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OZET

Anime ve manga kiiltiirii Uzakdogu ¢izgi roman sanatimin yogun iiretimi, tarih, din, kiiltiir
ve felsefenin konulara yansimasi ve Bati ¢izgi film ve ¢izgi romanlarindan ayrilan farkl tarzla-
riyla arastirlmasi ve 6grenilmesi gereken degerler icermektedir. Japonya’ da ¢izgi film sanatinin
Batr’ daki Disney gibi bir endiistrinin disinda bu denli 6zgiin ve basarili 6rnekleri elbette o sanat-
¢ilarmn yetistigi kiiltiiriin, tarihin, sanatin ve felsefi degerlerin oldugu kadar eski ve yeni, dogu ve

bati arasindaki kuvvetli baglarla miimkiindiir.

Japonya ile Tiirkiye’ nin kiyaslamas: yapildiginda, Japonya’ min ¢izgi filmde elde ettigi basarila-
rin Tiirkiye icin nigin saglanamadigi sorusu akla gelmektedir. Bu calismada Japon anime ve man-
ga sanati kiiltiirel birer form olarak ele alinarak incelenmistir. Bu anlamda Japonya’ nin izledigi yol
ve uyguladigi yontemler degerlendirilerek Tiirkiye’ nin icerisinde bulundugu sartlara gére yararl

sonuglar olusturacak fikirler gelistirilebilecegi diisiintilmiistiir.
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ABSTRACT

Anime and manga culture have important values to be researched and learnt due to high pro-
duction of Far East comics art; reflection of history, religion, culture and philosophy to the themes;
and their different styles from Western cartoons and comics. Such original and succesful works in
cartoons art of Japan apart from a wide industry like Disney in West can only be possible with the
artists’ strong connections to their culture, history, art and philosophy as well as the connections
between old-new and East- West.

When Japan is compared with Turkey, it is inevitable to question why the success of Japan in
cartoons could not be achieved in Turkey. Here in this study, Japanese anime and manga art have
been studied as a cultural form. It’ s been argued that new ideas can be produced to provide bene-

ficial results to Turkey by evaluating the course and methods of Japan in this sense.

Key Words: Anime, Manga, Japanese Culture
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GIRIS

Japonya, Haiku, Zen, resim ve dévils sanatlar1 gibi yiiksek kiltir triinleri ile taninirken
1990’ I1 yillarda bir anda manga ve anime gibi popiiler kiltiir irtinleriyle tiim diinyada adin-
dan s6z ettirmeye baslamistir. Kendinden onceki yiiksek kiiltiir geleneklerinin temeli tizerine
kurulan anime ve manga hem ge¢misin hem de ¢aginin ortak bir iirtinii olarak yeni bir kilti-
rel form olusturmay: bagarmigtir. Japonlarin sanatsal gelisimi tilke icindeki etkenlerle birlikte
Cin’ le baglayan ve sonralar1 Avrupa’ ya uzanan dig etkenlerin de benimsenmesiyle sekillenmis-
tir. Anime ve manganin popiileritesi ve basarist da eski ve yeninin, dogu ve batinin bu kombi-

nasyonundan kaynaklanmaktadir.

Japon anime aragtirmacist Well, Japon sanat tarihinin biiyiik bagarilarla dolu olmadigini,
yeni akimlarin siirekli olarak eski aligkanliklarin tizerine empoze edildigini iddia etmekte-
dir. Well, Japon sanatinin karakteristik 6zelliklerinin tilkenin kendine 6zgii kiltiirti ile adap-
te edilen tiirlerin 6zgiir bir ortamda birbirine kaynasmasiyla ortaya ¢iktigini belirtmektedir
(Well, 1997’ den aktaran McDonald, 2004: 1). Japonya’ da anime alaninda Stiidyo Ghibli’ nin
caligmalari, 6zellikle de stiidyonun 6nde gelen yonetmeni Hayao Miyazaki’ nin eserleri bu sap-
tamay1 dogrular niteliktedir. Miyazaki’ nin eserleri hem Batili kaynak ve mekéanlar: igermekte
hem de Japon tarihi ve geleneklerini yansitmaktadir. Bu iki 6geyi ustaca birlestirerek hikaye,
karakter ve anlatim diline yansitamay1 bagaran anime ve manga hem popiiler kiiltiirin kliseleri
ile beslenegelmis Bat1’ li izleyicilere farklilik sunarak, hem de evrensel tema ve imgelerle oldukga
anlagilirlik gostererek tiim diinyada izleyici ve okuyucularin ilgisini ¢ekmeyi basarmistir. Susan
Napier’ in (2008: 17) de belirttigi gibi; kitle kiiltiiriiniin Amerikan hakimiyeti altinda olmasinin
itirazsizca kabul edildigi ve yerel kiltiirtin yayilmaci kiiresellikle ¢atistig1 ya da onun altinda
ezildigi bir diinyada anime ve manga, ortiilii bir kiiltiirel direnisin son kalesi olarak durmak-
tadir. Benzersiz birer sanatsal {irtin; kendi Japon koklerinin belirgin niteliklerini tasiyan, ama
ayn1 zamanda kendi yerel sinirlariin 6tesine de gittikce artan bir etkide bulunan yerel kiiltiir

formlaridir.

Tiirkiye’ de ¢izgi film ¢aligmalar1 uzun yillar reklam sektori alaninda sikisip kalmigtir. Yapi-
lan pek ¢ok ¢izgi film ¢aligmasi da teknik ve maddi imkéansizliklar yiiziinden basarili olamamais-
tir. Giintimiizde gelisen teknolojik alt yap1 ve ¢izgi film alaninda yetismis sanatcilarin varligina
ragmen halen daha evrensel bir Tiirk ¢izgi film karakterinden ya da uzun metraj bir ¢izgi film
¢alismasindan s6z etmek miimkiin degildir. Cizgi film alaninda teknik yetersizlikler, sektore
yatirim eksikligi gibi konulari bir kenara koyacak olursak ¢alismalarda temelde eksik kalan taraf
islup ve igeriktir. Anime ve mangalarin Japonya’ da basardig: gibi Tiirkiye’ de de ¢izgi filmin
kiiltiirel bir forma doniigmesi gerekmektedir. Ancak bu sekilde Tiirk ¢izgi filmi kendi usliibunu
bulabilecektir.

Bu ¢alismada Japon anime ve manga sanati aragtirilarak, Tiirk ¢izgi filminin gelismesine ve
cesitlenmesine katki saglayacagi diistintilmiistiir. Bu ¢alisma, tarama modeline dayali bir ¢alis-
madir. Yazili ve gorsel kaynaklar arastirilarak ayrintili olarak incelenmistir. Aragtirma konusu

kendi kosullari i¢inde ve oldugu gibi tanimlanmaya ¢aligilmstir.



Japon Manga Sanati

En basit tanimiyla Japon ¢izgi romani olan manganin taninmasi kendinden sonra ortaya
¢ikan animelerin tiim diinyada yayginlasmasiyla olmustur. Manganin tanimi Oxford sozliigiine
gore; bilim kurgu, fantastik 6geler ve zaman zaman siddet ya da cinsel igerikli temalardan olu-
san Japon ¢izgi roman tiiriidiir. Kelimenin kokeni Japonca “gelisigiizel” anlamina gelen “man”
ve “resim” anlamina gelen “ga” sozciiklerine dayanmaktadir ( http://oxforddictionaries.com/ ,
Erisim tarihi: 20.10.2010)Manganin ortaya ¢ikis tarihi kesin olarak bilinmemektedir. Ancak bu-
giine dek elde edilen bulgular manganin tarihgesini, Japon sanatinin en 6nemli érneklerinden
biri olan Choju giga ya da Hayvan Cizimlerine (Animal Scrolls) dayandirmaktadir. Choju giga,
hayvanlarin giindelik yasantisini kullanarak dini hiyerarsiye elestirel bir bakis agis1 getirmistir.
Bu bakimdan o6zellikle 12. yiizyilda Toba adli bir Budist rahip tarafindan din adamlari ve asalet
tizerine hazirlanmis bir yergidir (Brenner, 2007:1-2). Bu gizimleri giiniimiiz mangasindan ay1-
ran en 6nemli farklilik Kitle tiiketimi icin degil, elit bir okuyucu grubu igin tiretilmis, tek kopyasi

olan sanat eserleri olmasidir (“Manganin Tarihgesi’, 2007: 21)

