a ve Araplara ulasmistir. Kagidin kullanimi Araplardan XII. ve XIII. Yiizyillarinda
Ispanya ve Italya iizerinden Avrupa’ya yayilmistir (Kocabasoglu, 1981: 107-108). Cin ayni
zamanda ilk matbaanin da ilk icat edildigi yer olmustur. Ancak batida Gutenberg’in gelistirdigi
matbaa kadar biiyiik bir devrim yaratamamistir. Buna Cin alfabesinin binlerce harf karakterine
sahip olmasi ve bunun yaziy1 kopyalayabilmek i¢in karmasik bir diizen gerektirmesi neden

olmustur (Crowley ve Heyer, 2011: 129).

Gutenberg’in matbaasindan 6nce kopyalama islemi Avrupa’da genel olarak yazi
yoluyla veya agac¢ kaliplara basilarak yapilmaktaydi. 15. Yiizyilda Johannes Gutenberg’in
gelistirdigi hurufat (harf) baski isimli teknikle matbaada, kopyalama islemi harflerin ve
sekillerin dizilerek tek tek metal bir kaliba dokiilmesi yoluyla ger¢eklesmekteydi. Boylelikle
kopyalama isi ¢ok daha kolay ve ucuz bir hale gelmistir. Bu teknikle ilk kitap 1440 yilinda
basilmig ve kitap ¢ogaltma isi de makinelesmeye baslamistir (Selamet, 1995: 21).

Kitaplara erisimin kolaylagsmaya baslamas1 ve Gutenberg’in gelistirdigi hurufat teknigi,
tipografinin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Tipografi, basilan ve kopyalanan kitaplar i¢in bir isim
ve meslek alan1 olmustur. Zamanla tipografi kavrami sadece kitaplar i¢in degil, diger iletisim
amagh {rlinler i¢inde kullanilmaya baslanmistir. Metal harfleri dizmek, diizenlemek ve

¢ogaltma islemi seklinde tanimlanan tipografi; Ingilizce **typograph’” seklinde ifade edilmekte
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ve type- grapghy sozciiklerinin birlesiminden olusmaktadir. Type metalden kesilmis veya harfin
cogulunu ve dizgiyi ifade ederken, graphy ise Latince kokenli ¢izgi ve ¢izim gibi anlamlara
sahiptir (Sarikavak, 2018:10-12). Tipografinin giiniimiizde kullanilan anlamlarin biri ise; yazili

bir fikre gorsel bir bigim verilmesi seklindedir (Ambrose ve Harris, 2017 :38).

Bir baski yontemi olarak kullanilan tipografide, yazilar belirli bir bigime sahiptirler. Bu
bigimler yazi karakteri olarak ifade edilebilmektedir. Yaz1 karakterleri kendine 6zgii ¢esitli
ozellikler tagimaktadirlar. Bu nedenle yazi karakterleri, harflerin anatomik bigimleri gibi ¢esitli
kategoriler kullanilarak siniflandirilmaktadir. Ortak 6zelliklere sahip ayni kategorideki, belirli
bir grubu i¢ine alan “yazi karakter ailesi” olarak adlandirilan incelik, kalinlik gibi 6zelliklerinin
farklilasabildigi yazi karakterleri de bulunmaktadir. Yazi karakterleri, stili veya tip olarak da
adlandirilan harflerin tasarimi, giiniimiiz tipografisinin temelidir. Tipografi, glinlimiiziin gorsel

iletisim malzemeleri i¢inde kullanilan 6nemli bir kavram niteligindedir.

Gutenberg’den itibaren, matbaacilar ¢esitli yazi karakterlerini baskida kullanmislardir.
Gutenberg’in basmis oldugu iinlii 42 Line Bible (42 Satirh Incil) eseri de déneminin ¢ok
kullanilan ve begenilen gosterisli, karmasik bir bigime sahip Gothic isimli yazi karakteri ile
basilmigtir. Gothic; karmasik bir yapiya sahip, harf araliklariin (espas) dar olmasindan

kaynakli okumasi gii¢ bir yaz1 karakteridir (Ambrose ve Harris, 2012 :104).
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Zaman ilerledik¢e okunabilirligin artmasi i¢in baskida kullanilan yazi karakterleri
degiserek sadelesmistir. Degisikliklerin kaynaginda Ronesans ® ile baslayan Hiimanizm
hareketlerinin sonucunda insan, pozitif bilim vb. kavramlarinin Ortacag’da yol agtig1 bi¢cim ve
sanat degisikliklerinin etkisi olmustur. Daha okunakli yazi karakterleri tasarlanmaya baslanmais,
egik yaz1 olarak da tamimlanan [talik yazinin ortaya ¢tkmasina neden olmustur. /talik veya egik
yazi giiniimiizde hala kullanilmaktadir ve biitlin yazi karakter ailesinin (sinifinin) iginde
bulunmaktadir (Giiltekin, 2015: 77-79). Giinlimiizde yaygin olarak kullanimi1 devam eden bir
baska yazi karakter ailesi de 1791°de Italya’da Giambattisa Bodoni’nin gelistirdigi Bodoni
(Resim 5) isimli yazi1 karakteridir. Yazi karakter tasarimi, basin gibi alanlara katki saglayan bir
diger gelisme i¢inde Fransali Didot ailesinin gelistirdigi Didot isimli yazi karakteri 6rnek
gosterilmektedir. Ayrica giiniimiizde kullanilan “punto” isimli 6l¢ii birimi de ailenin bir liyesi
olan Frangois Ambroise Didot tarafindan gelistirilmistir (Becer,2019: 95). Punto; harflerin
boyutu (biiytikliik/kii¢iikliik) i¢in kullanilan genel bir isimdir. Punto boyutu, biiyikliigli veya
Ingilizce kullanimiyla point size seklinde ifade edilmektedir. ’1 punto’’ dl¢iisii metrik sistemde

yaklasik <’0,376” mm olarak sayilmaktadir®?

Bodomi Didot

Gorsel 63: Bodoni Yaz1 Karakteri Gorsel 64: Didot Yaz1 Karakteri
Matbaanin gelisiminin bir bagka etkisi de Avrupa’da siyasi, ticari ve askeri alanda
birgok bilgi aktaran siireli yaymin kullanimini saglamis olmasidir. Ozellikle Almanya ve Fransa
gibi lilkelerde kullanan matbaanin yayginlagsmasi ile birlikte kitaplarin disinda ilanlar ve afisler
de basilmistir (Inugur,2002: 53-54). Matbaanin kitlesel kullanimmimn artmas1  ve
makinelesmesiyle matbaaya duyulan ihtiyacin artmasi, yeni basim tekniklerinin gelismesini

saglamistir.

Sanayi Devrimiyle birlikte matbaa makineleri biiyliik degisimlere ugrayarak
evrimlesmis ve yeni baski imkanlarini ortaya ¢ikarmistir. 1814 yilinda Friedrich Koenig’in

tirettigi, saatte 1000 adet baski sayis1 alabilen ve ¢ift tarafli baski imkén1 da saglayan buharli

80 Avrupa’da 14.Yiizyilda baslayan ve 16. Yiizyila kadar siiren yeniden dogus ve yeniden dirilis anlamina gelen
aydinlanma ¢agini ifade etmek igin kullanilan terimdir.
81 Tiirkge Bilgi, “Punto”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.turkcebilgi.com/punto
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matbaa makinesi liretime gegmistir. Gliniimiizde kullanilan, baski teknolojilerinin 6niinii agan
ve milyonlarca baski miktarina ulagimi saglayan litografik rotatif matbaa makinesi de Richard

Hoe tarafindan 1833’te {iretilmistir (Ambrose ve Harris, 2017: 28).

Sanayi Devrimi veya Endiistri Devrimi; 1765- 1850 aras1 gegen donem olarak kabul
edilmektedir.®? Ingiltere’de baslay1ip sonrasinda diinyanin farkli bolgelerine yayilmistir. Sanayi
devrimiyle birlikte fabrikalasan iiretim, toplumu her yonden etkilemistir (Giinay, 2002).
Sanayinin gelismesiyle de teknoloji gibi kavramlarin anlami da degismistir. Teknoloji, 17.
Yiizyillda mekanik zanaatlara ilgili yapit, 6grenim ve aragtirmalar i¢in kullanilirken, 19.
Yiizyilinin Sanayi Devriminden itibaren giiniimiiz de kullanilan anlamina benzer bir anlamda

kullanilmaya devam etmistir (Baser, 2011: 18).

Sanayilesmenin etkisi toplumsal, kiiltiirel, ekonomi gibi bir¢ok alanda goriiliir olmus ve
saniyeyle birlikte hizla gelisen teknoloji bircok disiplini etkiledigi gibi grafik tasarimi da
etkilemistir. Grafik tasarim tarihteki buluslardan etkilenen ve giiniimiiziin teknolojik
gelismeleriyle de hala evrimlesen olduk¢a kapsamli ve genis bir alandir. Tipografi, sanat
yoOnetimi, sayfa diizeni, bilgi teknolojileri gibi gesitli yaratici alanlar grafik tasarimin kapsam

alani i¢in 6rnek gosterilebilir.
Gavin Ambrose ve Paul Harris grafik tasarimi;

" Grafik tasarim fikirleri, kavramlari, metin ve gorselleri alarak onlari baski,
elektronik veya diger siireclerden gecirip gorsel anlamda carpict bir bicimde sunar. Iletisim
stirecinin kolaylagmasi adina, icerige diizen ve yapt saglarken mesajin hedef kitle tarafindan

alinmasi ve anlasilmasina yardimci olur.”” Seklinde ifade ederken,

Emre Becer ise grafik tasarimi bir iletisim tasarimi oldugunu; “’(...) basl basina ve
biitiiniiyle yaratici bir iletisim yoludur.’’ ve ‘’Grafik tasarim, gorsel bir iletisim sanatidir.
Birinci islevi de, bir mesaj iletmek ya da bir iiriin ya da hizmeti tanitmaktadir.”” Ciimleleri ile

ifade etmistir.

Grafik tasarim ilk kez 1950’lerde metal kaliplara yazilan veya ¢izilerek ¢cogaltilan gorsel
malzemeler i¢in kullanilan bir kavram olmustur. Matbaacilik ve yayincilik endiistrisinden
dogmus olan grafik tasarim, gelisen teknolojiyle birlikte film perdesi, dijital ekranlar ve

bilgisayar araciligiyla tiretilen gorsel malzemeleri de kapsamina dahil etmistir. 2.Diinya Savasi

62 Birinci (1765-1860), Ikinci (1850-1975) ve Ugiincii Sanayi Devrimi (1975-...) seklinde ii¢ farkli dsneme de
ayrilmaktadir.
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sonrasinda gelisen Amerika ve Avrupa’da olusan tiiketim ekonomisinin beraberinde getirdigi
satis rekabeti, Ozellikle dergi gibi yayin organlara verilen reklamlarda artis olmasina, iyi
tasarimlara yonelik taleplerin yiikselmesini saglamistir. Matbaa teknolojilerinin gelisimine etki
etmis ve tasarimcilar i¢in yeni iiretim alanlarinin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur (Ambrose

ve Harris, 2017: 12).

[k yillarinda bir zanaat olarak ortaya ¢ikmis olan grafik tasarim, fazlalasan rekabetle
birlikte biiyiik yayinevlerinin kurulmasinin bir sonucu olarak basili yayinlarin fazlalasmasina
ve serilesmesi sayesinde bir meslek haline gelmistir. Fazlalasan yayin materyalleriyle toplumun
okuma oranin artmasina ve donemi igerisinde dergi gibi yaym organlarmin gelismesini
saglamistir. Glinlimiiz iletisimin vazgecilmez unsurlarindan biri olan grafik tasarimin insanlar

icin bir ihtiya¢ haline gelmesi 6zellikle basinin gelismesiyle kendini gdstermistir.

Bir tasarimcinin konumus; verilerini toplayarak, tiriiniin veya hizmetin sunuldugu ortam
icerisinde ¢ekici, ulasilabilir ve islevsel olmasini saglayabilecek 6zellikleri bularak, yaratici bir
yaklagimla gelistiren kisi seklindedir. Tasarimeci ortaya c¢ikardigir igerigini aktarirken
tasariminin yanki uyandirabilmesi yani dikkat ¢ekici olabilmesi igin ¢alismaktadir. Bir grafik
tasarimcinin, tasariminin yanki uyandirabilmesi igin tasarim ilkelerine hakim olmakla beraber
renkler ve tipografi gibi kavramlarin kullanilmasi konusunda da bilingli ve bilgili olmasi
gerekmektedir (Becer,2019: 35-37).

Bir grafik tasarimeinin, tasarim fikrini bulabilmek adina gectigi genel siireclerden ilki;
tasarima konu olacak problem taniminim ortaya konulmasi, agiklanmasidir. Tasarimcinin en
temel ihtiyaglarindan biri olan bu siire¢ i¢in problemle ilgili ona verilecek 6n bilginin kisa, 6z
ve anlasilir bicimde olmasi gerekmektedir. Sonrasinda tasarimcinin en ¢ok vakit ayirmasi
gereken boliim olan bilgi toplama ve arastirma silireci baslamaktadir. Bu slire¢ icerisinde
problem hakkinda miimkiin olabilecek tiim bilgiler toplanir. Ayrica ilham olabilecek kaynaklar
ile rakip ve benzeri kampanyalar da detaylica arastirilir. Siire¢ igerisinde bireysel veya gurup
caligmasi fark etmeksizin tasarimci beyin firtinasi yani en iyi fikrin bulunmasi icin bireysel
veya coklu calisma ile tartigmak, fikir paylasmak ya da yeni fikir tiretmek i¢in yapilan bir
siirecin icerisine de dahil olabilmektedir. Uretim siirecinde tasarimcilar icin bilingli olan ve
refleks halini almis ekstaz an1 (insanin zihnini serbest biraktig1 anda sorularia ¢6ziim bulacak
ortam yaratimi sekli olarak tanimlanabilir) fikir ve bulus siirecinden 6nce gegtigi yollardan
biridir. Fikir ve bulus siirecinde tasarimci farkli ve etkili olabilmek adma gesitli diistinme

yontemlerini kullanabilir. Bu yontemler arasinda siklikla kullanilanlar su sekildedir;
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e Dikey Diisiinme: Mantikli ¢6ziim ve fikir bulmak i¢in yapilmis olan arastirmalarin
ve toplanmis bilgilerin kullanildig1 asamadir.

o Kapsamh Diisiinme: Farkli fikirler gelistirebilmek i¢in denenmeyeni bulabilme
yontemidir.

e Kulucka Teknigi: Tasarimcinin bilingli olarak {izerinde ¢alistig1 tasarim
probleminin siire¢ i¢inde duraklatilmasi, fikir bulabilmek adina yogunlasmasi
sonrasinda ise siirecin tekrar, yeni bir fikirle devam etmesidir.

e Not Alma Teknigi: Yaratilacak tasarim ile ilgili; tim bilgilerin, eskizlerin,
semalarin bir yere ¢alisma siireci igerisinde kullanilabilmesi adina fikir bulabilmek

icin not edildigi agamadir.

Diistinme siireci sona erdikten sonra tasarimci buldugu sonuglari ortaya koyarak,
uygulama asamasina baglamaktadir. Tasarim kullanilacagi ortama /alana, malzemeye gore

tasarlanir ve uygulanir. Tasarim ve uygulama asamasi tasarimin hazir hale geldigi asamadir

(Bayar 2021: 95-101).

Tasarim ve mimarlik gibi giizel sanat alanlariin egitimi i¢in kullanilan gorsel tasarim
ilke ve elemanlar1 grafik tasarim alani i¢inde kullanilmaktadir. Bu gorsel ilke ve elamanlarinin
anlatimlar1 1899 yilinda Arthur Wesley Dow tarafindan kaleme alinan; “Composition: A Series
of Exercises in Art Structure fort he Use of Students and Teachers” isimli kitap iceriginde
aciklanmistir. Kolombiya Universitesinde sanat ve tasarim egitimi veren Arthur Wesley Dow,
yazdig1 bu kitab1 i¢in Tokyo Giizel Sanatlar Akademisinin programlarindan yararlanmistir.
Japon sanat egitimine dayanan, gorsel tasarim ilke ve elemanlarinin 6gretim ydntemini
aciklayan bu kitap Amerikan sanatiyla birlikte tasariminin sekillenmesinde 6nemli bir etkendir.
Tasarimcinin veya sanat¢inin kullandigi elemanlar veya ogeler; 151k, golge, renkler ¢izgi, doku
gibi kavramlardan olugmaktadir. Estetik bir kompozisyon olusturabilmek adina kullanilan bu
elemanlarin diizenlenmesi i¢in; simetri, tekrar, biitiinliik olusturma gibi ¢esitli kavramlardan
yararlanildigi kitabin iceriginde detaylandirilmistir. Bunun iizerine Dow tarafindan gelistirilen
ve uygulanan “bicimci sanat ve tasarim egitim miifredati” Almanya’nin Bauhaus Giizel

Sanatlar Okulu igerisinde de kendini gostermistir (Bayar 2021: 103).