Gorsel 1: Choju Giga

Giiniimiizde manga tiirleri ve kitaplar1 18" inci ve 19’ uncu yiizyildan iki kitap tiirii ile bag-
dastirilmaktadir. Bunlardan biri Toba-e (Toba Resimleri ki adini Choju Giga’ nin yaraticisindan
alir) ve bir digeri de Kibyoshi ya da diger bir deyisle Sar1 Kapakli Kitaplardir (Yellow Jacket
Books). Bu kitaplar manga sanatgilar1 ve asistanlar1 tarafindan izlenen seri iiretim yontemi ile
basilmistir ve basta Osaka ve Edo (yeni adiyla Tokyo) olmak tizere biiyiik sehirlerde oturan
insanlar tarafindan biiytik bir ilgi ile takip edilmistir. Toba-¢’ ler, sayilar1 yirmi ile otuz arasinda
degisen ve sozciik balonlar1 icermeyen resimlerden olusmus kitaplardir. Bask: kalib1 teknigi
(Ukiyo-e) kullanilarak kitap formunda basilan Kibyoshi ise anlatim ve diyaloglarin genellikle
bilingli bir sekilde yaz1 ve resim arasindaki ayrimin ortadan kaldirilarak anlatildigy, yetiskinler
i¢in olan hikéye kitaplaridir. Kibyoshi sehirlerdeki giinliik yasantiy: genellikle alayci bir tislupla
aktarmistir ve bu nedenle de sik sik yasaklanmistir. Modern mangalar gibi onlar da mizah,
dram, fantezi ve pornografi gibi ¢esitli konularla ilgilidir. Toba-e ve Kibyoshi, dlinyanin ilk ¢iz-
gi roman/karikatiir kitaplar1 olarak adlandirilmaktadir ( Schodt, 1996: 22, “Manganin Tarih-

gesi’, 2007: 21, Brenner, 2007: 3). Japon ¢izgi romanlarinin bugiinkii durumuna ulasmasinda
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Gérsel 2: Toba-e

asil Japonya’ nin Batr’ yla olan etkilesimi 6nemli rol oynamustir. Japon hiikiimetinin limanlarini
Batr’ ya agmasiyla Japon kiiltiiriiniin Batr’ ya agilmasi da gerceklesmistir. Brenner’ in belirttigi
gibi; 1853 yilinda Amerika ve Batr’ dan gelen siyasi ve askeri baskilar Japon hiikiimetinin tilke
limanlarini Batr’ ya agmasina neden olmus; bu olayla bagslayarak 19. yiizyilin sonlarina kadar
stirecek olan donemde (Tokugawa Donemi- Meiji Donemi) Japon kiiltiirti tam bir karmasa igi-
ne girmistir. Toplum Japon geleneklerini korumaya ¢alisan ve Bat1’ y1 oldugu gibi kabullenmek
isteyen iki kesim arasinda siyasi ve kiiltiirel bir i¢ savasa siiriikklenmistir. Ozellikle teknolojik
anlamda Batr’ ya ayak uydurmaya ¢alisan toplum biiyiik bir miicadele i¢ine girmistir (Brenner,
2007: 4).

Elli y1l icerisinde feodal bir kralliktan ¢agdas ve batili bir topluma déniigmeye baslayan Ja-
ponya’ da sanat da d4hil olmak {izere yasamin biitiin dallarinda bir devrim yaganmustir. Japon
toplumu Bat1 kiiltiiriing, bilgisini ve teknolojisini benimserken; Kibyoshi, yerli ve Bat1 ¢izgi
roman tiirlerinin bir meleziyle yer degistirmistir. Bat1 sanat1 ve geleneklerini tasiyan yeni akim-
larin Japonya’ yla bulusmasiyla, Japon sanati ve yeni nesil sanatcilar bicem ve diizenlemeler
anlaminda yeni ¢aligmalar iiretmislerdir. Bu yeni ¢aligmalar en ¢ok Londra’ nin {inlii mizah ve
¢izgi roman dergisi Punch’ da yayinlanan ¢izimlere benzerlik gostermistir. Punch dergisinin az
sayida resim karesi ile gorsellestirme teknigi, Japon sanat¢ilarini bityiik olgiide etkilemis ve bu
teknikle yaptiklar: siyasi ve kiiltiirel elestirileri “Japan Punch” adini verdikleri dergilerine tagi-
mislardir. “Japan Punch” 1862 yilinda Japonya’ da yasayan Ingiliz Charles Wirgman tarafindan
yayinlanmis; zaman iginde dergi, Japon editor ve sanatgilarin yonetimine gegmistir. Giilmece
icerikli “Japan Punch” dergisi Yokohama’ da yasayan yabanci topluluk i¢in hazirlanmis, fakat
daha sonra Japonlar i¢in yeni bir mizah ve tarz sahibi olan bu dergi Japonca’ ya ¢evrilerek ba-
silmaya baglanmustir. Japan Punch, igerik olarak yabanci toplulugun disindaki yasantiyla fazla
ilgilenmemis, tipik Ingiliz davranis bigimlerini resimlemistir. Zamanla Japon toplumunun ya-
santisiyla ilgilenmeye baslayan Wirgman, Japon toplumunun modern hayata uyum saglama
stirecini eglenceli fakat kiigiik diistirmeyen bir yaklasimla ¢izmistir” (E. Varol, 2003, http://
www.anime.gen.tr/yazi.php?id=160, Erisim tarihi: 15.02.2011). 1877 yilinda Japan Punch’ dan
esinlenerek “Marumaru Chimbun” adli bir dergi daha yaymlanmaya baslanmus; fakat bu dergi
Japan Punch’ un baslattig teknigi cok daha ileri tasimistir (“Manganin Tarihgesi”, 2007: 22,
Brenner, 2007: 4).



TOHDLIAMA
Gérsel 3: Japan Punch Dergisinin Kapag: ve Icerigi

Japon cizerler, 1900” lerin basinda Amerikan gazetelerinde yayginlasmaya baslayan ¢izgi
bantlarin ve ¢izgi roman dizilerinin etkisinde kalmiglardir. Bu gizerlerden biri olan Kitazawa, ilk
stirekli karakterli Japon ¢izgi roman dizisini yaratmistir. “Togosaku to Mokube no Tokyo Kem-
butsi” adindaki ¢izgi roman dizileri, Birlesik Devletlerdeki benzerlerini 6rnek alan renkli pazar
eki “Tiji Manga” dergisinde yaymlanmistir. 1920’ lerde Japonya’ da siyasi ve toplumsal diistince
tarzlarinda 6zgiirlesmenin giinliik yasama tagindig1 goriilmektedir. Amerikan etkisi, miizikten
modaya ve dekorasyona kadar giincel olan her seyde kendisini gostermeye baglamis; bu dénem-
de ¢izgi roman sanatgilari, yozlagsma egiliminde olan Japon toplumunu resmetmislerdir (http://

www.anime.gen.tr/yazi.php?id=160, Erisim tarihi: 15.02.2011).

II. Diinya Savasi Japon toplumu ve kiiltiirii tizerinde 6nemli izler birakmistir. Manga diin-
yasinda yarattig1 en bilyiik etki ise konularin savas ve savastan etkilenen masum sivillere odak-
lanmasi olmugtur. Pek ¢ok hikéyede insan ve teknoloji arasinda yasanan ¢atisma ve Diinya’ y1
tehdit altinda birakan kiyamet senaryolarina yer verilmistir. Japonya’ ya atilan Hiroshima ve
Nagasaki atom bombalar1 da bu etkinin daha da gliclenmesine yol agmustir. Brenner’ in (2007,
s.4) belirttigi gibi, savasin manga diinyasinda diisiise yol agan izleri beklendigi kadar uzun siir-
memis; savas sonrasi donemde manga ¢aligmalar1 daha da yogunlagmistir. Bu dénemde geng ve
yetenekli pek ¢ok ¢izer manga endiistrisine giris yapmistir. Daha ucuza mal etmek i¢in eserleri-
ni “kii¢tik kirmizi kitaplar” (akabon) adiyla daha kiigiik boyutlu, ince ciltli ve kirmizi miirekkep
kullanarak bastirmislardir.

Bu donemde Kirmiz: Kitap ¢izerlerinden Osamu Tezuka basarisiyla yayinevlerinin dikka-
tini gekmeyi basarmustir. Tezuka’ nin manga diinyasina getirdigi yenilikler O’ nu “manganin

Tanrisr’yapmistir.
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Manganin Onciisii “Osamu Tezuka” ve Katkilar1

Japon sanat¢1 Osamu Tezuka' nin sanati ve sanatsal becerileri manga ve animenin temel tas-
lar1 olmus ve ¢alismalar: tiim diinyay: etkilemistir. Tezuka, daha 6nce gérmedikleri bir diinyay:
okuyucu ve izleyicilerine sunmustur. Sanat ve edebiyat alanina getirdigi yeniliklerle, gorsel ag1-

dan zengin bir Japon pop kiiltiiriiniin olusmasina olanak saglamistir.

II. Diinya Savagi’ ndan sonra 6n plana ¢ikan Osamu Tezuka hikaye anlatiminda yeni bir
yontem benimseyerek; Japonya’ da ¢izgi roman sanatina yeni bir boyut kazandirmigtir. Ozellikle
Amerikan animasyonlarindan etkilenen Tezuka; bir hikayeye eskiden oldugu gibi on ya da yir-
mi sayfa ayirmak yerine, roman tiiriinde mangalar ¢izmeye basla mis ve hikayeye yiizlerce hatta
binlerce sayfa ayirmistir. Bunun yan sira farkli bakis acgilar1 ve gorsel efektler de kullanarak;
bugiin “sinematik teknikler” ad1 verilen tisluba ulagmistir. Amerika’ da yasayan Will Eisner gibi
sanatcilar ¢izgi romanda, kamera efektlerine benzeyen gorsel teknikleri Tezuka’ dan yaklagik 10
yil 6nce hayata gegirmistir. Fakat; bu teknigi, hikaye anlatim tarziyla bagdastirmak Tezuka' nin
ortaya attig1 bir yenilik olmustur (Schodt, 1996: 21-24, Brenner, 2007: 7-8).

e EL N T

Gorsel 4: Tezuka’ mn Sinematik Yaklasimina Ait Ornekler

Tezuka' nin ulastig: ¢izgi roman tekniginde, Amerika ya da Avrupa’ da oldugundan ¢ok daha
az kelimeye yer verilmis; bir olay1 ya da diisiinceyi anlatmak i¢in ¢ok daha fazla kare ve sayfa
kullanilmigtir. Ornegin; bir Amerikan ¢izgi romaninda tek bir kare, konugma baloncuklar1 ve
hikéye anlatim notu ile Superman’ in Lois Lane’ i nasil kurtardig: anlatilmaktadir. Fakat Japon

mangalarinda ayni olay on sayfada, tek bir kelimeye yer verilmeden aktarilabilmektedir.




Tezuka' nin Japon ¢izgi romanlarina getirdigi bir diger yenilik de ses efektlerini kullanmas:
olmugstur. Schodt, bu yeniligi bir doniim noktas: olarak 6nemle vurgular; “yaratici sayfa dii-
zenlemesi, ses efektlerini zekice kullanmasi ve tek bir eylemi betimleyen sahnelerin karelerinin
arttirilmas: manganin neredeyse bir film gibi izlenmesini saglamis; Japon ¢izgi romanlarina
yeni bir bakis acis1 ve ¢izim teknigi getirmistir” (Schodt,1986: 62). Tezuka gelistirdigi sinematik
teknikle maceradan komediye, komediden drama kadar her konuda manga yapilabilecegine

inanmis ve bunu uygulamaya gegirmistir.

Osamu Tezuka, icerik agisindan da pek ¢ok yenilige 6nciiliik etmistir. Ele aldig1 konular1 belli
bir zaman, mekén ve karakter gelisimi i¢inde hikayelestirerek anlatmistir. Ornegin, “Beyaz As-
lan Kimba” ( Kimba the White Lion) ¢izgi romaninda Kimba’ nin bebekliginden yetiskinligine
uzanan siireci ele almistir. Hayali bir bilim kurgu macerasinin baskahramani olan Robot “Astro
Boy”, macera/bilim kurgu tiiriiniin ilk 6rnegidir. Insan ve makine arasindaki ¢atigmay1 ve tek-
nolojinin toplumun ahlak degerleri ve kaynaklar: tizerinde yarattig1 tehditleri ele almistir. Geng
kizlara yonelik shojo manganin onciilerinden olan 1953 yapimi “Sovalye Prenses” (Princess
Knight) adli ¢izgi romanda ise kralligini kurtarmak i¢in sévalye kiligina biiriinen, biiytik gozleri

ve cesur kalbiyle maceralara atilan bir kadin kahraman kargimiza ¢ikmistir (Brenner, 2007:7).

Tezuka, Batili animatorlerin tarzlarindan da etkilenmis ve onlardan aldig: bazi unsurlar: ge-
listirerek kendi eserlerinde kullanmistir. Betty Boop ve Mickey Mouse’ un biiyiik gozleri gibi
karakter 6zelliklerinden esinlenmistir. Fakat Tezuka bu tiir 6zellikleri oldugu gibi kullanmak
yerine, kendine has karakter bigimleri gelistirmeyi tercih etmistir. Yuvarlak hatlar1 olan, basit
goriinimlii karakterlere Japon geleneklerinden 6geler eklemis ve Ukiyo-e’ lerdeki gibi mekan
kullanimina gitmistir (Brenner, 2007: 7-8, Schodt, 1983: 40). Mangalarda karakter tasarimi Osa-
mu Tezuka’ yla baglamis ve sonrasinda her sanat¢1 kendine 6zgii gizimler ve karakterler gelistir-

meye onem vermistir.

Osamu Tezuka’ nin sinema ile olan etkilesimleri, onu animasyona yonlendirmistir. Sanatgi-
nin “Astro Boy” adli eseri 1960’ I yillarda animasyona uyarlanmaya baslanmis ve 1963 yilinda
televizyon dizisi olarak gosterime girmistir. Bu yillardan sonra sanat¢ilar mangay: gelistirerek
televizyon ve sinema aracilifiyla daha genis kitlelere ulasan giiglii bir iletisim ortami yaratmis-
lardir (Gravett, 2004: 12). Tezuka sadece manganin degil, animasyonun tarzini da degistirmistir.
Fazla biit¢eye gerek duymadan animasyon yapabilmek istemistir. Clinkii Disney animasyonlar1
kusursuz hareketlendirme yontemiyle (full animation) elde ciziliyor ve son derece pahaliya
mal oluyordu. Japonya da ellerindeki kisith imkanlarla onlar: taklit edebilmek miimkiin ola-
miyordu. Bunun tizerine 1962 yilinda Tezuka sinirli animasyon (Limited Animation) teknigi-
ni kullanmistir. Sabit ifade ve pozlarin oldugu kareleri tekrar tekrar kullanarak animasyonda
kullandiklar: karelerin sayisini azaltabilmislerdir (Shilling, 1997: 266).. Bu yenilikler zamanla
Japon animasyon endiistrisinin standart uygulamalar1 haline gelmistir. Bu yontemlerle birlikte

animasyon sektorii diisiik maliyetli ve kisa stirede film tiretilebilen bir siirece girmistir.
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Japon Anime Sanati

Anime, 1960’ lardan bu yana Japon popiiler kiiltiriiniin temel 6gelerinden biri olmus; diin-
yanin dort bir yaninda takipgileri olan bir iletisim ortami haline gelmistir. Richmond belirttigi
gibi; her giin, hemen her dakika yaklagik 600 anime videosu internet {izerinden indirilmekte;
bu say1 haftada alt1 milyon kopyaya denk diismektedir (Simon, 2009: V). Anime izleyicileri ¢o-
cuklari, gengleri ve yetiskinleri; kisacasi her yas grubundan insani kapsamaktadir. Biiyiik gozleri
ve ilging sa¢ modelleri olan gengler; etrafa lazer 1g1nlar1 sagan dev robotlar, havali figiirleri olan
ninjalar ve sevimli kiigiik canavarlar en az geysa ve samuraylar kadar Japonlara 6zgii birer kiil-
tiir temsilcisi olmustur. Anime Japonya’ da da kiiltiirel bir olgu kabul edilmektedir. Richmond
(2009: V) galismasinda, 2007 yilinda Japon hiikiimetinin, “Doraemon” adli bir anime karakteri-

ni Japonlarin kiiltiirel el¢isi olarak nitelendirdiklerini belirtmektedir.

Anime terim olarak Japonya’ da tiretilen biitiin animasyon ¢alismalarini kapsamaktadir. Ani-
menin uluslararasi alanda elde ettigi basari, birdenbire ortaya ¢ikmamis; uzun bir siirecin sonu-
cunda bugiinkii boyutlara ulagmistir. Anime, genel anlamda Japonya’ da iiretilen animasyonlar
olarak bilinmektedir. Japonya’ da “anime” kelimesi “animasyon” terimini kargilamaktadur. Poit-
ras’ a (2005: s.7) gore, anime; zaman zaman tek bagina bir “tiir” olarak goriilmektedir. Esasinda
anime; kahramanlik destanlarindan romantizme, bilim kurgudan komediye kadar sinema ve

edebiyatta karsimiza ¢ikan tiirlerin tamamini kapsayan bir sanat dalidur.

Animenin ortaya cikisi ile ilgili ¢ok fazla kaynak bulunmamaktadir. 20. yiizyil baslarinda
Japonya’ da iiretilen animasyon filmlerin neredeyse tamami 6nce 1923 yilinda Tokyo’ yu yerle
bir eden Biiyiik Kantd Depremi; ardindan da II. Diinya Savagi’ nda yasanan hava saldirilar: ve
bombalamalarla yok edilmistir. Richmond’ un “The Rough Guide to Anime” kitabinda belirttigi
tizere; bilinen ilk Japon animeleri 1917 yilinda izleyici ile bulusmugtur. Oten Shimokawa’ nin
bes dakikalik animasyon filmi “Kapict Mukuzo Imokawa” (Mukuzo Imokawa the Doorman)
1917 yil1 Ocak ayinda gosterime girmis, Shimokawa kisa metrajli ve deneysel filmlerle ¢alig-
malarini sirdiirmiistiir. Bu yilda animeye 6nderlik eden tek isim Shimokawa degildir. Junichi
Kochi ve Seitaro Kitayama da geleneksel Japon halk hikéayelerine dayanan “Maymun ve Yenge¢”

(The Monkey and the Crab) ve Momotar6 adli kisa animasyonlar: iretmislerdir.