Grafik tasarimin kullanilarak yapilmasi planlanan bir tasarimin, goérsel mesajinin
estetik, 0zgiin ve etkili bir sekilde iletilebilmesi adina tasarimin gorsel elemanlar1 (6geleri) ve
kompozisyon ilkeleri dogru sekilde kullanilmalidir. Gorsel tasarimin kompozisyon ilkeleri;

vurgu/egemenlik, hiyerarsi/koram, espas/bosluk, denge, oran-oranti, yon, biitiinliik/ahenk,
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ritim, Ol¢li/boyut, altin oran kavramlar1 kullanilarak saglanmaktadir. Gorsel bir dil

olusturabilmek adina tasarimcinin kullandigi tasarim 6geleri ise; ¢izgi, doku, renk, bigim-sekil-

form-siliiet seklinde siniflandirilmaktadir. Kompozisyon ilkelerinin tanimlamalar1 kisaca su

sekildedir;

Vurgu / Egemenlik: Tasarimin yiizeyinde segilen d6geyi en dikkat ¢ekici nokta yani
ilgi merkezi haline getirebilmek adina yararlanilan ¢esitli tekniklerin genel adidir.
Bu teknikler; 6l¢ii, renk, doku, yon, punto gibi kavramlarin kullanilarak vurgulamasi
yoluyla saglanmaktadir.

Hiyerarsi / Koram: Tasarim yiizeyindeki iki zit gorsel elemanin dogru adimlarla
birbirlerine bir koprii gibi baglanabilmesini ve kullanilmasin1 saglayan genel
teknigin ismidir. Ug farkli korama ayrilmistir. Bunlar; eksensel, merkezsel, gevresel
koram seklindedir. Bu koramlar bigimlerin yerlesim konumlarmma gore
simiflandirilmstir.

Espas / Bosluk: Gorsel Ogelerin, tasarim ylizeyinde bulunan farkli bosluklarin
kullanilmasi yoluyla diizenlemesidir. Bazen simetrinin igerisinde kullanilan statik
bosluk, bazen ise asimetrik bir yapida kullanilan denge yoluyla olusturulmus
dinamik bosluktur. Gorsel dgelerin diizeni igin; birbirleri arasindaki bosluk, gorsel
ogeler ile tasarimin kenarlar1 arasindaki bosluk ve ylizeydeki genel boslugun
geometrik seklinden faydalanilir.

Denge: Tasarimlarda denge simetrik ve asimetrik denge olarak iki farkl sekilde var
olmaktadir. Simetrik denge yoluyla tasarlanan Ggeler dikey-yatay veya koseler
kullanilarak birbirlerine paralel olarak kurgulanmis kompozisyonlardir. Asimetrik
denge ise bir optik agirlik merkezine sahiptir ve bu merkez goziin estetik agidan
belirledigi merkezin konumudur. Tasarima hareketlilik kazandirmak i¢in kullanilan
asimetrik dengede gorsel Ogeler, simetrik olarak birbirlerine esit agirliklarda
kullanilir ama bu gorsel dgeler bigim olarak birbirlerinden farklidir.

Oran — Oranti: Tasarimda hedeflenen estetik kompozisyonu yakalayabilmek adina
yararlanilan gorsel Ogelerin birbirleriyle olan iliskisi i¢in kullanilan ilkelerden
biridir. Gorsel elemanin veya elamanlarin diger elemanlar / 6geler ile kurdugu iliski
tasarimin iletmeyi amacgladigi alg1 ve iletisimi dogrudan etkilemektedir. Bu nedenle
dikkat ¢ekilmek istenilen 6genin boyutlar1 dengeli bir sekilde degistirilerek veya

fotograf, tipografi gibi alanlarin kullanimiyla saglanmaktadir.
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Yon: Tasarimci iletecegi mesaj icin kullanacagi gorsel elemanlarin, mesajin
iletilecegi kitleye karsi yonlendirebilmesi adina tasariminda kullandigi 6gelerin
birbirleriyle olusturduklari uyumu kullanmasi ve bununla bir hareket / yon
olusturarak dikkat cekmesidir.

Biitiinliik / Ahenk: Insan zihni baktigi kompozisyon igerisinde gordiiklerini
basitlestirerek diizenler ve bir grup olarak algilar. Bu nedenle bir tasarimci
kompozisyonunu yaratirken, tasarimin igerisindeki mesajinin aktarilacagi Kitlenin
kolay algilayabilmesi i¢in yer alacak tiim gorsel dgelerini bir biitiinliik igerisinde
kullanmalidir.

Ritim: Tasarim igeresinde bir uyum olusturabilmek ig¢in kullanilan, yinelenen
devinimlerin diizenidir. Tasarimda ritim; sekil, ¢izgi, yapi, form ve renk kullanimi1
gibi odgeler yardimiyla saglanmaktadir. Doniisiimlii, diizenli, akici, rastlantisal,
gelisen ritim seklinde kullanim alanlarmma gore farkli bashiklar altinda tiirleri
bulunmaktadir. Bu tiirler tasarimin igerisinde yer alan agik-koyu tonlarin, dolu-bos
alanlar gibi kavramlarin birbirleriyle iliskilerinin diizenlemelerini saglamak igin
gereklidir.

Olcii / Boyut: Grafik tasarim tarafindan ortaya koyulan iiriin, belirli 6lciilere sahip
gorsel elemanlarin degisik bigimlerde bir araya gelmesi sonucu olusur. Tasarim
ylizeyinde yer alan dgelerin birbirleri ile karsilastirilmasi sonucu o 6genin 6l¢iisii /
boyutu belirginlesir ve degerlendirilir. Olgiilendirmenin dikkat cekici bir unsur
olabilmesi iginde vurgu ve ritim kullanilir.

Altin Oran: Antik Misir ve Yunan uygarliklar tarafindan kesfedilen altin / ilahi
oran mimari ve sanat alanlarinca kullanilir. Bir kare ¢izilir ve bu karenin yar1 6l¢iisii
alinarak, karenin yanina yerlestirilecek bir dikdortgen elde edilir. Bylece geometrik
seklin boyutlarindan altin oran elde edilir. Altin oran, matematik ve sanatin biitiiniin
pargalar1 arasinda en uygun agili, en yetkin boyutlar1 saglayan sayisal ve geometrik

oran olarak tanimlanmaktadir.

Tasarim ogeleri / elemanlarinin tanimlamalari ise kisaca su sekildedir;

Cizgi: Tasarimin bir 6gesi olan ¢izgi, tasarlanan desenin esas temelini olusturur. Bir
noktanin birbirini takip eden hareketinin veya hareketlerinin meydana getirdigi
geometrik bir ifade olarak tanimlanabilen ¢izgi 6gesi genellikle tek boyutlu olarak
algilanir ve herhangi bir 6l¢iit bi¢cimiyle sinirlandirilamayan kullanim sekline gore

tasarima bakan kisi i¢in farkl algilar olusturabilmektedir. Cizgi; yatay, dikey, egik,
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zikzak, kivrimli, helezon gibi farkli ifadelere sahiptir. Tasarimin duygusu
kullanilacak olan bu ifadeler araciligiyla aktarilir.

e Doku: Dogal ve yapay olmak iizere iki tiire ayrilmaktadir. Dogal doku ii¢
boyutludur ve dokunuldugu zaman kiside duygular uyandirabilmeyi saglar. Yapay
doku ise iki boyutlu bigimsel tekrarlara dayali bir diizenlemedir. Tasarim yiizeyi i¢in
kullanilan kagit gibi dokularda uygulamalarin aktarimi i¢in Oonem teskil eden
unsurlardir.

e Renk: Tasarim igerisinde aktarilmak istenilen mesaja bagl olarak degiskenlik
gosteren renk kullaniminin insan psikolojisinde hangi rengin kullanildigina bagl
olarak farklilagmaktadir. Bigimlerden 6nce algilanan renk, tasarimin ¢ekiciligini
arttirmak ve dikkat ¢cekmesini saglamak icin kullanilir.

e Bicim — Sekil — Form — Siliiet: Tasarimlarda kolay algilanabilir bir eleman oldugu
icin 6zellikle afis tasarimlarinda siklikla kullanilan bu 6ge; genisligi ve yiiksekligi

olmayan iki boyutlu bir nesne olarak tanimlanabilir (Bayar 2021: 103 - 123).

Sanayi Devriminden nedeniyle 6ne ¢ikan mekanik ve seri tiretimin artisi, el sanatlarinin
gerilemesine sebep olmustur. Niteligi ve estetik anlayisi olmayan tasarim iriinlerinin ortaya
cikmasi, 19. ylizyilin sonlarinda Arts and Craft hareketinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.
Sanatlar ve El Sanatlar1 anlamia gelen Arts and Craft hareketi, Sanayi devriminin sanatsal,
sosyal ve ahlaksal karmasasina karsi bir bas kaldirig olarak dogmustur. Hareketin Onciisii
William Morris, el sanatlar1 ve tasarima doniisiin gerekliligini, Viktorya doneminin seri iiretim
tirlinlerinin ucuz-kotii ve niteliksiz oldugunu vurgulayarak savunmustur. Hareketin felsefesine
dair temellei Ingiliz yazar ve sanatci John Ruskin’in “Mimarhigin Yedi Lambast” (Seven Lamps
of Architecture) isimli eseri ile atilmigtir. Ruskin, sanayilesmenin ve teknolojinin toplum ve
sanat arasindaki bagi zayiflattigini ifade etmistir. Ayrica bir tasarimin kullanish ve degerli
olabilmesi i¢in estetik acidan tasarlanmasi gerekliligini savunmustur. William Morris,
Ruskin’in estetik felsefesini ve sosyal bilincini benimseyerek, Arts and Craft hareketine

onciiliik etmistir. (Bektas, 2013 s:14)

1480 yilinda ilk duvar afisi 6rnegi Londra’da bulunan bir kilisenin duvarina asilmistir.
Afis; William Caxton’un® rahipler i¢in hazirladig1 “The Pyes of Salisbury use” isimli kitabinmn
ilan1 i¢indir (Biiyiikersen, 2004 s.11). Gelisen baski teknikleri, Sanayi Devriminin seri iiretim

sayesinde yarattig1 kitlesel tiiketim durumu, modern afigin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.

8 Ingiliz bir tiiccardir ve Mattba teknolojisini ingiltere’ye getiren ilk kisidir.
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Seri {liretimin artmasi sonucunda afisin; inandirma ve daha ¢ok satma islevleri i¢in kullanima
daha da artmugtir. 19. Yiizyilin sonlarina dogru Jules Cheret'den Toulouse- Lautrec'e gibi
sanatcilari kapsayan 6zellikle Fransa’da olmak iizere afis gelenegi ile ilgili devrim niteliginde
Ozel stil, bigim ve yontemlerin kullanildig ¢alismalar ortaya ¢ikmustir. (Quintavalle, 1975, Cev:
Y. Aysan, 78/2)

3.1.3. Afis Tiirleri ve Kullanim Alanlar1

Afis tiirlerini kullanim alanlarina gorse siniflandirilabiliriz. Kullanim alanlar1 iginde
cesitli ara basliklara ayrilsa da afislerin genel kullanimina gore ii¢ farkli ana afis tiiriine
ayirabiliriz. Bu afis tiirleri iceriklerine gore; ticari, sosyal-politik ve kiiltiirel afisler seklinde
smiflandirilir (Umur, Dogan, S6zen, Sonmez, 2011) Sergilenen mekana gore de ikiye ayrilan

afis tiirleri; i¢c mekan ve dis mekan afisleri seklinde adlandirilmaktadir

Afis tasarimlar1 kullanilacak mekana gore de gesitlilik gdsterebilmektedir. i¢ ve dis mekan
seklinde ayirabilecegimiz mekanlarin yaninda, giinlimiizde ihtiyaca gore sadece dijital mecralar
icinde afis tasarimlari yapilabilmektedir. Genis kullanim alanlarina sahip olan afislerin
aktarmak istedigi mesaj ile birlikte hedef alinan alic1 kitlesi arasinda dogrudan bir baglanti
bulunmaktadir. Afisin anlatiminin etkili olmasi i¢in hedeflenen mesajin, kimlere ne sekilde
hangi mecra aracilifiyla aktarilmasi gerekliligine dogru sekilde karar verilerek, analiz
edilmelidir. Bu karar sonucunda toplanan veriler 1s1¢inda afisin tasarimi yapilmalidir. Ornegin
bir film afisi tasarlanacak ise o filmin konusu, yonetmeni, hedef kitlesi (yas smirt vb. gibi
bilgiler), tiirli, temast gibi film ile ilgili tim bu detaylar konusunda tasarimcinin
bilgilendirilmesi gereklidir. Tasarimci bu bilgiler 1s18inda en etkili ve uygun tasarimi ortaya
cikartabilir. Tasarimcinin sahip olmasi ve tasarima islemesi gereken bilgiler, afisin tiiriine ve

yayinlanmasi hedeflenen mecraya gore degiskenlik gosterebilmektedir.

Ug ana baslia ayrilmis olan afis tiirlerinden ilki olan ticari afisler bir hizmeti veya {iriinii
tanitmaya, begendirmeye kisacasi satin almaya yonlendirmeyi amaglamaktadir. Bu tiirlerde
caligilan afislerin tasariminin amaci tiiketime konu olacak seyin olabilecek en basit ve
anlagilabilir acgiklanabilmesidir. Alicinin mesaj1 olabilecek en erken erken ve kolay sekilde
kavramasi, ticari afiglerin basarasina dogrudan etkilemektedir. (Umur, Dogan, Eksioiilu,

S6zen, Sonmez, 2011)

Sosyal-politik afisler bir diisiincenin kitlelere aktarilarak, benimsetilmesi ve o diisiince
ile ilgili farkindalik yaratarak, harekete gecirmeyi amaclamaktadir. Cevre / doga, saglik, sivil

savunma vb. konular ile ilgili uyarici niteligi tastyarak ogretici ve egitici bir dil kullanarak
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tasarlanan afislerin aktarmak istedigi ileti geregi kiiltiirel ve ticari afislerden farkli olmaktadir.
Herhangi bir pazarlama amaci giitmeyen sosyal-politik afislerinin icerine siyasi parti ve politik

diistinceleri igeren afisler de dahildir. (Aktaran: Bozpolat, 2019: 28-29)

Kiiltiirel afigler; sinema, tiyatro, festival, sergi, konser gibi ¢esitli kiiltiirel etkinliklerden
veya organizasyonlardan toplumu haberdar etmek igin tasarlanmaktadir. Etkinlik ile ilgili bilgi
vermeyi amag edinen kiiltiirel afigler ticari kaygi tasimadan etkinligin veya organizasyonun
hedef kitlesine bir nevi katilim i¢in davet de bulunmaktadir. (Deliduman & Cakmak, 2017: 29)
Kullanim alanina gore ¢esitlenen tasarim prensiplerine sahip olmaktadir. Olduk¢a genis bir
kullanima ve yayilim alanina sahip olan kiiltiirel afislerde bulunmasi gereken Gzellikleri

tasarlandig1 alana ve alanin konu aldig tiire gore degismektedir.

Tasarim tarihgesiyle birlikte kendine ait uzun bir tarih¢eye de sahip olan ve tiiriine gore
kendine ait bir tasarim felsefi tasiyan afislerin bigim ve igerikleri bakimindan, yukarida kisaca
iizere ifade edildigi iizere gesitli siniflara ayrilmaktadir. Icerik bakimindan ii¢ ana basliga
ayrilsa da afis tasarimlar1 hayatin neredeyse her alani i¢in kullanilan farkli teknik ve bicimlere
sahip afislerin kullanim alanlar1 ¢ok cesitli olmakla birlikte, giinlik hayatin her yerinde
karsimiza ¢ikmaktadir. Bir {irliniin reklam-tanitimi i¢in kullanilabilir ya da bir siyasi parti
diisiincelerini yayabilmek i¢in afisten yararlanabilir. Ayrica sosyal hayatta sanattan spora
bir¢ok mecranin kullandig1 afis tasarimlar1 gorsel-dilsel gostergelere sahip belirli bir imaj ¢izen,
siirliliklar igerisinde sinirsiz bir alan yarabilen bir sanat dali olmaktadir. Afis tasarim ilkeleri
tarth boyu belirli diisiinceler, akimlar, gelismeler gibi insan hayatini etkileyen bir¢ok farkli

durumdan etkilenerek sekillenmis ve kendine ¢esitli alanlar yaratabilmistir.
3.2. Cahismanin Orneklemi

Amagh orneklemin kullanildig1 calisma Ornekleminde auteur bir yonetmen olarak
bilinen, anime film yOnetmeni Hayao Miyazaki’nin O6zellikle ana karakterlerinin kadin
kahramanlarin oldugu uzun metraj filmlerinden sekizi seg¢ilmis ve bu sekiz filme ait olan,
afislerin incelemesi yapilmistir. Calismanin 6rneklemini olusturan afislerin incelenmesinde,
afisin gostergeler araciligiyla aktarmak istedigi mesaj irdelenerek, anime teknigi ile yapilmis
olan bir filmin, afisinin tasariminda kullanilan gdstergelerin neler oldugu tespit edilerek, bu
gostergelerin anime teknigi ile birlikte sahip oldugu o6zellikler ve aktarim sekilleri ortaya
cikarilmistir. Calismanin 6rneklemini olusturan yonetmen Hayao Miyazaki filmlerinin afigleri

ile ilgili olarak, ¢éziimleme sonucunda elde edilen veriler ve filmlerin igerikleri, aktardiklar
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mesaja bakilarak, afiglerin tasarimlari ile ilgili tasarimsal saptamalar yapilmistir. Saptamalar ve
bulgulardan elde edien veriler ise sonug boliimiinde yer almistir.
3.3. Film Afislerinin Grafik Tasarim ve Gostergebilimsel Acidan incelenmesi: Hayao
Miyazaki Film Afisleri Ornegi

Gosterge; kendisi o sey olmadigi halde, ifade ettigi seyin yerini tutan, giiniimiizde bircok
farkli alanda kullanilabilen bir terimdir. Gosterge, soyut bir kavramin ona bakan bir kiside
olusturdugu, yakistirdig1 veya hissettirdigi somut bir bigimin (kavrami c¢agristiran sozciik,
gorsel vb.) bir araya gelmesinden olugmaktadir. Kisaca; bir kavramla bir bi¢im arasinda kurulan

baglanti seklinde ifade de edilebilir.

Gostergeleri incelen ve bir inceleme yontemi olarak kabul goren gostergebilimi
cevremizdeki biitiin gostergeleri arastiran ve arastirma yapilan alana (sinema, edebiyat, mimari
gibi) gore farkli inceleme / analiz yontemlerine sahip bir bilim dalidir. Gostergebiliminin
inceledigi konu veya konular belirli bir sinirlamaya tabi degildir. Hayatin i¢inde bulunan her

alan gostergebilimine konu olabilmektedir.

Diinyay1 gostergelerle algilariz ve bu algilarimiz nesiller boyunca belirli bir oranda
nesnelleserek gelismistir. Algilar toplumdan topluma kiiltiirden kiiltiire degiskenlik
gosterebilirken, giinlimiiz toplumumuzda ortak bir sekilde bi¢imlenen belli bagh kavramlarda
bulunmaktadir. Bir goriintii veya sdzciik ona bakan kiside belirli cagristirisimlar yaratabiliyorsa
o kavrami1 okuyabilecek bir bilgiye sahip oldugu anlamina gelir ve bu cagrisimlar o nesnenin
(veya varligin) kendisi degil zihnindeki kavramidir. Bu nedenle gostergeler araciligiyla bir
mesaj iletilmek istenirse, iletilmesi amaglanan kisi veya grubun, konu alinan gostergeyi
tantyacak, anlayacak ve yorumlayabilecek kadar onbilgiye sahip olmasi gereklidir (Akerson
2016 s: 15-17-40). Gostergeyi algilayan kisilerin zihinlerinde; géstergenin yerine gegtigi veya

temsili olan kavramin bir karsilig1 yoksa ileti iglevsiz bir durumda kalacaktir.

Bu bélimiin igeriginde Hayao Miyazaki’nin yOnetmis oldugu sekiz uzun metraj
animasyon sinema filminin afis tasarimlari incelenmistir. Filmlerin, resmi olarak birden fazla
tasarimi bulunmaktadir. Inceleme igin secilen afisler filmin tanitimi igin yaymlanan ve Ghibli
Stiidyosu’nun resmi internet sitesinin; “Calismalar (Works)” baslikli, film kiinye bilgilerinin
yayinlandig ilgili boliimden secilerek alimmistir. Bu nedenle Japonca asillar1 kullanilmastir.
Filmlerin ilk yayimlanan ve tamitim i¢in kullanilmis afisleri diinyanin farkli bolgeleri icin

farklilik gosterebilmektedir.
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1. Nausicaa of the Valley of the Wind / Riizgarh Vadi,
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Karakter Kullamimi: Filmin afiginde film i¢in iki 6nemli karakterin kullanimina yer
verilmigstir. En 6nde merkezde konumlandirilan geng kiz, filmin ana karakter Riizgarli Vadi’nin
prensesi Nausicaa’dir. Nausicaa’nin sag arka boliimiinde goriilen ise dev bir bdcek tiirli olan
Ohmu’dur. Filmde insanlar ve Ohmular diismandir. Nausicaa ise doganin bir pargast olan
Ohmular1 korumak i¢in miicadele etmektedir. Doga ve insan arasindaki miicadelenin Afiste bu
miicadelenin bir ifadesi olarak iki karakteri de yan yana goriirliz. Nauiscaa’nin kisiligi ve

amaciyla ilgili bizlere bir isaret veren afiste, dostane ve bariscil bir alg1 yaratilmastir.

Nauiscaa’nin elinde goriilen silah ise savasgi kimliginin bir gostergesi olmakla birlikte,
kiyamet sonras1 zamani vurgulamak icin de kullanilmistir. Ayrica silah Nauiscaa’nin savagmak
zorunda oldugu, tehlikeli veya tehlikeli olabilecek bir diinyanin gercekliginide aktarmaktadir.
Savag kavrami, Nauiscaa’nin hikayesini olusturan ve sekillendiren ana kavramlardan biridir.
Insanlarin birbiriyle olan savasinin yaninda doga ile siiregelen bir savas1 vardir ve bu durum

Nauiscaa’nin dogrudan tiim hayatin1 etkilemektedir.

Film hakkinda bir bilgisi olmayan ve afisi inceleyen biri i¢in karakterin yarattig
anlamlar bagimsiz, 6zgiir ve gli¢lii bir gen¢ kiz olduguna dairdir. Nausicaa’nin dik duruslu
kompozisyonunu inceledigimiz de onun 6zgiivenli ve cesur kisiligi on plana ¢ikan 6zellikleri

olmaktadir. Durusundaki 6zgiiven ve ince ¢izgilerle ifade edilen sert yiiz ifadesinden de rahatca
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okunabilmektedir. Prensesin 6niine ¢ikabilecek engeller ile miicadele edebilecek gii¢lii bir insan

oldugunu kisacas1 miicadeleci bir ruha sahip oldugunun mesaj1 aktarilmistir.

Mekan Kullanimi: Nausicaa’nin konumlandirildigi mekan ¢6l veya kurak bir vadiye
benzemektedir. Mekan goriintiisiinde gokyiizii en cok alani kaplayan yerdir. Bu sekilde bir

kompozisyon kullanimi ile ugsuz bucaksiz bir vadinin hissiyati1 yaratilmistir.

Zaman: Kurgusal bir zamanda kurgusal bir evrende gecen bu filmde bir savas sonucu
yer yliziinde ¢ok az sayida insan toplulugu kalmistir ve sadece belirli bolgelerde yasamaktadir.

Film apokaliptiktik (kiyamet sonrasi) bir zamani tasvir ederken, afise de bu durum yansimistir.

Renk Kullammmi: Zeminde kullanilan turuncu renk kurak bir topraga dair ¢agrisim
yapmakla birlikte 1ss1z, yasanilmasi zor olan bir yerin oldugu gibi ¢esitli anlamlar1 da ifade
edilebilir. Zeminde turuncu, gokyliziinde mavi ve sari renk tonlarmin kullanilmasi, zithgi

cagristirmakla birlikte tasarim icerisinde kontrast yaratilarak, dikkat ¢ekilmesini de saglamistir.

Kostiim: Filmde Nauiscaa’nin kurtarici oldugunun bir aktarimi mavi kiyafeti tizerinden
verilir. Nauiscaa’nin beklenen kurtarict oldugu anlasildiginda kiyafetin rengi de degisir. Bu

nedenle afiste Nauiscaa’nin giysinin 151k yardimiyla kamufle edilmistir.

Sembol Kullanimi: Nausicaa’nin riizgarda dalgalanmis saglari filmin isminde yer alan
Riizgarli Vadiyi ¢agristirmakla birlikte riizgarin sahip oldugu sembollerden biri de 6zgiirliiktiir.
Nausicaa’nin istedigi zaman istedigi yere seyahat edebilmesi, prenses olarak bir kisitlamaya
sahip olmadiginin da bir isaretidir. Nausicaa, arastirmalar1 i¢in diinyay1 dolasir ve riizgar
kullanarak seyahat eder. Doganin onemli bir parcasi olan riizgarin sembolik anlamlarinin bir
digeri de degisimdir. Ciinkii riizgar hava da yaklasabilen bir degisim isareti olmakla birlikte
degisimi gergeklestirebilecek gligtedir. “Degisim riizgar1” gibi ifadeler de giinliikk hayatin
kullannominda siklikla ¢ikan ve bu sembolizme Ornek olarak kullanilabilen bir kavram
olabilmektedir. Nausicaa’da kendi diinyasini1 degistirmek isteyen bir karakterdir ve riizgarin

yerine gecgebilecek sembolik bir anlama sahip olabilmektedir.

Is1igin veya mekanin tamamu afisin i¢inde yer almasa dahi, afiste karakterlere yansiyan
151k ve zemine diismiis olan golgeler, zihinde gilinesi tamamlayabilmektedir. Giines bir 151k
kaynagidir ve 151k aydinlanma ile birlikte bilginin ve ilahi giiclin bir semboliidiir. Nauiscaa bilgi
arayisindadir. Thtiyaci olan bilgi ve gerceklige ¢esitli miicadeleleri sonunda kavusabilmektedir.
Isik kullanimi, karakterin yoluna ve hedefine dair olumlu bir ¢agrisimi yaratmaktadir ve onun

basariya ulasacagina dair bir gosterge de ifade edebilmektedir.
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2. Laputa: Castle in the Sky / Gokteki Kale
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Karakter Kullammmi: Afiste, filmin ana karakterleri Sheeta ve Pazu yer almistir.
Sheeta, uyku halinde gozleri kapali bir sekilde siiziilmektedir. Sheeta’nin durusu ve mimikleri,
icinde bulundugu durumun onun kontrolii disinda bilingsiz oldugunun bir isaretidir. Tkilinin ilk
karsilastig1 sahne olan gorsel de Sheeta, parlayan kolyesi ve arkasinda verilmis olan sari-beyaz

tonlardaki 151k dikkat gekmektedir.

Pazu karakteri incelendiginde ise saskin yiizii ve kiyafetleri dikkat ¢cekmekle beraber
icerisinde bulundugu duruma dair mesajlar1 aktarir. Pazu’nun saskinligina bakildiginda bir
insanin ug¢mast ve sihir kavramlarin onun diinyasina ait olmayan, yabanci ve doga-iistii

kavramlar oldugunun gostergesidir.

Zaman: Pazu’nun iistiinde durdugu degirmen benzeri yapi bir fabrika makinesinin
carklarini animsatmakla birlikte zaman ile ilgili bir gosterge de olmaktadir. Yeni sanayilesen

bir toplumun zamaninda gectiginin bir isaretidir.

Mekin Kullanomi: Gokyiizii afigin igerisinde en ¢ok alami kaplayan boliimdiir
Sheeta’nin gokyiiziinden siiziildiigli sahnenin se¢ilmesi, filmin adini tagiyan “Gokteki Kale”
i¢in ¢agrisim yapmaktadir. Sheeta gokyiizii iilkesi olan Laputa’nin prensesidir. Isim ve gorsel
dolayli bir sekilde bagdasmaktadir. Ayrica zaman ve mekan birbiriyle olduk¢a baglantili
kullanilmigtir. Pazu’nun iistiinde durdugu platform bir mekan 6gesi olmakla birlikte hikayenin

yer aldig1 zamaninda bir gostergesi olmaktadir.
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Renk Kullanimi: Gokyiizii soluk ve karanlik bir mavi; bir gece goriintiisii seklinde
tasvir edilmistir. Gokyiiziiniin renk tonlar1 gizemli bir hava katmistir ve afiste, karakterlerin
cozlilmesi gereken sirlar1 ve listesinden gelmeleri gereken miicadelelerin olduguna dair bir

mesaj da tasimaktadir. Renk kullanim1 mekanin atmosferini dogrudan etkilemektedir.

Kostiim: Pazu’nun yamal1 bir kiyafete sahip olmasi, cebinden sarkan mendil ve kollart
kivrilmisg gdmlegi ile calismaya hazirlanan bir is¢i gibi gériinmektedir. Siralanan bu gostergeler
Pazu’nun ¢ocuk olmasina ragmen zorlu bir hayat miicadelesinin iginde olduguna dair anlamalar

tasimaktadir.

Sembol Kullammmi: Sheeta’nin ug¢masini saglayan kolyenin sihridir. Sheeta filmin
baslarinda kolyeyi nasil kontrol edecegini bilmemektedir. Kolyenin, Sheeta ve filmin hikayesi
icin 6nemli bir nesne oldugu karanlik bir ortamda 1sik yaydigi 1sik araciligr ile de fark
edilmektedir. Sar1 renkli ve glinese benzeyen dairesel bigim ile resmedilen kolye 15181, karaktere

yiicelik ve giic atfettiren bir simge olarak yansitilmasina olanak saglamistir.

Afisin tasariminda Laputa iilkesi ve gokteki kale ile ilgili bir gorsele dogrudan yer
verilmemistir. U¢ma temasi ve gokytizii kullanilarak tistii kapali bir anlatimla filmin konu ve
temast genel bir sekilde aktarilmistir. Kalenin gbriinlimii filmin sonunda verilen, hikdyenin
finalin boliimiinde yer alan bir pargadir. Filmde gizemli olan ve varligina inanilmayan gokteki
kale, afise bakan bir kisi i¢cinde gizemli ve efsanevi bir kavramdir. Filmi ilk kez izleyecek biri,
afise baktigi zaman, ayni filmde yer alan karakterler gibi gokteki kalenin gercekligini
sorgulayacak ve merak edecektir. Afiste kalenin yer almamasi seyirci i¢in slirpriz unsurunun
korumasina yardimer olmustur. Filmi ilk kez izleyecek biri, afise baktig1 zaman, ayn1 filmde
yer alan karakterler gibi gokteki kalenin gercekligini sorgulayacaktir. Seyircinin de, kalenin ilk
goriildiigli sahnede karakterlerin yasadigi saskinlik, heyecan gibi duygularin yagayabilmesi i¢in
filme ismini veren “gokteki kale” ile ilgili bir gorselin kullanimina yer verilmemis olabilir.
Bunun yerine filmin bir diger dnemli noktasi asil hikdyenin basladig1 boliimii; Sheeta’nin
gokyiiziinden diismesi ve Pazu’nun onu buldugu sahneye yer verilmistir. Bu sahnenin

gerceklemesinden sonra macera baslar. Ikili Laputa ve Gokteki Kaleyi aramaya koyulur. ..
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3. My Neighbor Totoro / Komsum Totoro
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Karakter Kullanimi: Komsum Totoro filminin afisinde yer alan gorsel filmin en
bilindik sahnelerinden biri olan otobiis duraginda bekleyen Totoro sahnesidir. Bu sahne;
yagmurlu bir giinde yaninda semsiyesi olmadan igsinden donen babasi i¢in endiselenen ve
kardesiyle birlikte otoblis duragina, babasini karsilamaya giden Satsuki ile ilgilidir. Afis
kullanimi i¢in sahne, filmde kullanildigindan daha farkl sekilde ¢izilmistir. Orijinal sahnede

Mei, ablas1 Satsuki ile beraber otobiis duraginda bekler ama afisin igerisinde yer almamastir.