Seitard Kitayama, bu yeni medyumun potansiyelini fark etmis ve reklam, egitim filmleri gibi
farkli alanlarda kullanmaya baglamistir. Japonya' nin ilk animasyon stiidyosunu kuran Kitaya-
ma nin “Momotard” adli filmi Fransa’ da gosterilerek animenin ilk kez Japonya disina taginma-
sint saglamustir. Bugiin hala izlenebilecek durumda olan “Yash Kadinlarin Terk Edildigi Dag”
(The Mountain Where Old Women Are Abondoned) ve “Kaplumbaga ile Tavsan” (The Torto-
ise and The Hare) adli filmler 1924 yilinda Kitayama’ nin asistan1 Sanae Yamamoto tarafindan
tiretilmistir. Sessiz film olarak ekrana taginan bu animelerin gosteriminde {ist anlatic1 ve canli
miizik kullanilmistir. IT. Diinya Savagi yillarinda propaganda animeleri yapan Yamamoto, 1947

yilinda “Toei Déga” adl1 animasyon stiidyosunu kurmustur.



Garsel 5: Kaplumbaga ile Tavsan Gorsel 6: Kapicit Mukuzo Imokawa

Noburé Ofuji 1927 yilinda ilk sesli anime olan “Balina” (The Whale) ve 1929 yilinda ilk renkli
anime olan “Altin Cigek” (The Golden Flower) adl1 eserlere imza atmistir. 1930 ve 1945 yilla-
rinda animeler, gazete ve dergilerde yayinlanan popiiler manga serilerini hayata ge¢irmistir.
Bu donemde II. Diinya Savasr’ nin da etkisiyle Japonya nin iginde bulundugu askeri ve siyasi

kosullar animelere konu olmustur (Richmond, 2009: 1-6).

Anime asil biiyiik ¢ikisini 1963 yilinda Osamu Tezuka' nin “Astro Boy” adl1 eserinin televiz-
yonda yayinlanmasiyla yapmistir. Astro Boy’ un Amerika televizyonlarinda yayinlanmasinin
ardindan pek ¢ok Japon anime ¢aligmasi Batr’ ya agilmaya baglamistir. Animenin Batr’ da bu ka-
dar ¢abuk kabul edilmesinin nedeni, Japonlarin anime karakterlerini Amerikalilara benzer se-
kilde tasarlamis olmasidir. Bu sayede animelerin gevirisi, karakterlerin yeniden adlandirilmasi,

hiké4yede olaylarin yeniden yorumlanmasi gibi uyarlamalar i¢in uygun bir zemin hazirlanmistir.

1960’ larin sonlarina gelindiginde, Amerika’ da anime benzeri ¢izgi filmlerin yapilmaya
baslanmasi ve “Star Wars” gibi popiiler eserlerin ortaya ¢ikmasi, Japon animelerine olan ilgi-
yi bityiik dl¢tide azaltmistir. Animelerin Amerika’ da yiikselisindeki ikinci dalgay: Drazen’ in
(2005: 4-15) belirttigi gibi, Amerikan televizyonculugunda gerceklesen iki 6nemli olayla ortaya
¢ikmaktadir. Bunlardan ilki kablolu televizyona gecis; ikincisi de evlere video teknolojisinin
girmesidir. Kablolu yayinda kanal say1sinin artmasi ve bazi kanallarin yalnizca ¢izgi filmlere yer
vermesi sonucu farkli ve yeni programlara ihtiya¢ duyulmus; bu boslugu Japon animeleri dol-
durmustur. 1980’ lerde video teknolojilerinin tiim diinyay1 etkisi altina almasiyla anime filmler
de uyarlamadan gegmemis, orijinal halleriyle videoculardaki raflarda yerlerini almiglardir. Tlk
defa orijinal haliyle diinya genelindeki izleyici kitlesine ulasan anime, kisa siirede kendi fan
gruplarini yaratmigtir. 1990’ lara gelindiginde “Sailor Moon”, “Dragon Ball” ve “Pokemon” seri-

leri tiim diinyada animeyi ulagilabilecek en st seviyeye tasimistur.
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Animenin geldigi son nokta, izleyiciyi televizyon bagindan sinema salonlarina tasiyan Hayao
Miyazaki filmleridir. Bagarili manga ve anime sanat¢is1 Miyazaki; filmlerindeki konu, karakter
ve kiiltiirel 6gelerin zenginligi ile diinya ¢apinda kendini tanitmay1 bagsarmistir. Bu basaris1 2001
yapimi “Ruhlari Kagcisr” (Spirited Away) adli filmiyle aldig1 Oscar’ la 6diillendirilmistir. Miya-
zaki filmleri, tiim diinyada oldugu gibi Tiirkiye’ de de sinema salonlarinda gosterime girmis ve

genis izleyici kitlelerine ulagmistir.

Animenin Ayirt Edici Ozellikleri

Japon ¢izgi roman1 manganin hareketlendirilmis hali olan animeler, mangayla ortak gorsel ve
estetik ozellikler tasimaktadir. Manganin hikdye anlatimi, karakter-mekéan tasarimi vb. anlatim
ozellikleri, animede de karsimiza ¢ikmaktadir. Mangalar gibi animeler de her yas grubundan
izleyici kitlesine ulasmaktadir. Animelerin getirdigi en 6nemli 6zellik ise animasyon tekniginde

kendini gostermektedir. Bu 6zelligi ile animeler Batil ¢izgi filmlerden de ayrilmaktadir.

Japon animelerini Amerikan ¢izgi filmlerinden ayiran belli bash ézellikler bulunmaktadir.
Bunlarin baginda kullanilan animasyon teknigi gelmektedir. Lamarre (2002: 335) “From Ani-
mation to Anime” adli makalesinde, geleneksel animasyonda iki tiir hareket oldugunu belirtir:
“hareketleri ¢izmek” ve “cizimleri hareketlendirmek”. Geleneksel animasyonda hareketleri ¢iz-
mek, Disney tarz1 “full animasyonu” olugturmaktadir. Cizimleri hareketlendirmek ise “limi-
ted animasyon”(sinirli animasyon) teknigidir ve animelerde sik¢a goériilmektedir. 1960” lar ve
1970’ ler arasinda anime, farkl bir ifade sekli olarak ortaya ¢ikmistir. Animeyi farkli kilan este-
tik 6zellikler ise limited animasyon tarziyla gelismistir. Limited animasyon, animatérlerin kisitli
kaynaklarla ¢izimlere hareketlilik katmak i¢in kullandiklar1 animasyon teknigidir. Animelerde
zaman ve para tasarrufu saglayan bir teknik olan “limited animation”(sinirli animasyon) ile
gizimler hareketlendirilmektedir. Bu teknikle her bir karenin yalnizca bir parcast hareketlendi-
rilmekte ya da sabit ¢izimler birbiri ardina siralanmaktadir. Bu nedenle animeler “hareketli ¢izgi

roman” olarak diigiiniilmektedir.

Animasyon teknigi disinda animeyi bu denli ayirt edici bir stil haline getiren pek ¢ok 6zel-
lik vardir. Hig siiphesiz ki biiytik gozler ve dikkat ¢ekici viicut hatlar1 gibi karakter tasarimlar:
bu 6zelliklerden bazilaridir. Fakat asil anime ruhunu ortaya gikaran, animenin mangalara olan
bagliligidir. Bat1 tarz1 animasyon kendisini hareketler araciligiyla ortaya koymaktadir. Karakter
ne kadar ¢ok hareket ederse, animasyonun o kadar iyi oldugu diisiiniilmektedir. Bu nedenle
Batili animasyon tireticileri ¢izgi romanlardan animasyona gegiste karakterleri yeniden tasarla-
yarak, onlara gosterisli hareketler yapabilecek ozellikler kazandirmiglardir. Animeler de man-
galara dayanmaktadir. Ancak animelerin tiretiminde manganin orijinaline ya da karakterlerin
tasarimina miidahale edilmez. Miimkiin oldugunca orijinale bagl kalinarak, detaylar 6n plana
¢ikarilmaya ¢aligilmaktadir. Ana karakterler daha gosterisli hareketler yapabilsin diye, karakter
tasarimindan 6diin verilmez. Sonug olarak animeler, mangalarin birebir hayata gegirilmis hal-

leridir.



Bat1 animasyonlar1 ve anime arasindaki farklardan bir digeri de, animenin Batililar gibi hizli
bir hareket akigina sahip olmamasidir. Bunun nedeni; animelerin biit¢esinin, Bat1 animasyonla-
rindan ¢ok daha az olmasidir. Japonlar, animelerde boliim bagina oldukga kisith bir biitge ayir-
maktadir. Bu nedenle kisith hareketliligi telafi edebilmek iizere karakter tasarimi, goriintiiler

aras1 gecisler, duygusal yogunluk gibi unsurlara vurgu yapilmaktadir (Hart, 2002: 7).