Satsuki’nin kardesi Mei, Totoro ile daha 6nce tanismis olsa da orman ruhu, iki kardesin
hayat1 i¢in de olduk¢a Onemli bir yere sahiptir. Totoro, hayatlar1 i¢in bir degisimin de
simgesidir. Yeni bir kasabaya tasinin Satsuki ve Mei i¢in yeni evleri yabanci ve yeni bir
diinyadir. Orman ve ev ruhlar1 gibi doga-iistii canlilarla da tanisan kiz kardesler i¢in yeni evleri
onlar i¢in adeta 6zel bir diinya haline gelmistir. Hayatlarinin akisinda yasadiklar: bu degisim,
diger degisimleri de beraberinde getirir. Totoro bu degisime yardimci olan ana kahramanlardan

biridir ve iki kii¢iik ¢ocuk i¢in de koruyucu bir rehber gorevi gérmektedir.

Totoro’nun cana yakin ve sevimli bir canli olarak algilanmasindaki temel etkenler
dairesel/yuvarlak sekiller kullanilarak yaratilis olmasidir. Totoro’nun gdvdesi tistiinde goriilen
ticgen bigimli sekiller ve kulaklar1 {iggen-sivri bir forma sahip olsa da yumusak-yuvarlak bir
sekilde birlestirilerek ¢izilmesi karakterin genel tasarimindaki dairesel parcalarla

biitiinlesmistir. Tiim govdesi, kollar1 ve gozleri daire bi¢imindedir. Gozlerindeki saskin ifade
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ile birlikte kafasinda bulunan yesil yaprak pargasi ile saskin Totoro, her yastan insanin sevimli
bir arkadas olarak gorebilecegi bir karakter olmustur. Totoro’nun, Ghibli’nin maskotu haline
gelmis olmast da bunun bir kanitidir. Totoro’nun bir insan olan Satsuki ile ayn1 saskin ifadeye
sahip olmasi da dost canlis1 yoniiniin gostergelerinden biri olmustur. Resmedilmis olan bu
sahnede karakterlerin yasadig1 duygular, bulunduklar1 mekanin atmosferinin afise bakan bir
kisiye de yansimis olmasi, etkili bir tasarim oldugunun kanitlarindan biridir. Karakterlerin

kullanim bigimleri mekan atmosferini de etkilemistir.

Afisin igerisinde Satsuki’nin sag elinde, babasina vermek istedigi siyah semsiye de
kiigiik bir detay olarak goriilebilmektedir. Aile kavrami filmde islenen ana temalardan biridir
ve afise konu olmus olan bu sahnenin bir alt mesaji olarak islenmistir. Film hakkinda bilgi
sahibi olmayan ama afisi inceleyen biri, aile kavrami ile ilgili bu alt metni dogrudan
okuyamayacak olsa bile, Satsuki’nin ikinci bir semsiyeye sahip olmasi birini bekledigine veya
bekliyor olabilecegine dair anlasilabilir bir gostergedir ve bu gosterge baglaminda hikayenin
devami ile ilgili seyirci bir kurgu kurabilir. Afise bakan birinin sahnenin devaminda
olabilecekler ile ilgili gesitli kurgular yaratmasi, gorselin devaminda ne oldugunu ve ne
olabilecegini diisiinmesi, bir film afisi olan bu calismanin basaris1 i¢in 6rnek teskil
edebilmektedir. Ciinkii film afis tasarimlarda olmas1 gereken temel 6zelliklerden biri de merak
uyandirabilmesidir. Amacina uygun olarak tasarlanan ve film ile ilgili merak uyandiran
Komsum Totoro afisi, filmin en dnemli sahnelerinden birini basarili bir sekilde afise islenmistir.
Afigse konu olan bu sahnenin hikayenin akisi i¢in 6nemli bir sahne olmasinin bir diger sebebi;
Satsuki’nin ormanin ruhu Totoro ile ilk kez karsilastig1 sahne olmasidir. Totoro ve Satsuki’nin

ylizlerinde ayni1 ifade olan sagkinlik okunabilmektedir.

Mekén Kullanimi: Mekanin geneli inceliginde, filmin karakterlerin arkasinda yiikselen
dev ve kalin govdeli agaglar, eski bir orman oldugunu isaret eder. Yipranmis ve pas tuttugu
goriilen eski tabela ile bu ormanin yakinlarinda eski ve kiiciik bir insan yerlesiminin olduguna
isaret eder. Japonca karakterleri okuyamayan bir kisi tabelaya baktig1 zaman, dogrudan otobiis
duragi oldugunu algilayamayabilir ama kiiciik kizin yazida da bahsi ge¢mis olan birini
bekledigine isaret eden gostergeler ve yakinlardan gelen 151k kaynag1 sayesinde bir araci veya
bir insam1 beklediginin ¢agristmini zihninde yapabilir. Issiz bir doga goriintiisiiniin dniinde,

tezatlik olusturan insanin eliyle yapilmis tabela ve tapinak pargalar1 da goriilebilmektedir.

Afis, fazlaca ayrintiya ve oldukga az bir bos alana sahip olsa da simetrik yerlesimi ve

151k-golgenin dogru kullanimi sayesinde filmin hikayesini en etkili sekilde yansitabilen, dikkat
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¢ekici bir tasarima sahip olmustur. Karakterlerin merkez noktasina yan yana yerlesimleri de

tasarimin olduke¢a dengeli goriinmesine yardimct olmustur.

Zaman: Satsuki, afiste kaynagi dogrudan goriilmeyen ama bir gece goriintiisi
olmasindan kaynakli yapay (insan eliyle yapilmis) bir 151k kaynagiyla aydinlatildigi
goriilmektedir. Yagmurlu bir gece goriintiisii verilmis olsa da aydinlatmanin kullanimi ve
Totoro karakterinin sevimli tasarimi sayesinde karamsar ve endise verici olabilecek bir mekan,
eglenceli bir atmosferi c¢agristirmaktadir. Cilinki aksam/gece karanlikla bagdasan ve
bilinmezlikle sembolize olan bu nedenle kimi zaman tehlikeyi de ¢agristirabilen c¢esitli

anlamlara sahip bir zaman dilimi olmaktadir.

Renk Kullanimi: Afiste pembe renk ile yazilmis filmin ismi, koyu renk tonlar1 arasinda
kolayca fark edilmektedir. Ayrica gorselin sag {ist boliimiine tek bagina yerlestirilmis olmasi da
dikkati ¢eken bir diger unsur olmustur. Mekanda gri renkli, koyu-karanlik renk paleti
kullanilmis olsa bil pembe-turuncu-sari renklerle kontrast olusturulmus ayrica tasarim igerinde
yer alan 1siklandirma sayesine renkler ve atmosfer canlilik kazanmistir. Koyu tonlar afis
genelinde agirlikta olsalar bile dikkat ¢cekmemis, afisin tasarimi filmin, her yastan insanin bir
arada izleyebilecegi, eglenceli bir animasyon olduguyla ilgili bir ¢cagrisimi oldukg¢a dogru ve
dikkat cekici bir sekilde renk, 1siklandirma, karakter tasarimlar1 sayesinde verilerek, bir biitiin

olusturmustur.

Kostiim: Satsuki’nin tasarimi incelendiginde ise kiyafet renkleri ile dikkat gekmektedir.
Afisin icerisinde en parlak ve canli renk tonlartyla resmedilmis olan Satsuki’nin eglenceli,
enerjik ve duygusal dogasi sari-turuncu ve pembenin kullanimi ile bagdastirilmis ayrica
karakterin kisiligi ile ilgili bir gosterge olmustur. Ayrica Totoro’nun kafasinda bir nevi sapka
gorevi goren yesil yaprak ogesi, onu dogayla olan iliskisine isaret eden unsurlardan biri

olmustur.

Sembol Kullanimi: Afisin sag boliimiinde Totoro’nun arkasinda, gdlgede kalmis
yikint1 seklindeki tapinak pargalar1 goriilmektedir. Bu pargalardan biri Torii kapisidir ve Sinto
(Sintoizm, Japonlarin milli dini) tapinaklarinin girisinde kullanilmaktadir. Ruhlar / tanrilar
(kamiler) ve insanlar diinyasini ayirdiina inanilan bir yap1 olan Torri kapis1 bagka bir diinyaya
gecisi sembolize etmektedir. Bir orman ruhu olan Totoro’nun, Torri Oniine yerlestirilmesi
tesadiif degildir. Totoro nun bilingli bir sekilde kapinin Sinto tapinaklarina ait yapilarin 6niine
konumlandirilan kutsal ve mistik bir varlik olduguna dair bir gostergedir. Tapinak parcalarinin

Totoro’nun bedeninin belirli bir boliimii ile golgede kalmasi gizemli bir hava yaratmis ve
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karakterin mistik dogasin1 desteklemistir. Hikdyenin goriiliir olandan daha derin bir anlama

oldugunun da bir gostergesidir.
4. Kiki’s Delivery Service / Kiiciik Cadi Kiki
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Karakter Kullammi: Kiki, cadilik egitimini basariyla tamamlayabilmek evinden ve
ailesinden uzaga yeni sehre tasinmistir. Ailesiyle yasadigi kasaban farkli olarak gelismis ve
oldukga biiyiik bir yerlesim yeri olan bu yeni sehir de Kiki i¢in yagamak zorlayici bir miicadele
olmustur. Biiyiili gili¢lere sahip olsa da Kiki, kiigiik bir kiz ¢cocugudur ve kendi parasini

kazanarak yasamin1 adeta bir yetiskin gibi idare etmek zorundadir.

Afis Kiki’nin hayatindan olagan bir kesit olsa da onun kim oldugunu tanimlayan temel
ogeler tasarimin icerisinde yer almakta, Kii¢iik Cadi Kiki’nin kim oldugunu bizlere
anlatmaktadir. Mekanin genel tasviri ve igerindeki karakter ile birlikte yer alan her sey bu

kullanima dahil olmaktadir.

Mekan Kullanimi: Yabanci oldugu bu biiyiik sehirde bir firinda baslamaya ¢alismasi
Kiki i¢in bir dontim olmustur. Kiki’nin adinm1 verdigi ve filmin de adi1 olan “Kiki 'nin Teslimat
Servisi” (Filmin ad1 Tiirk¢e’ye “Kiigiik Cadi Kiki” seklinde ¢evrilmistir.) afis tasariminda da
kullanilmig olan firinda basglamaktadir. U¢ma giicli sayesinde insanlarin teslimatlarini kisa
stirede uzak noktalara tasiyabilen Kiki, miisterilerini firinda bekler. Ayn1 zamanda firinin
yaninda bir odada yasayan Kiki i¢in is ve ev kavrami bir nevi tek bir mekan ile de ¢agrisim

yapabilmektedir.
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Afis tasarimi incelendiginde merkez noktaya konumlanan, tezgaha kollarin1 ve kafasini
yaslayarak sokagi izleyen Kiki dikkat cekmektedir. Kiki’nin bulundugu mekanin bir firin veya
pastane oldugu raflara dizilmis c¢esitli ekmek ve hamur isleri sayesinde kolaylikla
anlasilmaktadir. Kiki’nin sokagi izlediginin gostergesi, sol alt boliimde diikkanin camindan
yanstyan goriintiidiir. Yansima da firinin ad1 olan; “Giitiokipdnjd” kelimesi kismen okunabilir
sekildedir. Ayrica seyir halinde bir arabanin ve kirmizi kiyafetli bir kadinin gectigini gosteren
sokak goriintiisii Kiki’nin bulundugu sehrin, hayat standartlar1 ve giinliik hayatiyla (Koriko)

durumu hakkinda da bilgi de vermektedir.

Zaman: “Mekan” basligi icerisinde detaylandirilan Kiki’nin ¢aligtig1 firinin, sakin bir
giinlinlin tasvir edeldigi bir zamanda gegen Kiki, camdan disarty1 seyretmektedir. Firinin
atmosferine ve i¢inde bulanan rafin cam ekranina yansiyan sokak goriintiisii iizerinden
hikayenin gectigi zamanin analizi yapilabilmektedir. Yansiyan arabanin modeli, mekanin i¢
tasarimlar1 2. Diinya Savagi sonrasi 1950’li yillarda bir Avrupa sehirinde gecen bir donem

olduguna dair gostergeler tagimaktadir.

Miyazaki filmde, iki biiyiik diinya savasi gecirmemis bir Avrupayi tasvir etme
diisiincesinden yola ¢ikarak Paris, Stockholm, Lizbon, Napoli gibi sehirlerinden ilham almig ve
Kiki’nin yasamaya geldigi yeri ve zamani yeniden yaratmustir.®* Bu yaratimin gostergeleri de

afis tasarimi igerisinde okunabilmektedir.

Renk Kullanimi: Filmin adi Kiki ile ayn1 merkez noktada yer almistir. Afisin {ist
boliimiine pembe renk ile italik bir sekilde yazilan; J& % @ € 2§ karakterler, Kiki’nin nazik ve
duygu dolu diinyas1 temsil etmektedir. Afis tasariminda kullanilan sicak kahve tonlar1 ise taze
goriilen ekmekler ve hamur isleri huzur dolu ve sorunsuz isleyen bir firinin gostergesi olmasiyla
birlikte, mekanin samimiyeti renkler ve mekan diizenlemesi sayesinde rahatlikla

hissedilebilmektedir.

Kostiim: Kiki ile 6zdeslesmis olan kirmizi sa¢ kurdelesi Kkaraktere, sempatiklik

kazandiran ve onun kimligi haline gelen 6nemli bir par¢a olmustur.

Sembol Kullanimi: Kiki’nin bulundugu mekan sorunsuz ve olagan akisinda goriinse
bile Kiki’nin yiiz ifadeleri ufak bir tezatlik olusturmaktadir. Tezgahin arkasinda ve uzun-genis
raflarin 6niinde oldukga kii¢iik kalan Kiki’nin yiiz ifadesinde, diistinceli bir ifade vardir. Hayal

kuruyormusgasina disariy1 izleyen ama yiiziinde karamsarlik gibi hisler barindirmasi, Kiki’nin

84 Ghibli Wiki “Koriko” erigim 09 Ocak 2024, Kaynak: https://ghibli.fandom.com/wiki/Koriko
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hayatinin ¢ok da kolay ge¢mediginin bir nevi gdstergesi olmaktadir. isimle bagdastirildig: gibi
bir isi olan ve ¢ocuk olmasina ragmen ¢alismak zorunda olan Kiki, doga-istii gii¢lere sahip olsa
da biiylime zamani gelen ¢ocukluktan, birey olmaya adim atan ve sorumluluk kazanmaya
baslayan her insan ile ayni duygular1 yasamaktadir. Bu nedenle cadi olmasina ragmen afisin
icerisinde Kiki’nin mistik giicleri ilgili dogrudan bir ¢agrisimin yerine siradan bir ¢ocuk gibi
resmedilmis ve Cadi Kiki, kimligi dogrudan 6ne ¢ikarilmamistir. Kiki’nin cadi kimligi ile ilgili
en biiylik gosterge yaslandig1 tezgdhin sag tarafinda bulunan kiigiik siyah kedidir. Jiji isimli
kedi, Kiki’nin evcil bir hayvanindan ziyade arkadasidir. Kiki’nin Jiji ile konusabilme yetenegi
vardir. Cadilik giicleri yok olmadig siirece Jiji ile konusabilmektedir. Bu nedenle Jiji, Kiki’nin
cadi kimligini yansitabilen 6nemli simgelerden biridir. Siyah kedi ve cadi kavramlar1 6zellikle
Orta Cag Avrupast donemlerinde ¢izilmis olan belirli bir stereotipi de ¢agristirabilmektedir.

Siyah kediler bir nevi cadilarin yardimeilari olan bilindik bir semboldiir ayn1 zamanda...

5. Princess Mononoke / Prenses Mononoke

Karakter Kullanimi: Prenses Mononoke filminin ana kahramanin kimligi ile ilgili
bircok farkli gdstergeye sahiptir. Mononoke bir isimden ziyade bir terim olarak kullanilir.
Karakter, gercek adiyla San’in tasarimi incelendiginde farkli detaylar sirasi ile dikkat
cekmektedir. San’in durusu Ozgiivenli ve cesurdur. San’in sag elinde tuttugu hangeri ve
yiiziinde agi1z ¢cevresinde bulunan kan ve onunla karismis olan kirmiz1 yiiz boyasi onun savasci

dogasi ile ilgili aliciya direkt mesaj veren bir gosterge konumundadir. San’in savas¢t ve vahsi
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kavramiyla tanimlanabilecek karakteri, dogrudan afis igerisinde okunabilmektedir. San’1n arka
planinda kalan ama en az onun kadar 6ne ¢ikan dev beyaz kurt figiirii dikkat ¢ceker. Ormanin
tanrilarindan olan ilahi giice sahip Moro isimli bu kurt ayn1 zamanda San’1 biiyiiten kisidir. San
icin bir anne figiirii de olan Moro, filmin 6nemli karakterlerinden biridir. Ayrica ikisinin de
birbirine benzeyen keskin, saldirtya hazir, meydan okuyan yiiz ifadeleri vardir. Tiim bu
gostergeler tehlikeyi-tehlikeli olabileceklerini cagristirmakla beraber, gii¢ sahibi olduklarini1 da
ifade eder. Clinkii savas¢1 dogalara onlara meydan okuyabilme, karsi ¢ikabilme gibi ¢agrisimlar

bu durumu gergeklestirebilecek giice sahip olabilmenin bir ¢agrisimidir.

Golge kullanimi vurgunun yapilacagi bi¢cim veya formun etkisini degistiren, bu etkinin
artmasina veya azalmasina yol agan 6nemli bir etkendir. Golgenin bu afiste kullanim sekline
bakildiginda vurgunun dengeli bir sekilde aktarilarak, karakterlerin ortaya ¢ikarilabilmesi i¢in
kullanildig1 gériilmektedir. Ornegin Moro nun iistiine verilen gélge onun vurgusunu yok

etmemis aksine etkisini artirmistir. Ayrica ¢ergevenin daha dengeli goriilmesini saglamustir.

Mekan Kullanimi: Moro, alanin neredeyse tamamini kaplamaktadir. Moro nun disinda
kalan ve ormandan bir par¢a olan arka planin rengi yesil alt tonlu koyu kahve-siyah renklerinin
ortaya ¢iktig1 bir mekandir. Golgeler arasinda kalmasindan dolay1, soluk ve canli olamayan bir
doga goriintiistinii andiran arka plan tasarimi dogrudan bir orman goriintiisii cagristirmasa bile,
Moro’nun bir kurt olmasi, vahsi doga-orman ¢agrisimini yapmaktadir. Bu sayede bir biitiinliik
de olugmaktadir. Afis bir biitiinliige sahiptir ve icerinde yer almis olan tiim unsurlar birbirleri
hakkinda dogrudan veya dolayl sekilde cagrisim yapmakla birlikte, birbirlerinin ayrilmaz bir

parcgasidir ayn1 zamanda...

Zaman: Aydmlik bir sekilde resmedilmis San’in yaninda Moro’nun bedeninin
yarasinin Koyu olmayan golgelerin arasinda olmasi ve net bir sekilde goriilebilse de zaman her
belirsizdir. Glin dogumu veya batimina yakin bir zaman da olabilir. San’1n kiyafetleri ve genel
kompozisyonuna bakildiginda ilkel denilebilecek, teknolojinin olmadigi bir zaman-dénem
tasviri ¢agristmi yapilsa da elindeki hangerin kilifi, demir veya demire benzer sert bir madden
yapildigi belli olmasi, sert maddelerin islenebilecek teknolojiye sahip olundugunun bir
isaretidir. Demir sehri insanlarinin yasadig1 ve doga-insan savasinin yer aldigi filmde bu konu
dogrudan afisin igerisinde yer almamistir. Afise konu olunan bu sahne, Ashitaka’nin ve onunla

birlikte izleyecilerinde filmin adin1 da alan San’1 yani Mononoke’yi ilk kez gordiigii andir.

Renk Kullanimi: Kontrast renklerin kullanildigi afiste en ¢ok kullanilan renk beyaz, en

dikkat ¢ekici ise kirmizi renk olmustur. Masumiyet, denge, adalet, temizligin bir gisterge
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oldugu i¢in dogrulun ve diiriistliilk gibi ¢ok c¢esitli anlamlara sahip beyaz rengin kullanimi
karakterlerin algilanma bi¢imini etkileyen gostergelerden biridir. Moro ciissesi ve beyaz kiirkii
sayesinde ulu bir yaratik oldugu ¢agrisimini yapmaktadir. Kirmizi renk az ama oldukea etkili
kullanilmigtir. Filmin adi sag alt boliime kirmizi renk ile yazilarak dikkat ¢ekmistir. Siyah ve

tonlar1 San’1n kiyafetinde kullanilarak bir baska kontrast yakalanmasi saglanmistir.

Kostiim: San’in kiyafetleri de onun kisiligini yansitan bir baska dgedir. Ozensiz bir
sekilde kesilmis iki parga elbisesi omuzlarindan, sirtina dogru inen ve Moro ile ayni renk-
dokuya sahip pelerin benzeri kiirkii dikkat ¢eker. Kiirk, vahsi bir hayvanin dislerine andiran bir
kolye ile omuzlarindan agagiya sarkan bu kiyafet ayn1 zamanda San’in vahsi bir hayvana hatta
Moro’ya benzeme c¢abasini ve istegini gosteren bir gostergedir San kurtlarin prensesidir ve
kurtlar tarafindan biiyiitiildigl i¢in bir kurt gibi davranmaktadir. San, film boyunca bir insan
oldugu kabul etmeyen, insanin dogasindan nefret eden bir karakterdir. Kendini bir insandan
cok ailesi olarak kabul ettigi kurtlarin ve ormanin bir parcasi olarak géren San i¢in, kendini
0zdeslestirdigi kimligi i¢in tagidig1 bu kiirk ve sol elinde bulunan maskesi ayrilmaz bir parcadir.
San karakteri ile Ozdeslesen bir diger onemli 6ge olan bu maske yine kurt kiirkiini
andirmaktadir. Maske, San i¢in kendini gizleyebildigi kisacas1 kamufle olabilmesini saglayan
bir aractir. Filmin afisi, karakterin 6ziinii basariyla aktaran bir ¢aligmadir. Bu durum ayni
zamanda Prenses Momonoke’nin hikayesinin izleyici lizerinde biiylik bir merak unsurunu
ortaya ¢ikarmaktadir. Karakterin macerasi, kisiligi ve benzeri her detayin sorgulanmasina yol

acarak, detaylarin1 6grenme kisacasi filmi izleme istegini meydana getirebilmektedir.

Sembol Kullamm: Afiste yer alan karakterler ve onlarla ilgili her detay sembolizmi
olusturan ana unsurlardir. “Karakter”, “Mekan”, “Renk” ve “Kostim” basiklar1 igerisinde
detaylandirilan Prenses Mononoke afisinde bu tinvanin sahibi olan San, dogrudan yer almis ve
filmin ana ¢atigma 6gesi olan doga-insan ¢atigmasi dogay1 temsil eden San ve Moro {izerinden
verilmistir. Dogay1 temsil eden ve onu koruyan ama iki farkh tiirde olan bu iki karakter aile
olmalarinin yaninda, insanlara olan diismanliklari, ikisinin yiiziinde de olan diismanca ifadeler
araciligi ile kapali bir sekilde verilmistir. Bir insana baktiklar1 afis icerisinde goriilmese bile,
bakis noktalar1 disarida kalan bir alanda baktilar1 kisiye / kisilere kars1 diismanca ve olumsuz

duygular beslediklerinin bir gostergesidir.
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6. Spirited Away / Ruhlarin Kacisi

Eﬁ.iﬂsﬂ#f;\}

T

Karakter Kullammmi: Afisin en dikkat c¢ekici boliimiine filmin ana karakteri /
kahramani Chihiro ve iki domuz figiirlinden biri yerlestirilmistir. Sayfanin merkez noktasina
(ortasina) sag ve sol yoniine yerlestirilmistir. Iki domuz biri éne ¢ikarilmis, diger figiir daha
geri planda ve golgeli sekilde kullanilmistir. Bu domuz figiirleri Chihiro’nun bir biiyii sonucu
doniismiis olan anne ve babasini temsil etmektedir. Tek bir domuz figiiriiniin 6ne ¢ikarilmasinin
sebebi ise, iki figliriin de (domuzun) ayni veya tek diyebilecegimiz bir gostergeye hizmet
etmesidir. Bu gosterge filme a¢gdzliilik kavrami olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ciissesi ve
beslenme sekli nedeniyle ag¢gdzliiliigiin ve doyumsuzlugun birer simgesi haline gelmis

domuzlar filmde de benzer ¢agrisimi yapmak i¢in kullanilmistir.

Filmi izlemeyen veya konusu hakkinda bilgi sahibi olmayan bir seyirci, kahramanin
ailesinin domuza doniistiigii bilmese bile, figiirlerin afisin genel kompozisyonundaki
konumlandirilmasindan dolay1r hikdye icin Onemli bir unsur olduguna dair ipucunu

yakalayabilecek ve hikaye ile ilgili bir baglam olusturabilecektir.

Chihiro’nun bakis odag1 gorselin disinda kalan bir alandir. Bu durum afise bakan kisi
icinde merak uyandiricidir, goriinenin 6tesinde ¢ok daha fazla sey oldugunu ifade eden bu bakis
ayni zamanda gelecegi temsil etmektedir. Chihiro’nun el parmaklarini ige dogru katlayarak, dik
durmasi onu 6zgiivenli gosterir ayrica cesaretini de simgelemekle birlikte i¢erisinde bulundugu

durumdan kurtulmak i¢in girisecegi tiim miicadelelerin temsilidir.
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Mekan Kullanimi: Afis de kullanilmis olan bu sokak Chihiro’nun ailesinin domuza
doniistiikten sonra korkuyla kostugu sekanslardan birinin goriintiisii olarak karsimiza ¢ikar. Bu
sokagin sonunda Chihiro’nun ve ailesinin geldigi gecit bulunmaktadir kisacas1 bu sokaktan
gecerek tehlikeden kagmaya calisan Chihiro basarili olamaz ve ruhlar diinyasinda sikisip kalir.
Ailesinin etki altinda oldugu biiyliyli bozarak ruhlar diinyasindan ka¢maya calisan ana
karakterimiz, ruhlara hizmet veren bir hamamda ¢alismaya baslar. Chihiro i¢in tehlikeli olan
bu sokak, 1siklandirmalara ragmen gizemli goriiniir. Ciinkii kirmiz1 renk kullanim alanina gore

tehlikeyi ¢agristirabilmektedir.

Chihiro’nun sol arkasinda kalan ve olduk¢a dikkat ¢eken yapiin aydinlatmasi da
kirmizi agirlikli rengi nedeniyle tehlikeyi cagristirmaktadir. Binalar birbirlerine yakin
mesafededir ve dar ve donemegli yollar {izerindedir. Karmasik bir yapiya sahip bu sokak,
kahramanin yolunun kolay olmayacagini siklikla engellerle karsilasabileceginin bir gostergesi
konumundadir. Ayrica sol arkada kalmis olan kirmizi 11kl yapinin renkli cami (vitray) boyut
(diinya veya diyar) degistirmeyi ifade eden Miyazaki’nin kullandig1 bir simgedir. “Yiirliyen
Sato” gibi bir diger Miyazaki filminde de kullanilan bu imge; biiyii araciligryla kahramanin var
oldugu fiziksel mekandan baska bir mekana gecisini imgelemektedir. Insanlarmn diyarindan,
ruhlarin bulundugu diyara ge¢mis kahramanin durumunu temsil etmekte olan bir gdsterge

olarak yer afiste yer almaktadir.

Gorselde kahramanin arka planinda kalan sokak goriintiisii igerisinde merdivenlerde,
acik kapinin 6niinde ve igerisinde bulunan farkli alanlara dengeli bir sekilde golge benzeri
yaratiklar yerlestirilmistir. Bu yaratiklar film i¢in en 6nemli kavramlardan biri olan ruhlari

temsil eden figiirlerdir.

Renk Kullammm: Afis renklerinin bir uyum igerisin var olmasi amaglanmistir. Kirmizi
—pembe renk tonlari, kahverengi ve tonlart ile birlikte siyah renk agirlikli olarak kullanilmugtir.
Dikkat ¢ekmesi i¢in filmin adinin yazildigi font icin beyaz renk kullanilmistir. Chihiro’nun
kiyafetindeki beyaz detay ile de renk kompozisyon dengelenmistir. Filmin baghgi iizerine
yazilmig olan; kirmizi zemin {izerine sar1 renkli font ile yazilmis alanda Japon alfabe sistemi

olan kanji ile Hayao Miyazaki’ nin (&= Iff$£) ismi yazilmustir.

Kostiim: Chihiro’nun afiste iizerinde goriilen pembe giysi hamam ¢alisanlarinin giydigi
iiniformadir. Afis bir nevi iki parcadan olusur sokak goriintiisii birinci parcadir; ana karakterin

baslangi¢ noktalarindan biridir, ge¢cmisidir.
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Zaman: ikinci pargasi; domuzlar ve Chihiro’nun calisma kiyafetiyle birlikte en 6nde
durdugu parcadir. Bu boliim kahramanmn film sirasinda yasadigi genel zamani temsil

etmektedir.

Sembol Kullanimi: Film kahramanin asil amaci da bu biiyiiyii bozup, anne ve babasina
kavusarak, mahsur kaldig1 ruhlarin diinyasindan (veya diyarindan) gitmektir. Bu nedenle afiste
Chihiro ve domuz figiirlerinin arasina bir parmaklik yerlestirilmistir. Bu parmakliklar
hayvanlarin kagmasini 6nlemek igin yerlestirilen olagan bir nesne gibi goriinse de afiste yer
almasi Chihiro’nun anne ve babasina kolayca ulasamayacagini, onlarin kendi iradesi disinda
orada oldugunu ¢agristiran bir nesne islevide gormektedir. Ayrica bir sinir gérevi yerine de
koyulabilen bu parmakliklar Chihiro i¢in de geri donemedigi, bir nevi esir kaldig1 diinyanin bir
gostergesi olarak da kullanilabilir. Dikdortgen, kare gibi sert koseli geometrik sekiller
asilamayan (geg¢ilemeyen) kisacasit sinir seklinde de ifade edebilecegimiz kavramlarin ifadesi
icin kullanilabilen gostergeler yerine gegerler. Parmakliklar da temelde dikdortgen sekli
kullanilarak cizilmigtir ama buradaki Onemli gostergelerden biri de bu parmakliklarin,
gosterilen alan igerisinde son bulmamasidir. Bu sekilde kullanilmasinin sebebi, bahsi gecen
sinir kavramanin asilabilir (gecilebilir) bir engel de oldugunun bir ifadesi seklinde de algi

yaratabilmektedir.

Afis icerisinde yer alan ama ancak filmi izledikten sonra anlami anlasilabilecek bir
nesne de ¢ok az 1s1k alan ve karanlik igerisine bilerek gizlenmis balik kafas1 seklinde kayaliktir.
Bu kayalik figiirii film i¢in olduk¢a 6nemli bir semboldiir. Film boyunca insan ve ruhlar
diinyasinin siirini temsil etmek tizere farkli noktalarda bu ve benzeri kayalara yer verilmistir.

Film ancak detayli incelendiginde bu kayalarin anlamlar1 fark edilmektedir.
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7. Howl’s Moving Castle / Yiiriiyen Sato

Karakter Kullammmi: Kétiiliikler Cadisinin laneti yiiziinden evinden ayrilan Sophie’nin
yola ¢ikisinin konu alindig1 afiste, Sophie’nin merakli ve yar1 saskin bakislari ile ¢ergevenin
disinda kalan bir seye veya bir alana baktigin1 gérmekteyiz. Sophie’nin bu ifadesi onun
bulundugu yere yabanci oldugunu, bir macera ve arayista oldugunun gostergelerinden biridir.
Sophie’nin yolculuga ¢ikis amaci Yiirliyen Satoyu bulmaktadir. Ona yapilan biiyiiniin ortadan
kaldirilmasi i¢in bir arayista olan Sophie, Howl’un Yiirliyen Satosu ile karsilasarak satoda
calismaya baglamaktadir. Hikdyenin kirilma anlarindan biri olan bu olay ve amag afisin
igerisinde de islenmistir. Sophie’nin ¢erg¢eve iginde kalan yolun basinda olmasi ve kiigiik bir
tepenin listiinde duran Yiiriiyen Sato, Sophie’nin arayisinin bitis noktasinin ne olacagina dair

bir gostergesidir.