Animelerin Batili 6rneklerinden ayrildig: bir baksa nokta da; Japonlar’ in animasyonu sadece
¢ocuklara yonelik bir eglence alani olarak gérmemesidir. Napier’ in (2005: 15) de belirttigi gibi
Batr’ da animeyi Disney ile kiyaslama cabalar1 olmugtur; “Anime ¢ocuk ¢izgi filmleridir; ama
ayn1 zamanda da kiyamet sonrasi fantaziler ve sizo-psiko heyecan hikayeleridir, sex ve samuray
destanlaridir. Animeyi basitce “Japon Cizgi Filmleri” diye tanimlamak, bu medyay1 olusturan
derinligi ve cesitliligi goz ard1 etmek olur. Batil ¢izgi film ¢aligmalarinda genglere yonelik olarak
hazirlanan 6rnekler olmakla birlikte bunlar ¢ok sinirlidir; ¢ogunlukla gocuklara yonelik ¢izgi
filmler hazirlanmaktadir. Japon animatérler ise animasyonu daha genis bir alana yayarak; ask,
olim, savas, baris, tarih ve gelecek gibi pek ¢ok temay: kapsayacak sekilde kullanmakta; her
yas kesiminden izleyici kitlesine ulasmaktadir. Japon animatorler, Batililarin yas ve igerik gibi
kisitlamalarindan uzak durmus; animasyonun sinirlarini zorlayarak hep daha yeni yaklagimlar
elde etmeye ¢aligmistir (Drazen, 2003: viii). Sonu¢ olarak animeler kendi bigem ve igerigini

olusturmus ve tiim diinyada kendini tanitmugtir.

Anime ve Manga Sanatinda Yerel ve Evrensel Ozellikler

Anime ve manga Japonya’ da ortaya ¢ikan, Japon kiiltiir ve sanatindan beslenen fakat ayni
zamanda Japon koklerine ragmen kiiresel kiiltiiriin kesisme noktasinda bulunan birer sanat for-
mudur. 1980’ lerin ortalarindan itibaren Japon popiiler kiiltiiriiniin kiiresel pazarda dolasima
giren ornekleri olan anime ve manganin tiim diinyada bu derece taninmasi ve sevilmesinin
nedenleri; ne sadece Japon kokleriyle ne de tagidiklar: evrensel degerlerle aciklanabilir. Biitiin
sanat eserleri hem tarihinin hem de kendi zamaninin bir tirtintidiir. Bu iki form da sadece dogu
ile batinin, yerel ile evrenselin, farklilik ile klisenin i¢ ice gegtigi film akademisyeni Susan Poin-
ton’ un da belirttigi gibi “¢apraz yayilma” ile agiklanabilir (Pointon’ dan aktaran Napier, 2005, s.
32). Ciinkil Japon anime ve manga gizerlerinin Japon kaynaklarindan etkilendikleri kadar Batili

kiltiirel kaynaklardan da etkilendikleri agikardur.

Manga ve anime Japonya’ da sanayilesme ile birlikte yayginlasmistir. Bu iki formu Japon top-
lumundaki kiiltiirel degerleri, sanati, toplumsal ve siyasal degisiklikleri, tiiketim aligkanliklarini,
doga ve insan iligkisini, inang sistemlerini, kisacas1 Japonya’ y1 izleminin yolu olarak gérmek
miimkindiir. Anime ve manganin kaynagi olan Japonya kelime anlami “giinesin kaynag:” olan,
hicbir {ilkeye kara sinir1 olmayan adalardan olusan bir Uzak Dogu iilkesidir. Zengin kiiltii-
rel yapisy, tarihi, ekonomisi ve sanatiyla Bat’ ya meydan okuyan bir mirasa ve giice sahiptir.
Dogu’ da kendi ayaklar: tizerinde durmay1 basarabilmis, kendi kiiltiirel mirasina, geleneklerine

sahip ¢ikmis, ekonomik alanda bagariyla sanayilesmis, Diinya’ nin ikinci bityiik ekonomisine
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sahip tek Batili olmayan tilkedir. Japonya’ nin bu bagarisinin altinda ise ge¢irdigi toplumsal ve
teknolojik degisimler karsisinda kiiltiirel degerlerini korumay: bagarabilmis olmas: yatmakta-
dir. Bozkurt Giiveng’ e (1983: 359) gore;

Japon toplumu ve insani gelecege yoneliktir ama ge¢misle ilgisini kesmemistir. Hatta giincel
sorunlar1 goglislemek i¢in gegmisten gii¢ ve esin alir. Gegmisi, bugiine destek olacak, gelecege
151k tutacak bicimde yorumlar. Zaman boyutunda siireklilik, Japon kiiltiriiniin en dayanikli
ozelligidir.

Japon toplumunun kiiltiirel degerlerine bagliliklar: kadar sanata olan yaklasimlar: da olduk-
¢a farklidir. Giiveng (1983: 119), “Japon Kiiltiirii” adl kitabinda “ Iy, giizel, temiz yapilabilen
her is gli¢, her meslek Japonya' da bir sanattir” der. Bakildiginda Japonlar dogada karsilastik-
lar1 her tiir malzemeyi sanat eserine doniistiirme hiinerine sahiptirler. Ornegin; Origami, kagit
katlama sanati, Tkabana (gigeklerin hali) gicek diizenleme sanati, gay sanati, savas sanati gibi.
Sanata olan bu ilgileri ilk ¢aglardan itibaren kendini gostermis ve bugiin gelenekselden cag-
das sanata, Japon sanati tiim diinyada kendini tanitmis ve ispatlamistir. Ayrica Japonya yazi
karakterleri ve ideogramlar1 kullanmasindan anlasilacag: tizere Batr’ daki kiiltiirlere kiyasla
¢ok daha resim merkezli bir iilkedir (Napier, 2005: 15). Roland Barthes” e (1996: 17-19) gore,
“Japonya’ da gostergeler imparatorlugu Gylesine genistir ki, sozii ylesine agar ki, dilin saydam-
s1izligina karsin, gosterge aligverisi bityiileyici bir zenginlige, biiytileyici bir devingenlige, biiyii-
leyici bir incelige ulagir. Iletisimi kuran ses degildir, biitiin bedendir”. Nitekim bu gdstergeler
alisverisinde, yaratilan sozstiz dilde sanat eserlerinin katkisi da buytiktiir. Japonlarin sanatta

geleneksel yaprya bagliliklar: da kaginilmaz bir gercektir.

Cemal (2000: 169), “Sanatta Gelenekle Hesaplasma” baglikli makalesinde 6nemli sanat ku-

ramcilar1 ve sanat tarihgilerinden olan Arnold Hauser’ in su alintisina yer vermektedir;

Oteki anlatim bigimleri gibi sanat da ‘insanligin unutulmasi ve yerine bagkasinin konulmasi
olanaksiz bir anadili’ degildir; sanat da yalnizca gegerliligi sinirli bir lehgedir. Sanat higbir za-
man kendisinden 6nce hi¢bir dilsel iletisimin bulunmadig: bir ilk dil ya da herkesin her zaman
anlayabilecegi bir diinya dili sayilmaz. Buna kargilik sanat, ogu kimse tarafindan konusulan ve
anlagilan bir dil’ dir, bir sivedir, bagka bir deyisle kullanilabilirliligi geleneksel, zimnen benim-

senmis anlagma araglarinin gegerliligine dayanan bir anlatim tasiciyisidir.

Cemal (2000: 169), bu alint1 ile her dil gibi sanatin dilinin de geleneksel yapiyla siki sikiya
bagliligina vurgu yapmaktadir. “Bu gergek karsisinda higbir sanat¢inin, gelenekle biitiin kop-
riileri atarak ‘yepyeni bir dilin yaraticis’ oldugu séylenemeyecektir ve higbir sanat¢1 da boyle
bir sav ile ortaya ¢ikamayacaktir” der. Anime ve manga sanatcilar: da kendi geleneklerinden,
tarihsel ve kiiltiirel koklerinden yararlanarak yeni bir dil yaratmiglardir. Bu dil anime ve man-
ganin “farkhiliging” yaratmistir. Aslinda animenin cazibesinin de bu farkliliktan kaynaklan-
dig1 soylenebilir. Japonya ice doniik, kurallara bagl yapisini, giindelik yasamlarini, korku ve
beklentilerini anime ve mangalar araciligiyla anlatmaktadir. Bu agidan bakildiginda anime ve
manga eserleri diinyanin Japon kiiltiirine ulasma yoludur. Bir yandan evrenseli yakalarken,

Japonya ya ait olanin farkliligini 6n plana ¢ikartan bu medyumlar konu, hikaye ve karakter ¢e-



sitliligi anlaminda teknolojiden, dinsel inang sistemlerine, tiyatrodan, resme ve sinemaya kadar

yerel degerlerinden yararlanmay1 bilmislerdir.