Kotiiliikler Cadisinin laneti yiiziinden evinden ayrilan Sophie’nin yola ¢ikiginin konu
alindig afiste, Sophie’nin merakli ve yar1 sagkin bakislari ile ¢ercevenin disinda kalan bir seye
veya bir alana baktigin1 gormekteyiz. Sophie’nin bu ifadesi onun bulundugu yere yabanci
oldugunu, bir macera ve arayista oldugunun gostergelerinden biridir. Sophie’nin yolculuga
¢ikis amaci Yiriiyen Satoyu bulmaktadir. Ona yapilan biiyiiniin ortadan kaldirilmasi i¢in bir
arayista olan Sophie, Howl’un Yiirliyen Satosu ile karsilasarak satoda calismaya baslamaktadir.
Hikayenin kirilma anlarindan biri olan bu olay ve amag afigin igerisinde de islenmistir.
Sophie’nin gergeve iginde kalan yolun basinda olmasi ve kiigiik bir tepenin {istlinde duran
Yiiriiyen Sato, Sophie’nin arayisinin bitis noktasinin ne olacagina dair bir gostergesidir.
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Yiirliyen Sato (Howl’un Yiirliyen Satosu) afisini inceledigimizde afisin merkezine
filmin ana karakteri Sophie’nin konumlandirilmistir. Sophie’nin sol altinda Filmin
karakterlerinden biri olan Hin isimli kdpek goriilmektedir. Hin, Sophie i¢in bir rehberdir.
Kopek, filmin ana kotii kahramani biiyiicii Suliman tarafindan Howl’un yanina, ondan bilgi
alabilmek adina yerlestirilmistir. Kopek Hin’in ise kendi bilinci vardir ve Suliman’a hizmet
etmek yerine Sophie karakterine yardim etmeyi se¢mistir. Sophie’nin gegmise giderek Howl
ile ilgili gercegi 6grenmesine ve onu iyilestirmesine yardimci olan Hin, hikaye i¢in 6nemli bir
noktadir ve bu nedenle afiste ana kahraman Sophie’nin yaninda yer almistir. Bir ¢ocuk
kitabindan yola ¢ikilarak yaratilmis olan filmde Hin karakteri, orijinal eserin i¢inde olmayan
filme Miyazaki tarafindan eklenmis bir karakterdir. Sirin bir kopek yavrusundan ziyade daha
insans1 ve biraz sinsi bir ifadeyle ¢izilen kopek, afisin igerisinde de ayn1 sekilde yer almugtir.
Kopegin merakli ve gliven duymayan / giiven hissettirmeyen bir yiliz ifadesi vardir. Afis
icerisinde de yaratilan algi da Sophie her neye bakiyorsa kopek buna giivenmemektedir. Ayrica
afiste ¢ercevenin igerisinde yer almayan bir alana bakilmasi, afisi inceleyen biri igin merak
uyandirici bir unsur olmustur. Merak duygusunun 6n plana ¢ikarilmasi mesaji algilayan alicinin

iistiinde olumlu bir etki de yaratmaktadir.

Mekan Kullanimi: Mekan; yesil renkli ¢imenlerin, taslarin ve tiimseklerin bulundugu
bir vadinin tepesidir. Zemin, afis alaninin ¢ogunlugunu kaplamakta ve bir derinlik algisi
yaratmaktadir. Mekanin tiim Ogeleri ve karakter tasarimlari dairesel sekiller kullanilarak
tasarlanmis, keskin ¢izgi ve sekillere yer verilmemistir. Bu kullanim sakinligin bir gostergesi
olmaktadir. Alan tamamen dolu bir sekilde kullanilmasina ve detaylara sahip olmasina ragmen
sakin, huzurlu bir yolculuk algis1 olugsmaktadir. Diizensiz ve yatay sekilde tasarlanan mekan
dinamik bir etki yaratmaktadir. Bu dinamizm, odagin tasarim iizerinde kalmasina yardimci
olmaktadir. Odak tasarimin {iistiinde kaldikca afise bakan kisi veya kisilerin dikkati sirasiyla
tasarim igerinde yer alan tiim ogeleri takip eder. Bu tasarimda da odak oncelikle Sophie’nin
bulundugu alanda sonrasinda ise sato ve korkulugun bulundugu alana ilerlemektedir. Satonun
solunda kalan korkuluk, filmde Sophie’nin arayisinda ona yardimci olan bir karakterdir.
Sophie’nin satoya ulagsmasi yonlendiren korkulugun adi Salgam (Salgam Kafasi) seklinde
cevrilen Kakashi no Kabu’dur. Salgam, biiyli sonucunda korkuluga doniisen bir prenstir.
Sophie’nin yolculugu i¢in bir diger 6nemli karakter olmasindan kaynakli afisin icerisinde yer
almistir. Sato ile neredeyse ayni diizlem {izerinde duran korkuluk, satonun yaninda oldukca

kiiclik kalmigtir. Bu da satonun olaganiistii bir biiyiikliige sahip oldugunun bir gostergesidir.
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Renk Kullammmi: Sato uzak bir mesafeye konumlandirilmis olsa bile ger¢ek boyutu net
bir sekilde algilanabilmektedir. Satonun mekanik goriintiisti, bakir ve pas rengi, mavi-yesil
tonlar1 arasinda dikkat ¢cekmektedir. Ayni sekilde korkulugun siyah renk agirlikli olmasi, agik
tonlar arasinda ayrismaktadir. Bahsi gegen bu tezatliklar 6gelerin dikkat cekmesini saglayan bir

diger unsurdur.

Zaman: Acik bir gokyiizii goriintlisii ve canli mavi-yesil tonlarinin kullanilmasi
nedeniyle sakin bir 6gle vaktini andiran afis, eglenceli bir maceranin tasarima yansimasidir.
Tepede goriilen satodan ¢ikan siyah dumanlar ve mekanik parcalari gelismekte olan bir

teknolojiye sahip bir evrenin icerisinde gegen hikayeyi isaret etmektedir.

Kostiim: Sophie’nin elinde bulunan kiigiik ¢ikini, gri-mavi tonlarinda soluk renkte basit
ve dikkat ¢cekmeyen elbisesi ve iistiinde kendini gizledigi i¢in kullandig1 bordo tonlarindaki
pelerin benzeri giysilerine bakildiginda mekaniklge ters sekilde daha geleneksel ve eski

donemlere ait bir kiyafet oldugu goriilmektedir.

Sembol Kullanimi: Film boyunca Sophie ve Howl karakterleri arasinda giiglii bir bag
olusur. Romantik bir iligkileri olmasmin yaninda Howl, Sophie karakterinin bir¢ok sey
ogrenmesine ve kendini kesfetmesine yardimci olmaktadir. Sophie’nin kendini oldugu gibi
kabul etmesi, 6ziinli sevebilmesi, 6zgiiven kazanmasi gibi Ozelliklerinin gelismesine etkisi
vardir. Bu nedenle Howl ve onun Yiiriiyen Satosu ile karsilasmak Sophie’nin hayatinin doniim
noktasidir (veya kirilma anidir). Howl karakteri dogrudan afisin igerisinde yer almasa da
Yiirliyen Sato Ogesi aracilifiyla aktarilmaktadir. Satonun bacalarindan tiiten duman onun
caligir, kullanilir oldugunun bir gostergesi olmakla birlikte bir ev, yasanilacak/yaganilabilir bir
mekan algis1 da yaratmaktadir. Ama sato, sadece bir ev degildir. Sato dogrudan Howl’un
kalbidir. Bu nedenle sato Howl karakterinin bir metaforu yerine ge¢mekte ve bir gosterge

gorevi gormektedir.
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8. Ponyo / Kii¢iik Deniz Kiz1 Ponyo

Karakter Kullammmi: Ponyo, insan olmak isteyen bir baliktir. Bu yiizden suyun
ylizeyindeki her alan onun dogasina yabancidir. Ponyo’nun ilk karaya ¢iktig1 an, onun istegi
disinda gerceklesmistir. Sosuke ile arkadas olduktan sonra insan olma arzusuna sahip olan

Ponyo i¢in insanlarin diinyasini tanimaya ¢alismak macerasinin 6énemli bir parcasidir.

Mekan Kullanimi: Afisin resmettigi mekan, kiiciik deniz kiz1 Ponyo ile dogrudan
baglantili olan denizdir. Denizin ilerisinde kiiglik bir kara pargasi goriilmektedir. Denizin
iistiinde sag yone konumlandirilmis biiytiklii-kii¢tliklii i¢ adet gemi yer almakladir. Bu gemiler,
Ponyo’nun insanlarin yasadigi bir yerde olduguna dair bir gostergedir. Ayrica Ponyo ile birlikte
insan yapimi nesnelerin yer almasi, Ponyo’nun insanlar ile karisilacaginmi mesajin1 da

aktarmaktadir.

Afis, kompozisyonu iki boliime ayrilmistir. Ik bdliim Ponyo’nun bir deniz canlisinin
iistiinde durdugu alandir. Ponyo’nun {istiinde durdugu alan, ikinci boliim olan denizden rengi
ve listiinde yer alan oval sekilleri sayesinde ayrigsmaktadir. Oval ¢izgiler iyilik ve devamliligi
ifade etmektedir. Denizin {stliinde ise sikca yer verilmis iliggen bicimli dalgalar ise bir
catigmanin habercisi olmaktadir. Bu ¢atisma Ponyo’nun insan olma miicadelesi sirasinda

yasadigi tiim zorluklarin bir temsilidir.
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Zaman: Su tlizerinde giden gemilerin bigimine bakildiginda, giiniimiiz teknolojine sahip
araglar oldugu fark edilmektedir. Bahsi gecen bu gostergeler sayesinde Ponyo’nun su yiiziine

ciktig1 diinyanin 21. Yiizyila ait biz zamanda oldugu anlasilmaktadir.

Renk Kullanimi: Ponyo’nun pembe ve turuncu renkli, dairesel kompozisyon ile bir
yaratilmasi yumusak ve sakinlestirici bir etki yaratmakla birlikte, karakterin kisiligi ile mesaji
ortaya c¢ikartmaktadir. Pembe onun nazik dogasini simgelerken, turung heyecanli ve canli
kisiligini yansitmaktadir. Bir ¢ocuk filminin ana karakterine uygun bir sekilde tasarlanan
Ponyo’nun rengi, mavi rengin agirlikli kullanildig1 afisin igerisinde dikkat ¢ekerek, kontrast
olusturmaktadir. Filmin adi, afisin merkez, alt bolimiine yazilmis olan sar1, gri ve pembe renkli
karakterlerdir. Ponyo ile birlikte vurgusu en dikkat ¢eken boliimdiir. Film adinin Ponyo ile ayni
diizlem igerisinde iist ve alt sekilde yazilmis olmasi, izleyiciye filmin adi ile birlikte Ponyo’yu

da izleyiciye tanitarak, bir kompozisyon yaratilmasi saglanmaistir.

Kostiim: Ponyo insan yliziine sahip olsa da bedeni farkli bir tiire aittir. Bu nedenle onun

tiiriiniin insan olmadig1 net bir sekilde algilanabilmektedir.

Sembol Kullanimi: Afis, Ponyo’nun suyun altindan ilk ayrilisini konu almistir. Sudan
ayrilis bir yeni bir bilince ge¢cmenin bir metaforu olarak kullanilabilir. Su gegisin ve
bilingaltinin bir sembolii olmakla birlikte Ponyo’nun suyun yiizeyine ¢ikana kadar farkli bir
gergekligin icerisinde yasamasi, yeryliziinde yeni bir diinyayla karsilasmasi sonucunda yeni bir
biling kazanmasma yol a¢mustir. Bahsi gegen bu sembolizm filmin hikayesinin alt
metinlerinden biridir. Ozellikle gocuklara yonelik olan bu eglenceli animasyon filminin afisi
icin suyun kullanimi daha agiktir. Mesaj basitce Ponyo’nun suda yasayan bir canli olduguna
dair gostergeye sahiptir. Yiziindeki sasirmis ifade de onun hikayesiyle biitiinlesen ve
yeryliziine ait bir varlik olmadigin1 destekleyen bir gostergedir. Ponyo’nun ilk kez su yiiziine

ciktig1 mesaj1 da yiiz ifadesi sayesinde net bir sekilde anlasilmaktadir.
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4. ARASTIRMA VE BULGULAR
4.1. Coziimleme ve Bulgular

Incelenen sekiz afis tasarrmiminin anlat1 ¢dziimlemesini sonuclandirmak gerekirse, her
afig farkli bir anlat1 tizerine kurulu olsa da hepsi; Karakter, Mekan, Zaman, Renk, Kostiim Ve,
Sembol kullanimi bagliklar1 adi altinda ortak bir siniflandirma ile ¢oziimlenebilmistir.
Arastirma i¢in kullanilan siniflandirma gostergelerin daha iyi analiz edilmesine yardimci
olmustur. Bu smiflandirma sistemi i¢in V. Propp’un “Masalin Bi¢imbilimi” eserinden yola
¢ikilmis olan bir analiz yontemi olmustur. Probb’un masallar1 kullanarak gelistirdigi analiz
kurami, degismeyen ve bellirli bir cergevede birbirini etkileyen olaylar zincirinden
olusmaktadir. Sayili islevlere ayrilan bu analiz yontemi kahramanin macerasini ¢oziimlemeye

yarayan bir yontemdir.

Cozliimleme icin 6necelikle anime ve ¢ikis noktasi arastirilmistir. Animelerin ¢ikis
noktas1 mangalardir ve bir canlandirmanin gergeklestigi anime tekniginin farkl: tiir ve bigimlere
sahip oldugu, bu tiirlerin animelerin genel yapisim etkiledigi sonuglarina ulagilmistir. Hayao
Miyazaki’nin animelerinin ait oldugu tiir olan shojo tiirii ise, Miyazaki tarafindan
bicimlendirilen ve kendine 6zgii diliyle uyarlanan bir tiir olmustur. Miyazaki’nin yarattig1
karakterler toplumsal cinsiyet rollerini ve normlarini yikan bagimsiz, cesur karakterlerdir.
Analizi yapilmis olan her filminin ana karakterinin 6zellikleri olarak sayilan bu kavramlar,
filmin baglarinda onlara ait 6zellikler olmasa dahi film sirasinda zamanla cesaret, 6zgiiven gibi
kavramlar1 kazanabilmis ve degisim gecirmislerdir. Film siiresince Miyazaki’nin her karakteri
bir degisim gecirir. Bu degisim olumlu yonde bir degisimdir ve karakterin olgunlagmas1 ve
kendi 6z benligine ulasma seriiveni daima hikaye igerisinde yer alir. Kendi hikayelerine ve
yollarina sahip karakterlerin yolculuklarina bakildiginda ¢ikarilacak ortak bulgu hepsinin
oniline ¢ikan zorluklar ile kendi bagslarina miicadele edebilme yetisine sahip olabilmelidir.
Miicadeleci karakterlere ve dolayisiyla zorlu sinavlara tabi olan karakterlerin yasadiklart her
olay oOriigiisii ana fikriyle yani temasi ile dogrudan iligkilidir. Yonetmenin temalarinin da
¢oziimlemesinin yapildig1 arastirmda elde edilen bulgular sonucunda bir auteur olarak kabul

goren Miyazaki’nin kullanmis oldugu belirli temalarin hangileri oldugudur. Bu temalar;

e Doga — Insan Catigmasi ve Cevre Bilinci
e Insanin Teknoloji Kullanimi
e Biiylime, Olgunlagsma ve Kimlik Arayis1

e Yol ve Yolculuk
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e Toplumsal Elestirel
e Kiiltlirel Kavramlar
e Ucgma Temasi

e Biiyiili Diinya

Seklinde siralanmistir. Bazi filmlerde ana tema bazi filmler de ise yan tema seklinde
kullanilmis olan bu bagliklar, analiz edilen filmlerin ortak temalaridir. Miyazaki aktardigi
temalarin tiimiinii dogrudan afis tasarimlarina yansitmamis olsa da dogru afis ¢oziimlemesi igin

hem y6netmenin hem filmle ilgili bulgularin kullanilmas1 gereklidir.

Ugma temasi, Gokteki Kale afisi ile dogrudan verilmistir. Yol ve yolculuk temasina ait
acik gosterge bir tepeye dogru ilerleyen Sophie’nin kullanildig: Yiiriiyen Sato filminin afisidir.
Riizgdrlh Vadi’nin afisinde ise doga-insan ¢atigmasinin iki farkli tiirdeki canlinin yan yana
yerlestirilmesi ile sembolik bir sekilde verilmistir. Kiiltiirel Kavramlara bakildiginda ise
Komsum Totoro afisinde yer alan Sintoizme 0zgii olan simgeler ve yapilarin tasarimin
icerisinde yer almasi ile Ruhlarin Kagisi filminin afigsinde yer alan sembollerdir. Japon
kiiltiirtine ve folkloriine ait doga ruhlari-tanrilar1 gibi kavramlarin Miyazaki i¢in Onemi
arastirma boyunca detaylandirilmistir. Afislerin tasariminda da yer almis olan bu doga ruh ve
tanirlarina; Komgsum Totoro “Totoro”, Prenses Momonoke “Moro” figiirleri ile rastlanilmigtir.
Ponyo ve Kiiciik Cadr Kiki filmlerinin afiglerinde ise ana karakterler, onlarin hikayesi i¢in
onemli olan mekanlar icerisinde resmedilmistir. Kiki, hayatinda biiyiikk oneme sahip olan
teslimat servisi yaptig1 firinda, Ponyo ise su istiindeki diinya ile ilk karsilagtigi ve Sosuke ile

tanistig1 sahnenin afis i¢in uyarlanmis versiyonu aktarilmistir.

Ponyo filminin afisi ana karakterin tek basina uyarlandigi tek tasarimdir. Diger yedi
filmin afisine bakildiginda ana karakter merkez konumda olsa dahi, onlarla birlikte yer alan
karakterler; rehber-yardimcilari, karsitliklar: veya nihai hedefleridir. Rehber-yardimer karakter
konumundaki karakterler; Gokteki Kale, Pazu, Komsum Totoro; ormanin koruyucusu ruhu
Totoro, Kiigiik Cad1 Kiki; Kiki’nin arkadasi olan ve onunla konusabilen kedisi Jiji, Prenses
Momonoke; San’in hem annesi hem bir orman ruhu-tanrist olan kurt “Moro” Yiirliyen Sato;
Sophie’ye yardime1 olan kdpek Hin’dir. Ruhlarin Kagist filminin afiginde ise ruhlarla birlikte
Chihiro’nun ailesi de domuza doniigsmiis sekilleriyle yer almistir. Bu kullanim Chihiro’nun
nihai hedefine isaret etmektedir ¢ilinkii amaci ailesini tekrar insan formuna g¢evirmek icin

miicadele eder. Karsitligin konu alindig1 afis ise Riizgdrl: Vadi’nin afisidir. Insanlarm diismani
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olan dev bir bocekle birlikte konumlandirilan ana karakter karsitliklar ile birlikte nihai amacini

da simgeler. Bu amag¢ doga-insan g¢atismasina son vermektir.

Gostergeler sayesinde okunabilen bulgular ve ulasilan ¢oziimlemeler ile afis
tasarimlarinin kendi igerisinde filme dair aktarilmak istenilen mesajlarin ne sekilde ifade
edildigini ortaya koyulmustur. Gostegelerin kullanim sekilleri afisler igerisinde belli basl
sekiller ile; dogrudan-dolay1 ya da agik-kapali verilmistir. Gostergeler gostergebilim yoluyla
okunarak, yukarida detaylandirilmis olan mekan, zaman vb... kullanim alanlarma gore
siiflandirilmistir. Bu kullanim alani her afisin i¢inde ana karakterin bir mekan igersinde belli
bir zamanin veya donemin igerisinde oldugu isaretlerini tasiyan renkli ve okunabilir sembol
kullanimlarina sahip olmasindan kaynakli siniflandirilmistir.  Ele alinan bagliklarin
detaylandirilmas1 gdostergebilimi ile grafik tasarim alaminin ortak kullanilmasi sonucu
gergeklesmistir. Afis iceriginin okunabilmesi i¢in yararlanilan bir diger alan olan grafik
tasarimin ilke ve 6geleri detaylandirilmis ve afis ¢oziimlemesi i¢in yararlanilmistir. Ciinki
estetik, 6zgiin ve etkili bir gdsel mesaj olusturabilmek i¢in komposizyon ilkelerine ve tasarim
Ogelerine dikkat edilmelidir. Hayao Miyazaki’nin tiim afisleri de filmin atmosferine uygun
olacak sekilde dogru ilke ve dgelerle tasarlanarak kullanilmistir. Afisler ve filmler biribirini
yansitmakta, filmin karakter-konu gibi ogelerin ozellikleri etkileyici ve merak uyandirici

sekilde aktarilmaktadir.

Bi¢im ve igerik ¢éziimlemsinin sonucunda Miyazaki film afislerinin bir anime veya
animasyon film afisinde olmasi gereken bicim ve igerik Ozelliklerinin nasil aktarilmasini
gerektigini ortaya koyan basarili ve Ornek olusturan tasarimlar oldugu sonucunu ortaya
cikarilmistir. Miyazaki’nin afigleri genel olarak filmin bir sahnesini, afis diline uyarlayan ve
karakteri tanitmakla birlikte, karakterin bulundugu diinyay: da bizlere aktaran tasarimlardir.
Afiglerde yer alan bu sahneler dogrudan filmin icerisinde yer alan sahneler degildir. Afis diline
uyarlanan belli basli sahnelerin ortak 6zellikleri karakter odakli olmalaridir. Kahramanlarin
hikayesini anlatan mekanlar igerisinde tasvir edilmis olan afislerde, ana karakterlere yer
verilmistir. Bu ana karakterlerin bulunduklart mekan ve zamanin geneline bakildiginda ortak
bir noktalar1 bulunur. Bu ortak nokta, afiste yer alan kahramanlarin hepsinin yolculugunun veya
macerasinin baslangi¢ anlaridir. Dogrudan filmde ayn1 sekilde bu sahneler verilmemis olsa da
afiglerin ortak noktasi kahramanin yolculugunu konu almaktadir. Kahramanin veya ana
karakterin i¢inde bulundugu durumu / an1 bizlere aktaran afis tasarimlar1 aktarmak istedigi her
sey i¢in gostergelerden yararlanmistir. Afisin icinde yer alan her sey bir gostergedir. Gorsel

agirlikli gortergelere sahip olan tasarimlar, gostergebilimi ve grafik tasarim alanlar1 kullanilara
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¢Oziimlenmistir. Bu ¢oziimleme tasarimin igerisinde dahil olan dogrudan ve dolayli olarak
verilmis gostergeleri agiga ¢ikarmaya yardimci olarak, arastirmanin sonucuna ulagilmasina
yardimci olmustur. Bir anime filminin afisinde yer alan gostergelerin; ne oldugu? var olanlarin

ne sekilde aktarildig1 ve 6zellikleri sonuglanmustir.
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5. SONUC

Bilinen tarihten bugiine insanlar, duygu ve diisiincelerini ilk ¢aglardan bu yana ¢esitli
gorsel gostergeler aracilifryla farkli sekillerde aktarmustir. insanin kendini ifade etme ihtiyaci
ilk cagdan bugiine degismemis ve kullanilan ifade bi¢imleri de zaman iginde oOzellikle
teknolojinin gelisimi sayesinde g¢esitlenerek farklilagsmistir. Anime teknigi de resimlerle ifade
edilen gorsel bir ifade tiirii olarak vortaya ¢ikmistir. Bir animasyon yaratim teknigi olan
“anime” Japonya’ya Ozgii bir tekniktir. Manga (Japonya’ya 0zgii ¢izgi roman teknigi)
kokeninden dogmus olan anime de bir sinema filminden veya diziden farkli degildir. Kendine
ait tilirlere ve big¢imlere sahip olan animeler dizi ve film seklinde yayinlanabilmektedir.
Japonya’da haftalik diziler seklinde de yayinlanan anime serileri, zaman iginde diinya ¢apinda
taninirhiga sahip olmus ve Japonya disinda kalan iilkelerin tv kanallarinda da yayinlanarak
ilgiyle takip edilmeye baslamistir. Animelere olan ilgi arttik¢a kendi pazarini olusturmus ve
poptiler serilerin filmleri, 6zgiin senaryolu anime filmleri de diinyanin ¢esitli sinema

salonlarinda gosterime girmistir.

Japonya’da sinema ilk Batili film {ireticileri araciligi ile lilkeye gelmis olsa da hem
sinema sanatinda 6zgiin eserler hem de animasyon ile birlikte sinemanin bir alt tiirii haline
gelmis animeler ile 6zglin bir sanat ortaya gikartarak basarili olmuslardir. Anime, Japon
kiiltiiriinden ve sosyal hayattindan beslenerek gelisen bir kavram olmustur. Bundan dolay1
0zglin bir teknik olarak adlandirilan animeler Japonlarin sosyal hayatinin biiyiik ve ayrilmaz
bir parcasi olmustur. Animeler de zaman igerisinde kendi igerisinde alt tiirlerine ve bir alt

kiiltlire sahip olmustur.

Sinema filmi afisi tasarlamak i¢in kullanilmasi gereken disiplin ve ilkelerinin
gostergebilim ve grafik tasarim alanlarinin kullanilarak incelenen ¢alismada; sinema sanatinin
biiyiik ve 6nemli bir boliimiinii kapsayan canlandirma veya genel bilinen ismiyle animasyon
sinemasinin giiniimiizde oldukga taninir olan ve ilgiyle takip edilen anime teknigi ile yaratilmig
olan film afislerini igermektedir. Arastirma Hayao Miyazaki’'nin anime film afisleri ile
siirlandirilmistir. Arastirma igeriginde anime film teknigine ait Japon yonetmen, animator ve
anime yapim stiidyosu Ghibli’nin kurucusu Hayao Miyazaki’'nin sekiz adet uzun metraj
filmlerinin afis tasarim Ornegi secilerek gostergebilim ve grafik tasarim alanlari kullanilarak
anlat1 analizi gergeklestirilmistir. Gorsel gostergelerin ¢oziimlendigi afis 6rneklerinde, acik ve
kapali tiim gostergeler analiz edilmistir. Basliklara ayrilarak igerik ve bi¢im analizinin
gergeklestirildigi ¢oziimlemerin sonucunda 6rneklemede yer alan afis tasarimlarinin anlam
aktarimi sirasinda gorsel gostergelerin nasil kullanildigi ortaya ¢ikarilmistir. Yer alan
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gostergeler sadece filmin diinyasi hakkinda bilgi vermemis ayni1 zamanda merak uyandiran bir
etkiye de sahip olmustur. Miyazaki’nin filmlerinde islegi belli bash temalar kaynakli, gesitli
benzerliklere sahip olmakla birlikte film hikayeleri ve karakterleri belli basli farkliliklarda
icermektedir. Bu farkliliklar afis tasarimlarina da yansimistir. Benzer temalara ragmen, her afis
ait oldugu diinyanin farkl 6zellikleri ve ana kahramanlarimin farkli maceralarini anlatmaktadir.
Anlatim dilinde gorsel gostergeler agirliktadir. Afislerin igerisinde kullanilmis olan her gorsel
de bir anlam ifade eden veya anlatim1 destekleyen bir kompozisyon olusturulmustur.
Miyazaki’nin afisleri bigim ve igerik baglamlar1 acisindan uyumlu olmakla birlikte, kendine

0zgii bir stile ve teknige de sahip olmaktadir.

Ozellikle anime filmleri, dizilerindan daha biiyiik biitceye ihtiya¢ duyan oldukca
maliyetli bir iretim siirecine sahiptir. Bu siire¢ sonunda film, gise de mali bir basari
yakalayamaz ise yaratici stiidyosunu iflasa kadar gotiirebilecek olumsuzluklara sebep olabilir.
Bu nedenle 6zgiin senoryolu anime filmlerinin sayisi dizilerine nazaran daha azdir. Sinema da
biiylik gise yapan anime filmleri genelde manga uyarlamasi olan anime dizilerinin sinema
filmleridir. Hayao Miyazaki’de anime filmleri konusunda alaninda en One ¢ikan
yonetmenlerden biri olmaktadir. Ayni zamanda bir auteur yonetmen olan Miyazaki de uyarlama
eserlere sahip olsa da 6zgiin senoryolu; Prenses Mononoke, Ruhlarin Kagist, Ponyo gibi bityiik
basarilar elde ederek birer kiilt haline gelmis filmlere sahiptir. Miyazaki’nin ve Ghibli
Stiidyosuna ait filmlerin basarilar1 anime alaninin taninirliklarini arttirarak markalagsmalarina
neden olmustur. Bir marka haline gelmis olan Ghibli Stiidyosu diinya ¢apinda en bilindik film
yapim stiidyolarindan biridir. Uluslararasi milyonlarca izleyicinin ilgiyle takip ettigi ve Ghibli
filmleriyle iliskili iirlinlerinin tiikettigi stiidyo 6zellikle yaratmis oldugu imaj ve sahip oldugu
Ozglin stili sayesinde markalasarak Japonya ve anime diinyasi i¢in 6nemli bir deger kazanmustir.
Basarili filmleri ve yaratmis olduklar1 ikonik karakterler sonucunda birgok Ghibli filmine ait
tiriin, film ve stiidyo hayranlar1 tarafindan tlizerinden yillar gegse dahi talep edilmeye devam
etmektedir.

Gorsel medyanin 6nemli kollarindan biri olan grafik tasarim, bir mesaj ya da bilgiyi
kendi ilke ve yontemlerini kullanarak hedef Kitleye aktarmaktadir. Bu ilke ve yontemler,
kullanilacak alana ve mesajin igerigine gore farklilagsmaktadir. Tasarim ilkelerinden yararlanan
grafik tasarimin alanlarindan biri olan afis tasarimi, genel anlamiyla bir seyi (iirtin, hizmet veya
etkinlik...) duyurmak i¢in kullanilan ¢aligmalardir. Afis ¢alismalar1 bigimleri vb. 6zellikleri

aracig1 ile siniflandirilarak, ¢esitli ana ve ara basliklara ayrilmistir.
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Duyuru kavrami sosyal hayatin neredeyse her alaninda kullanilan ve ihtiya¢ duyulan bir
olgudur. Sadece bir hizmet degil bir etkinlik, bir durum gibi giinliik hayatta karsimiza ¢ikan her
alan icin afig tasarimlari baski veya dijital olmak iizere farkli formatlar araciligiyla
kullanilmaktadir. Yayinlanan mecraya goére boyut ve tasarim gibi ¢esitli 6zelliklerinin
degisebilecegi afis tasarimlarin temel amaci konu aldiklar iletiyi, hedef alinan aliciya veya alici

grubuna en etkili ve ikna edilebilir sekilde iletmektir.

Film afisleri grafik tasarimin, kiiltiirel afis tasarimi igerisinde yer almaktadir. Kiiltiir
etkinlikleri (sinema, tiyatro, konser, sergi vb.) afisleri buyurgan bir dil kullanmadan insanlari
etkilemeye calisan bir ileti bigiminde hazirlanmig tasarimlar olmalidir. Bu afigler ticari bir
iiriiniin tanitildig1 afislerden farkli tasarim ozelliklerine sahiptir. Bu 6zellikler etkinlik alanina
gore farklilik gdsterse de amag aynidir; alicinin dikkatini ¢gekmek. Sinemaya bakildiginda film
afislerinin islevi sadece filmi tanitan bir unsur olmakla kalmayan, o filmin bir nevi kimlik kart1

yerine gegen bir igleve sahiptir.

Sinema afis tasarimlari ait olduklar1 filmin konusuna, temasina ve tiirii gibi cesitli
ozelliklerine gore farklik gosterebilen tasarimlar olmaktadir. Filmin biitiiniiyle en etkileyici
parcalarinin; filmle ilgili 6nemli bir karakter, nesen veya sembol gibi... kullanilarak hazirlanan
afis tasarimlari, izleyici tizerinden olumlu bir etki yaratiimasina yardimet olur. Bu etki i¢in ise

afis tasariminda yer alacak gostergelerin dogru kullanimi ve aktarimi 6nemli bir detaydir.

Kiiltiirel afisler basligimin icerisinde yer alan sinema afisleri; bir filmi tanitan, film
hakkinda bilgi veren ve seyirciyi filmi izlemeye tesvik eden ve anlatimina yardimer olan
gorsellerdir. Film hakkinda merak veya siirpriz unsurunun kaybedilmeyecegi sekilde bilgi
vermeyi amaglayan tasarimlarin kullanilmasi 6nemlidir. Ciinkii merak unsuru, izleyiciyi filmi
izlemeye ¢eken unsurlardan biridir. Tasarimin merak uyandirabilir olmasi ve filmin hedeflenen
kitlesine ulasabilmesi i¢in afisin igerisinde yer alacak tiim gorsel ve yazili elamanlarin dogru

bir sekilde secilerek, kullanilmasi gereklidir.