Anime ve manga sanatcilar tarihsel ve kiiltiirel koklerinden yararlanarak korku ve bek-
lentilerini iglerine yansitirken, teknolojiyle olan iligkileri iyi kurmuslardir. Ciinkii Japonlarin
teknolojiyle iliskisi ve 6zellikle II. Diinya Savasr’ ndan sonra teknolojiye yaklasimlar: anime
ve mangalar i¢in konu, karakter ve yaraticilik anlaminda farkli bakis agilar1 sunmustur. Susan
Napier’ in de “Akira’ dan Prenses Mononoke’ ye Anime” (Anime from Akira to Princess Mo-
nonoke) adli kitabinda belirttigi gibi Japonlar niikleer bombanin etkisiyle sayisiz tecriibe ya-
sadiklar1 teknolojiden ve degisen bedenlerden korkmak yerine yeni olasiliklar1 géz oniinde
bulundurmuslardir. Ciinkii Hirosima ve Nagazaki bombalari insanlarin teknolojiden ve tekno-
lojinin insan bedenine verecegi zarardan ¢ok daha fazla korkmasina neden olmustur. II. Diinya
Savasr’ ndan sonra Japonlara ordu kurmalar: yasaklanmistir. Askeri teknolojilere ayrilacak ve
diger tilkelerde harcanacak paranin, tiiketim mallarina yonelik teknolojik gelismelerde kulla-
nilmasina karar verilmistir. Bu da Japonya' y1 diinyanin teknoloji merkezi haline getirmis ve
teknolojinin insan bedenini tehditlere karsi koruduguna, insanlarin yumusak ve zayif tenlerini
bir zirh gibi sardigina inanilmistir. Teknoloji sayesinde insan bedeni radyasyon ve bombalama
gibi olas1 tehditlere karsi korunabilecektir (Heinricy, 2011: 35,). Titketim mallarina yonelik tek-
nolojik gelismelerinin birer tirtinti olan anime ve mangalarin kendileri savas teknolojilerinin
saglayacag giigten daha etkili birer yumusak gii¢ haline gelmistir. Joseph S. Nye (2005: 1-2 ),
Ikinci Siinya Savagr’ nin ardindan kisa siirede kalkinip diinyanin énde gelen ekonomik giigle-
rinden biri olan Japonya' nin “yumusak gii¢” i¢in oldukea etkileyici kaynaklarinin bulundugunu
sdylemektedir. Ornek olarak da Pokemon ¢izgi filmlerinin 65 iilkede yayinlanmasi ve Japon
animasyonunun diinyanin dort bir yaninda film yapimcilar: ve gengleri etkisi altina almasini

gostermektedir.

Japonlarin teknolojiyle iligkileri bir yandan anime ve mangalar1 “yumusak gii¢” olarak Japon-
ya nin onemli tiiketim kaynaklar: haline getirirken; diger yandan da teknoloji, insan ve beden
kavramlari tizerinde farklr olasiliklar: anime ve mangalarda degisen bedenlerden, makinelere,

syborglara kadar farkli karakter tasarimlarinda ortaya koymaktadir.

Arastirmaci Shana Heinricy (2011: 38), teknolojiyle iligkisi bakimindan, animede agik¢a
temsil edilen iki temel insan 6tesi olus (posthuman) oldugunu belirtmektedir. Bunlardan ilki
kendisinin “Makinedeki Hayalet” olarak adlandirdig1 bakis agisidir. Bu bakis agis1 Ghost in the
Shell adl1 filmde adeta kisisellestirilmis; mecha tiiriiniin tamaminda kullanilmistir. Makinedeki
hayalet bakis a¢is1, insan bedenini tamamen terk etmenin avantajlarindan faydalanir. Bu bakis
agisinin altinda yatan fikir sudur: Insan zihnini bir makineye aktarabilirsek hem bedenden hem
de beraberinde getirdigi zayiflik ve giigsiizlitkten kurtulabiliriz. Ghost in the Shell filminde say-
borg polis Motoko Kusanagi, Kukla Ustas1 (Puppet Master) adl bilgisayar korsanini (hacker)
yakalamak i¢in kendisini bilgi aglarina baglar. Motoko yar1 insandir ve insan bedeni nedeniyle
birtakim kisitlamalara maruz kalmaktadir. Sonunda Puppet Master’ 1n aslinda bir bilgisayar

programi oldugunu ve zamanla biling kazandigini 6grenir. Bu bilinglenme hareketi bilgi ag1
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tizerinden ilerler ve makinedeki hayalet halini alir. Sonunda Motoko da bilgi ag1 tizerinden
bilincine kavugarak daha 6nce insan bedenine bagliyken yasamadig: kadar biiytik bir 6zgiirliige
kavugur. Bu film, bilince ulasmak kaydiyla teknoloji tizerinde var olabilme olasiligini anlatmak-
tadir.

Animede temsil edilen diger insan 6tesi olus ise “mecha’dir. Mecha tiirii, bitylik mekanik
gbvdeler icine gomiilmiis insan bedenlerini kullanmaktadir. Insan ve makineyi bir araya getire-
rek syborglar yaratir. Mecha govdeleri, insan bedenlerinin kendi baslarina yapamayacag seyleri
bagarmalarini saglar. Ornegin uzaydan gelen dev istilacilar: alt edebilir. Mecha yalniz koru-
makla ilgili degil; ayn1 zamanda bir olmakla ilgilidir. Teknoloji insan bedenini korur ve insan
bedeni de teknolojinin gelisimine yardimei olur. Insan bedeni makinedeki hayalet gibidir; fakat
mitlerde belirtilenden biraz farkl: bir cesittir. Bedenler tamamen ortadan kalkmaz; ama tekno-
lojiyi yaratip kullanarak makineleri yonetir. Dev gévdelerde yasamak insanoglu icin yeni bir
yapilanmadir (Heinricy, 2011: 38-39). Japonya’ da yasanan Hirosima ve Nagazaki bombalar1 ve
sonrasinda yasananlar insan ve teknoloji arasindaki iliskiye yeni bir bakis acis1 getirmis, anime
ve manga sanat¢ilar: da bu olasiliklar: karakter ve hikaye anlatimlarina yansitmay: bagarmis-
lardir. Bu durum anime ve mangalarda tam da Susan Napier’ in “mahser” olarak adlandirdig:

temayla Ortiismektedir.

Japonya’ da gelecege dair kaygilarin ve mahger temasinin beslendigi; atom bombasi ve tek-
noloji disindaki bir diger kaynak ise dogal afetlerdir. Bir adalar iilkesi olan Japonya cografi ko-
numu geregi deprem kusaginda yer almaktadir. Bu sebeple pek ¢ok biiyiik deprem, yanardag
patlamasi, tusunami, tayfun gibi dogal afetle karsilasmis; bu felaketlerden en az niikleer saldir1
felaketinde oldugu kadar maddi ve manevi etkilenmistir. Japon toplumunun felaketler ve afet-
ler karsisinda olusan bilingalt1 korkular1 ve gelecekle ilgili kiyamet senaryolari ise resimden,
edebiyata farkli sanat dallarinda oldugu kadar, anime ve mangalar i¢in de iyi birer malzemeye

dontsmistiir.

20. yiizyili kusatan bu karanlik olaylar, Miyazaki’ nin Naussica’ sindan, Oe Kenzaburo, Abe
Kobo gibi savas sonrasi yazarlarin eserlerine ve anime olmayan Kurosawa Akira filmlerindeki
daha derin irdelemelere kadar yerini almakta ve mahser temasi gelecege dair biiyiik kaygilar1
gozler oniine sermektedir (Napier, 2005: 40). Kiyamet sonrasi diinya, Japon edebiyatinin 6rnek-
lerinde de kendine yer bulmustur. Nobel aday1 Kobo Abe, Nobel sahibi Kenzaburo Oe de bu
konuda romanlar yazmigtir. Abe’ nin “The Ark Sakura’ s1 bir yeralt: siginaginda yasayan insan-
lar1 konu alirken, O¢’ nin “The Pinch Runner Memorandum’u ise engelli bir adamla oglunun,
diinyay: tiim sosyal yapiy1 degistirecek bir deprem de dahil olmak tizere kaotik olaylara kars:
koruma miicadelesini aktarmugtir. Ilk baskist 1973’ te yapilan Sakyo Komatsu’ nun “Japonya
Batiyor” (Japan Sinks ) romani ise Kobe depreminden sonra bir kez daha basilmigtir. “Japonya
Batryor” adli roman daha sonra ayni isimle filme uyarlanmis ve filmin tanitiminda afetlere y6-
nelik bilingalt1 korku a¢ik bicimde ortaya konmustur: “Her sey yikici depremlerle baglar! Sonra
kontrol edilemeyen yanginlar gelir! Ama en kétiisii en son yasanir... Dev dalgalar!”. Anime ve

mangalarda bu tir ¢alismalarin en bilinenleri ise anime ve manganin klasikleri arasinda yer



alan Evangelion ve Akira serileridir. Evangelion, depremle ve tsunamiyle yikilmis Tokyo’ da ge-
¢en grup catigmalarini konu alirken, Akira bir gencin yabancilasmasi ve govdesinin mutasyona
ugramasini anlatmaktadir. Tim bu senaryolar ve ortaya ¢ikan hayal tiriinii diinyalar, karakter-

ler, kusaklar boyu siiren bir huzursuzluk ve gelecekten emin olamama halinin bir gostergesidir.

Genel olarak bakildiginda anime ve mangalarin, Japonya nin felaket ge¢misine yaklagimi
fantastik bir gorsellik ve hayal diinyasiyla kendini gostermektedir. Bu 6zellik esasinda Japonlarin
mit ve efsanelerinden bu yana siiregelmektedir. Ornegin, Japonya da deprem ve tusunaminin
efsanevi bir kedibalig1 olan “Namazu”nun kuyrugunu sallamasiyla olustuguna inanilmaktadr.
Bu balik, ukieyo tahta baskilarinin popiiler konularidan biri olarak pek ¢ok kez resmedilmistir.
Gorsel etkisi kadar bu tiir efsaneler hikaye anlatiminda da 6nemli bir yere sahiptir. Anime y6-
netmeni Hayao Miyazaki de “Kii¢iik Deniz Kiz1 Ponyo” da tsunamiyi insan olmak isteyen kiigiik

bir japon baligin ruh haline baglamstir.

Sadece felaket hikéyeleri degil, tarih, mitoloji ya da kiltiirtin bir yanini tasvir eden hikayeler
de siklikla anime ve mangalarda kullanilmaktadir. Hikaye anlatimi Japonya  da geleneksel bir
sanattir. Bu gelenegin temeli de Japonya  daki maskelerle yapilan ilk oyun olan No tiyatrosuna
dayanmaktadir. Bunlar Napier’ in (2008: 41) kitabinda “festival” olarak adlandirdig: alana gir-
mektedir. Japonca karsilig1 “matsuri” olan kavram Japon dini ve sosyal yasaminin ayrilmaz bir
pargasi, “oyun ve ayin diyarinin bir kutsamasidir” Napier bu alani elestirmen Ian Buruma’' nin
tanimiyla, “daha ¢ok ac1 ve coskuyla kendinden gegme, cinsellik, 6liim, tapinma ve korku, saflik
ve kirlilik” olarak aciklasa da esas1 Japonya' daki popiiler kiiltiiriin temelini olusturan tanrilar
tiyatrosudur. Japon geleneklerine ait, No ve Kabuki Tiyatrosunun temelleri hikaye anlatimi
tizerinedir. Japon No tiyatrosu, 700 yillik tarihi ile gelenekleri en st diizeyde yansitan bir sah-
ne sanatidir. Mecazi bir anlatimi olan No tiyatrosunun kékleri, eski Shinto ayinlerine dayan-
maktadir. Ruhlar, tanrilar ve kadinlar i¢in maskelerin yer aldigi, bir maskeler dramasidir. 17.
Yiizyilda ortaya ¢ikan Kabuki Tiyatrosu ise parlak makyaji, gosterisli kostiimleri ve dekorlar ile
Japonya’ nin dinden bagimsiz klasik tiyatrosudur. Bu tiyatro oyunlarinda aktorler, kiligla dovii-
slir, dans eder ve hatta izleyicilerin iizerinden sahneye dogru ugar (Pound, 2009: 111). Bunlar
disinda, 1920 den 1950’ ye kadar Japonya’ da arka plan olarak degisebilir ¢izimlerle portatif kii-
giik tiyatrolar kullanan ve bisikletlerle dolagarak sokaklarda ¢ocuklara hikéye anlatan anlaticilar
da goriilmektedir. Hikaye anlatimi Japon kiiltiiriinde o kadar 6nemlidir ki; hikaye anlatimini
gorsellikle baglayan gelenegi bugiin anime ve manga sanatgilari devam ettirmektedir. Bu kiiltiir
birikiminin etkileri anime ve mangalarda da hikaye anlatimi, karakter yaratimi, sahneleme,

dekor ve kostiim kullaniminda kendini gostermektedir.

Diger yandan, Japon kiiltiiriindeki mitler, destans1 masallar, folklorik kahramanlar ve tan-
rilar anime ve mangalar i¢in bulunmaz birer kaynaktir. Tanrilar ugabilir, sekil degistirir hatta
firtinalar ¢ikarip depremler yaratirlar. Oliimliileri fantastik giiclerden olusan yeteneklerle 6diil-
lendirir ya da cezalandirabilirler. Hik4ye anlatiminda oldugu kadar Japonya’ da glinlitkk yagsamin
her alanina etki eden bu Tanri, Tanriga ve ruhlar esasinda, geleneksel din Shinto, Budizm ve

Zen inaniglarinin birer uzantisidir. Bu inang sistemleri bugiin dahi toplumu etkilemektedir. Ja-
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pon inanislar1 temelde bireylerin i¢ hesaplasmalarina ve 6z denetimlerine 6nem vermektedir.
Dogay1 sevmek, atalar1 saymak, dogada yasayan binlerce tanri ve ruha saygi gostermek, kirsal
bolgelerde, yol kenarlarinda shinto tapiaklarini ziyaret etmek, i¢cinde distiikleri durumdan
kurtulmak i¢in dua etmek, hemen hemen tiim anime ve manga karakterlerin ger¢eklestirdigi
eylemlerdir. Ayrica hikaye anlatiminda Yuu Watase’ nin “Fushigi Yugi’si icerigini Shinto ve Tao-
ist inanistan almaktadir. Takado Yuzo  nun “Blue Seed”i, modern zamanda kurgulanmis olsa da
Shinto mitolojisi izerine kuruludur. Bu hikéyelerde Batr’ daki 6rneklerde oldugu gibi uydurma
tanrilarda oldukga yaygindir. Ornegin; “The Legend of Crysania”, kararlari veya anlagmazliklar1

insanlar tizerinde feci etkiler yapan hayvan kafali tanrilarla dolu bir adadan bahseder”

Inang sistemleri ve tanrilarla bezeli hikayeler disinda anime ve mangalar; Odysseus ve Ro-
bin Hood’ un Bati hikayeleri gibi bir gérev i¢in yola ¢ikmus, zalime kars: savasan ve engelleri
agmak icin aklini ve fiziksel giictinii kullanmak zorunda kalan insanlarin hikéyelerini anlat-
maktadir. Bu tiir hikayeler cesaretin degerini, hem fiziksel hem de zihinsel disiplini, gelenekleri
ve kahramanin varligina dair tek bir kanit olmasa dahi insanlarin tarihini 6gretme amaghdur.
Diger bir hikaye anlatim araci olan masallar da anime ve mangalarda yansimasini bulmustur.
Rumiko Takahashi’ nin “Urusei Yatsura” eseri, bir kaplumbaga bulan ve onu serbest birakan ve
sonunda kaplumbaganin bir prenses oldugu anlagilan masalin bir uzantisidir. Anime ve man-
galarda Japon masallar1 diginda Batinin masallarindan da alintilar dikkat ¢ekmektedir. Hayao
Miyazaki’ nin Hans Christian Anderson’ nin “Kii¢tik Deniz Kizi” hikéyesinden esinlendigi
“Kiigtik Deniz Kizi Ponyo” filminde ve Nippon Animation’ in Grimm’ in Masal Klasiklerini
(“Pamuk Prenses, Kiilkedisi, Altin Yumurtlayan Kaz, Hansel ve Grettel, Bremen Mizikacilari,
Kirmizi Baglikli Kiz ve Kurbaga Prens” gibi hikayeleri) temel alarak hazirladigi animeler 6rnek
gosterilebilir. (W. Moondaughter.http://www.sequentialtart.com/archive/may03/ao_0503_1.
shtml,Erisimtarihi:10.11.2010) Bu senaryolar tére, ahlak 6gretimi, kotii hareketlerin sonugla-
r1 hakkinda uyarma gibi amaglar tagimaktadir. Ayrica istisnasiz hile ve hokkabazlikla birinin
digeri tizerinden kazang saglamasi ile ilgili zengin ve fakir arasindaki iligkileri gostermektedir.
Genelde bu tiir hikayelerin ¢ocuklar i¢in oldugu yanilgisina diiseriz. Oysa gerek igerik gerekse
bigimsel agidan anime ve manga bu hikayeleri sadece gocuklar icin degil, yetiskinler i¢in tiret-

mektedir.

Hikéye anlatan, anime ve manganin birikimlerinden yararlandigi bir diger sanat dali da sine-
madir. Osamu Tezuka, manga alaninda ¢alismalarini gerceklestirirken, daha 6ncedeki bolim-
de de bahhsedildigi gibi Batr’ daki ¢izgi romanlardan farkli olarak daha ayrintili sinematrafik
anlatim bigimini eserlerinde kullanmustir. Daha az diyalogla daha ¢ok sayfada ayrintili gorsel-
lestirmeyi kullanmustir. Elbette bunu yaparken yeni bir sey kesfetmemistir. Ciinkii Fransa’ da
1896’ da Lumiere Kardeslerle baglayan sinema sertiveninde, David W. Griffith’ in 1915’ de film
dilinin gramerini olusturdugu 6geleri, Osamu Tezuka 1950 yilinda manga ve animelere tasi-
may1 bagarmistir. Sinema sanatinin birikimini kullanarak ¢izgi roman ve ¢izgi film alaninda
yeni bir teknigin kapilarini agmigtir. Tezuka nin bu alanda gerceklestirdigi caligmalar sonrasin-
da hem kendi tilkesinde hem de tiim diinyada ilgi ¢cekmis ve pek ¢ok gen¢ sanatgiy1 pesinden

stiriiklemistir. Sinemanin ortak anlatim 6gelerini etkili bir bigimde kullanan anime ve manga



sanatgilari, diinya sinemasindan oldugu kadar elbette kendi tilkelerinin sinema geleneginden de
etkilenmislerdir. Diinyada varligindan haberdar olunan ve Kurosawa, Ozu gibi yonetmenlerle
dikkat ¢eken Japon sinemasi, son yillarda korku tiirii filmlerdeki yeni hikaye anlatimlariyla ge-
nis izleyici kitlelerine ulasmaktadir. Japon sinemasi ele aldig1 konular ve ¢atigmalar anlaminda
Bat1 sinemasinin ideallerinden belirgin farklililar géstermektedir. Bat1 sinemasina baktigimiz-
da, “birey” ve “birey olma yolunda toplumdaki gii¢liiklerle miicedele etme” temas: dikkat ¢ek-
mektedir. Oysa Japon sinemasinda birey ve toplum arasindaki iliski biraz daha karmagiktir. Salt

birey degil bireyin toplumla olan baglar1 da 6nemlidir.