Miyaki’nin afiglerinin ¢oziimleme sonucuna bakildiginda yonetmen filmlerinde
yarattig1 o 6zgiin ve biiyiilii diinyay1 afis tasarimlart aracilifiyla da aktarmistir. Kendilerine ait
diinyalarinin atmosferini tasiyan afislerin benzesen ve farklilasan birtakim o6zellikleri
bulunmaktadir. Afislere ait sonuglar, ait olduklari sekiz filmin analizleri yoluyla elde edilmistir.
Film analizi ile birlikte, filmlerin karakterleri ve temalar1 analiz edilmistir. Bir biitiin olarak

incelenen Miyazaki’nin filmografisi sahip oldugu stili de ortaya koymustur.
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Film afislerinin, tasarimi i¢in ihtiya¢ duyulan temeller; film hakkinda bilgi, konu aldig1
tema / temalar1 ve tliriidiir. Bu veriler 15181nda tasarlanan film afigleri, filmin tiim hikayesini
dogrudan aktarmak zorunda degildir. Film ile ilgili herhangi 6nemli bir sahneyi ya da ana
karakter gibi hikaye akisini etkileyen onemli bir karakteri kullanarak film ile baglantili ¢esitli
metaforlardan, simgelerden ve gostergelerden yararlanilarak tasarim yapilabilir. Miyazaki,
afisleri i¢in yeniden uyarladigi film sahneleri ile filmin tiim hikayesini dogrudan anlatmamus,
filmin karakterler ve olay Orgiisii i¢in dnemli noktalarina deginmistir. Yonetmen bahsi gegen
gostergeler, simgeler ve metaforlardan yararlanarak anlatimini giiglendirmistir. Bir anime film
afisinin nasil olmasi gerektigini ortaya koymus olan Miyazaki’nin film ve afigleri birbirlerini
tamamlar nitekliktedir. Bir biitinlikk vardir ve bu sayede olumlu bir atmosfer, etkileyici bir
gorsel aktarim olusmustur. Miyazaki, engin hayal giiciinii ve kendine has diinyasina ait

ipuglarimi afigleri yoluyla izleyicilere aktarabilmistir.
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https://www.etimolojiturkce.com/arama/animasyon

Kahraman Baykus, “Tiim Zamanlarin En Cok Satig Yapan 10 Manga Serisi” erigim: 26 Aralik 2023, Kaynak:
https://kahramanbaykus.com/tum-zamanlarin-en-cok-satis-yapan-10-manga-serisi/
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https://gamerant.com/why-did-disney-fail-to-renew-their-contract-with-studio-ghibli/
https://ghibli.fandom.com/wiki/Koriko
https://www.imdb.com/title/tt0103369/
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Kayip Rihtim, “Jujutsu Kaisen 0, Gise Rakamlari fle Japonya Tarihinin En Biiyiik ikinci A¢ilis Unvanini
Elde Etti”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://kayiprihtim.com/haberler/sinema/jujutsu-kaisen-0-gise-
rakamlari-japonya-da-rekor-kirdi/

Kedici “Kedi ve Kiiltiir Dergisi”, “Doremon: 22. Yiizyildan Diinyaya Gonderilen Mavi Robot Kedi-Ayse
Diindar”erigim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://kedici.com.tr/post.php?pld=22&ptype=blog

Kyoto Animation “Information”, Kaynak: https://www.kyotoanimation.co.jp/en/

Mad House, erigim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.madhouse.co.jp/

Mappa, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.mappa.co.jp

Naruto Offical Site, “About Naruto”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://naruto-official.com/en/about

Nippon TV, “About Nippon TV”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.ntv.co.jp/english/

One Piece “About”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://one-piece.com/about/index.html

OLM Inc. “Home”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://olm.co.jp/?lang=en

Oyungezer (OGZ) “Studio Ghibli’nin Anime Film Koleksiyonu 1 Subat’tan Itibaren Netflix’te!”
https://oyungezer.com.tr/haber/studio-ghiblinin-anime-film-koleksiyonu-subattan-itibaren-netflixte/detay

Pierrot, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://en.pierrot.jp/

Production I.G, erigim: 26 Aralik 2023, Kaynak: http://www.productionig.com/

Sanatperver, “Japon Sanatina Yakindan Bakis: Ukiyo-e Nedir?”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak:
https://www.sanatperver.com/ukiyo-e-nedir/

Shin-ei Animation, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.shin-ei-animation.jp/en/

Shin-ei Animation, “Crayon Shinchan”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.shin-ei-
animation.jp/en/works/shinchan/

Statistics & Data “Most Popular Manga of All Time”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak:
https://statisticsanddata.org/data/most-popular-manga-of-all-time/

Studio Ghibli, erisim: 09 Ocak 2024, Kaynak: https://www.studioghibli.com.au

Studio Ghibli 25 =A=' U{EF—E (Stiidyo Ghibli Eserlerinin Listesi) erisim: 09 Ocak 2024, Kaynak:
https://www.ghibli.jp/works/

Time, “This Is the Pokemon Craze Started 20 Years Ago”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak:
https://time.com/4236157/pokemon-20-anniversary/

The New York Times, “Darkly Mythic World Arrives From Japan; Master of Animation Tries Hollywood”,
erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.nytimes.com/1999/10/21/movies/darkly-mythic-world-
arrives-from-japan-master-of-animation-tries-hollywood.html

TMS Entertainment Co., Ltd., erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.tms-e.co.jp/global/

Toei, “DragonBall”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.toei-
anim.co.jp/tv/dragon/story/index.html

Toei Animation Europe “Our Catalog” erisim: 26 Arallk 2023, Kaynak: https://www.toei-
animation.com/catalog/page/7/
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Toei Animation Lift Of Works, Information “Slam Dunk”, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak:
https://lineup.toei-anim.co.jp/en/tv/movie_slumdunk/

Tiirkge Bilgi, “Punto”, erigim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.turkcebilgi.com/punto

United States Holocaust Memorial Museum, Holokost Ansiklopedisi “Avrupa’da 2. Diinya Savagi”, erigim:
26 Aralik 2023, Kaynak: https://encyclopedia.ushmm.org/content/tr/article/world-war-ii-in-europe-

abridged-article

University of Pittsburg, “Japan, Places, Images, Times & Transformations” erisim: 26 Aralik 2023 , Kaynak:
https://www .japanpitt.pitt.edu/glossary/kibyoshi

Ufotable, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: http://www.ufotable.com/index.html

ZenMarket, “Seinen Nedir?” erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://zenmarket.jp/tr/blog/post/11631/what-
is-seinen)

Wit Studio, erisim: 26 Aralik 2023, Kaynak: https://www.witstudio.co.jp/index.html

Gorsel Kaynakcalari:

Gorsel 1: Tezuka Osamu Offical “Mighty Atom”erigim: 09 Ocak 2024,
https://tezukaosamu.net/en/manga/291.html

Gorsel 2: Artmajeur Dergi, “Kanagawa’daki Biiyiik Dalga”, erisim: 09 Ocak 2024,
https://www.artmajeur.com/tr/magazine/5-sanat-tarihi/kanagawa-daki-buyuk-dalga/333163

Gorsel 3: Kyoto International Manga Museum, erisim: 09 Ocak 2024 https://kyotomm.jp/en/

Gorsel 4: Tezuka Osamu Offical “Twin Knights” erisim: 09 Ocak 2024,
https://tezukaosamu.net/en/manga/428.html

Gorsel 5: Japan Resell, “Weekly Shonen Jump 21-22, 2021 erisim: 09 Ocak 2024,
https://japanresell.fr/products/weekly-shonen-jump-20-21-2021

Gorsel 6: Mubi, “The White Snake Enchantress” erisim: 09 Ocak 2024, https://mubi.com/tr/tr/films/the-
tale-of-the-white-serpent

Gorsel 7: IMDb “Kimba the White Lion” erisim: 09 Ocak 2024, https://www.imdb.com/title/tt0058817/

Gorsel 8: Tezuka Osamu Offical “Astro Boy: The Brave in Space” erisim: 09 Ocak 2024,
https://tezukaosamu.net/en/anime/5.html

Gorsel 9: IMDb, “The End of Evangelion”, erisim: 09 Ocak 2024, https://www.imdb.com/title/tt0112159/

Gorsel 10: IMDb, “Princess Mononoke”, erisim: 09 Ocak 2024, https://www.imdb.com/title/tt0119698/

Gorsel 11: Kayip Rihtim, “Yeni Sailor Moon Filmi Eternal Geliyor: Netflix Kapiy1 Aralad1”, erisim: 09
Ocak 2024, https://kayiprihtim.com/haberler/sinema/sailor-moon-filmi-eternal-netflix/

Gorsel 12: IMDb “Akira” https://www.imdb.com/title/tt0094625/?ref =fn al tt 1

Gorsel 13: IMDb “My Neighbor Totoro” erigim: 09 Ocak 2024,
https://www.imdb.com/title/tt0096283/mediaviewer/rm3967606272/

Gorsel 14: IMDb, “Grave of the Firefiles”, erisim: 09 Ocak 2024,
https://www.imdb.com/title/tt0095327/?ref =tt mv_close
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Gorsel 15: Time, “This Is the Pokemon Craze Started 20 Years Ago”, erisim: 26 Aralik 2023,
https://time.com/4236157/pokemon-20-anniversary/

Gorsel 16: Arkeofili, “Chauvet Magarasi Sanilandan 10.000 Y1l Daha Eski Cikt1”, erisim: 09 Ocak 2024,
https://arkeofili.com/chauvet-magarasi-sanilandan-10-000-yil-daha-eski-olabilir/

Gorsel 17: Tarih Kurdu, “Fenakistiskop: GIF’in 150 Yillik Atas1”, erisim: 09 Ocak 2024,
https://tarihkurdu.net/giflerin-atasi-fenakistiskop.html

Gorsel 18: Sinema Bergama Rehberi, “Sesli Filmler”, erisim: 09 Ocak 2024,
https://www.sinemabergama.com/sesli-filmler

Gorsel 19: Kronos, “Diinya Fotografcilik Giinii: i1k Fotografta Insanlar Nerede?”, erisim: 09 Ocak 2024
https://kronos36.news/tr/dunya-fotografcilik-gunu-kaydedilen-ilk-fotografta-insanlar-nerede/

Gorsel 20: The Hollywood Reporter, “Snow White and the Seven Dwarfs: THR’s 1937 Review” erisim:
09 Ocak 2024, https://www.hollywoodreporter.com/movies/movie-news/snow-white-and-the-seven-
dwarfs-review-movie-1937-1235286007/

Gorsel 21: Time Out, “Kayip Balik Nemo 3D”, erigim: 09 Ocak 2024
https://www.timeout.com/tr/film/kayip-balik-nemo-3d

Gorsel 22: Collider, “10 Most Iconic Hanna-Barbera Shows, According to IMDB”, erisim: 09 Ocak 2024
https://collider.com/most-iconic-classic-hanna-barbera-shows/

Gorsel 23: IMDb, “The Little Mermaid” erisim: 09 Ocak 2024, https://www.imdb.com/title/tt0097757/

Gorsel 24: IMDbD, “Winnie the Pooh”erisim: 09 Ocak 2024, https://www.imdb.com/title/tt1449283/I

Gorsel 25: MDb, “Toy Story” erisim: 09 Ocak 2024,
https://www.imdb.com/title/tt0114709/?ref =tt mv_close

Gorsel 26: IMDb, “The Nigtmare Before Christmas” erisim: 09 Ocak 2024,
https://www.imdb.com/title/tt0107688/

Gorsel 27: IMDb “Game of Thrones” erisim: 09 Ocak 2024, https://www.imdb.com/title/tt0944947/

Gorsel 28: IMDb, “Nausicaa of the Walley of the Wind” erisim: 09 Ocak 2024,
https://www.imdb.com/title/tt0087544/

Gorsel 29: IMDb, “Spirited Away” erisim: 09 Ocak 2024 https://www.imdb.com/title/tt0245429/

Gorsel 30: Polygon, “Welcome to Polygon’s Studio Ghibli Week” erisim: 09 Ocak 2024
https://www.polygon.com/animation-cartoons/2020/5/25/21269129/studio-ghibli-movies-hayao-miyazaki-
isao-takahata

Gorsel 31: Ghibli Store, “Totoro Plush with lotus leaf” erisim: 09 Ocak 2024,
https://ghibli.store/products/totoro-plush-with-lotus-leaf/

Resim 32: Ghibli Store, “My Neighbor Totoro Night Lamp Decoration” erigim: 09 Ocak 2024,
https://ghibli.store/products/my-neighbor-totoro-night-lamp-decoration/

Gorsel 33: Ghibli Store, “Totoro with umbrella Toy Figure” erisim: 09 Ocak 2024,
https://ghibli.store/products/totoro-with-umbrella-toy-figure/
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Gorsel 34: IMDb, “Nausicaa of the Walley of the Wind” erisim: 09 Ocak 2024,
https://www.imdb.com/title/tt0087544/

Gorsel 35: IMDDb, “Castle in the Sky” erisim: 09 Ocak 2024 https://www.imdb.com/title/tt0092067/

Gorsel 36: IMDDb, “My Neighbor Totoro” erisim: 09 Ocak 2024 https://www.imdb.com/title/tt0096283/

Gorsel 37: IMDb, “Kiki’s Delivery Service” erigsim: 09 Ocak 2024 https://www.imdb.com/title/tt0097814/

Gorsel 38-39: Ghibli Wiki “Koriko” https://ghibli.fandom.com/wiki/Koriko

Gorsel 40: IMDb, “Princess Mononoke”, erisim: 09 Ocak 2024, https://www.imdb.com/title/tt0119698/

Gorsel 41: IMDD, “Spirited Away” erisim: 09 Ocak 2024 https://www.imdb.com/title/tt0245429/

Gorsel 42: IMDb, “Howl’s Moving Castle” erisim: 09 Ocak 2024 https://www.imdb.com/title/tt0347149/

Gorsel 43: IMDD, “Ponyo” erisim: 09 Ocak 2024 https://www.imdb.com/title/tt0876563/

Gorsel 44-45: IMDb, ‘“Nausicaa of the Walley of the Wind” erisim: 09 Ocak 2024,
https://www.imdb.com/title/tt0087544/

Gorsel 46-47: IMDDb, “Castle in the Sky” erisim: 09 Ocak 2024 https://www.imdb.com/title/tt0092067/

Gorsel 48-49: IMDDb, “My Neighbor Totoro” erisim: 09 Ocak 2024 https://www.imdb.com/title/tt0096283/

Gorsel 50-51: IMDb, “Kiki’s Delivery Service” erisim: 09 Ocak 2024
https://www.imdb.com/title/tt0097814/

Gorsel 52-53: IMDb, “Princess Mononoke”, erisim: 09 Ocak 2024,
https://www.imdb.com/title/tt0119698/

Gorsel 54-55: IMDb, “Spirited Away” erisim: 09 Ocak 2024 https://www.imdb.com/title/tt0245429/

Gorsel 56-57: IMDb, “Howl’s Moving Castle” erisim: 09 Ocak 2024
https://www.imdb.com/title/tt0347149/

Gorsel 58-59: IMDDb, “Ponyo” erisim: 09 Ocak 2024 https://www.imdb.com/title/tt0876563/

Gorsel 60: World History Encyclopedia, “Lascaux Magras1”, erisim: 09 Ocak 2024,
https://www.worldhistory.org/trans/tr/1-15133/lascaux-magaras/

Gorsel 61: World History Encyclopedia, “Altamira Magras1”, erisim: 09 Ocak 2024,
https://www.worldhistory.org/trans/tr/1-11600/altamira-magaras/

Gorsel 62: Britannica, “Gutenberg Bible” erisim: 09 Ocak 2023,
https://www.britannica.com/topic/Gutenberg-Bible

Gorsel 63: Free Fonts “Bodoni Font” erisim: 09 Ocak 2023, https://www.freefonts.io/free-bodoni-font/

Gorsel 64: Fonts “Didot” erisim: 09 Ocak 2023, https://www.fonts.com/font/canada-type/didot
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