Japon inaniglar1 ve gelenekleri tizerinde baglilik konusu en ¢ok deger verilen erdemdir. Bu
konu Japonya’ da geleneksel yasam biciminden, bireylerin gorev ve is algisina kadar farkls alan-
larda kendini gostermektedir. Japon edebiyat1 ve sinemas: da bu konuya sik¢a deginmektedir.
Filmlerde birey-toplum-baghlik arasindaki bu gerilim hikayelerde yerini almistir. Napier bu ge-
rilimi ag1it temasiyla agiklar. Bu lirik ve agitsal yap: Napier’ e (2008: 310-312) gore, nicedir Japon
kaltiriiniin bir parcasi olmus, siir, Kabuki tiyatrosu ve pek ¢ok Japon yiiksek kiiltiir bigcimi icin
duygusal bir temel olusturmustur. Genelde nostaljilestirmeyle kendini ortaya koyan bu yakla-
sim, modernlesen Japonya nin hem ge¢misten kagma hem de ge¢misi yitirmekten korktugu
icin gecmise siginma gatigmasini ortaya koymaktadir. Ornegin anime yénetmeni Hayao Mi-
yazaki animelerinde birey olarak olgunlagsma temalarini kadin karakterler tizerinden basariyla
islemektedir. Fakat Bat1 sinemasinin aksine birey olma yolunda toplumla, gelenekle, aileyle olan
baglar1 bir kenara itip, kisisel gikarlar1 ya da hedefleri temel almamaktadir. O’ nun filmlerinde
birey, toplum ve gelenekler arasindaki bag koparilamaz bir biitiindiir. Moist ve Bartholow (2007:
39) belirttigi gibi; gercek bir toplum, yalnizca 6zveride bulunmayi kabullenen bireylerden olu-
sur ve bireyin kendini tamamlamasi kendisinden bir seyleri bagkalarina vermekle gerceklesir.
Toplumsal uyumu bozan negatif unsurlari elestirmek son derece 6nemlidir; fakat insanlar top-
luma tamamen sirt gevirirlerse sonlar1 Marco' nun insani iyilige inanmayan “domuzlugu’na
doéner. Ciinkii Miyazaki’ nin Porco’ su “fasist olmaktansa domuz olurum” diyerek insanligindan

vazgeemis; insanlarla ve toplumla baglarini kesmis bir karakterdir.

Diger sanat dallarinda ya da sanat akimlarinda da oldugu gibi anime ve mangay: anlamak
i¢cin onun arkasindaki kusagin diinya goriisiinii, inasana, yasama ve sanata bakisini bilmek
onemlidir. Goriildigii gibi anime ve manga tarihten, mitolojiye, teknolojiden, inang sistemleri-
ne, yasam bigimlerine kadar kendi toplumunun geleneklerinden yararlanmayi bilen, gegmisle
hesaplasmasini tamamlamis bir kusagin tirtinleridir. “Anime ve manga Japonya’ da varolouscu-
lugun besleyecegi kiiltiirel direnisin en biiyiik silahlar1 haline gelmistir; genglerin kendi gelecek
kurmacalarini, gegmis ve gelenek ile olan baglarini yeniden insa ederek tanimlamak, varolusla-
rin1 yeni bastan nedensellestrimek i¢in kullandiklart medyumlar olmuglardir... Mahser sonrasi
bir toplum olarak Japonlarin artik modernizmin 6n gordigti her seyin 6tesine gegtikleri ve
titopyact olmaktan ziyade renovasyoncu bir yaklasimla hareket ettikleri ortadadir. Kaybedilen
ulusal hedefleri ve onuru yeniden kurmakta ve tamir etmekte sanatsal ifadenin yeri biiytiktiir”
(Oztekin, 2011: 238). Anime ve manga sanatcilar1 yalnizca kendi kiiltiirlerine ait 6gelerden ya-

rarlanmazlar ayni zamanda evrensel konu ve degerleri de eserlerine tasirlar. Boylece diinyay:
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nasil algiladiklariyla ilgili ya da diinya genelindeki takipcilerin onlar1 nasil anlamlandiracagryla
ilgili ipuclar1 da verirler. Sonug olarak anime ve manga birer iletisim kurma aracidir. Japonya ile
diger kiltiirler arasinda birer koprii olusturup, anlatim bi¢imleri ve hikéyeleriyle ortak bir dil

olusturma ¢abasindadirlar.

Tiirkiye’ de Cizgi Film Sanat1

Tiirkiye’ de 1930’ lardan giiniimiize uzanan canlandirma ¢aligmalarina baktigimizda, biiyiik
bir yeri reklam alaninda yapilan ¢alismalarin ve bireysel 6zveriyle ¢izgi film yapmak isteyen sa-
natgilarin denemelerinin olusturdugunu gormekteyiz. Bunlar 6zellikle cogunun karikatiir geg-
misi olan sanat¢ilarin ellerindeki malzemeleri el yordamiyla bir araya getirerek goniillii olarak

yaptiklari ¢aligmalardir.

Tiirkiye’ de Batr’ dan gelen ¢izgi filmlerin sinemalarda gosterime girmesinin ve basinda yer
almasinin ardindan 1930-1940’ I1 yillarda Batili anlamda ¢izgi film yapma arayiglar: baglamis-
tir. Cizgi film yapiminin sorumlulugunu, ilk iistlenen karikatiiristler arasinda ise Cemal Nadir
Giiler yer almaktadir. Cemal Nadir Giiler 1930’ larda popiiler karikatiir tiplemesi Amca Bey’ i
canlandirmak istemistir. (Tiirk Canlandirma Tarihi Belgeseli, 07:46-08:46). Fakat ne yazik ki bu
caligma yarim kalmigtir. Toplamda 47 saniye siirecek olan “Amca Bey Plajda” filmi tiim 6zve-
rili ve uzun ¢aligmalara ragmen imkénsizliklar yiiziinden tamamlanamamustir. Fakat sisman,
gozlikly, fotr sapkalt Amca Bey tiplemesi ¢ok sevilmis ve takip edilmistir. Orhan Selim 1935
yilinda Aksam gazetesinde yayinlanan bir yazisinda Amca Bey’ in bagarisini Nasrettin Hoca gibi
giinliik yagsamamizin i¢ine girmesiyle agiklamis ve onu Sarlo’ ya benzetmistir. ( aktaran: Nazim
Hikmet, “Sanat, Edebiyat, Kiiltiir, Dil”, 1993, s. 120-121).

Gorsel 7: Amcabey

Cemal Nadir’ in ardindan 1948-49 da Istanbul Devlet Sanatlar Akademisi’ nde Ogretim
Uyesi Vedat Ar tarafindan yonetilen bir kursta ilk gizgi film ¢alismalar1 gerceklestirilmistir. Fil-
mar sirketini kuran Vedat Ar burada pek ¢ok kisa metrajli film gerceklestirmistir (Alsag, 1994,
Tiirkiye’ de Karikatiir, Cizgi Roman ve Cizgi Film, s.47). Ali Ferruh Durukan, Adnan Coker
ve Orhan Dag’ 1n, Vedat Ar’ in hocaliginda gergeklestirdikleri 3 dakikalik “Zeybek Dans1” bu
filmlerden bir tanesidir. Aslinda bu bir filmden ziyade bir sahnedir. Zeybek oynayan bir efeyi



cekerek, onun hareketlerini ¢izmislerdir. Son derece basit ve 6grenci isi olma ozelligine sahip
birka¢ dakikalik tek karakterli bir istir.

1940’ I yillarda Eflatun Nuri Erkog 14-15 yaslarinda enteresan bir deneye imza atmustir. Bos
parca film pelikiilleri tizerine ¢izim yaparak film yapmaya ¢aligmistir. Ortaya ¢ikan “Dolmus ve
Soféri” adli ¢alisma en eski Tiirk ¢izgi film ¢alismalar arasinda yerini almistir. Erkog, “diinyada
bu alanda yapilan ¢alismalardan habersiz kendi basina yenilik kabul edilebilecek bir teknigi
bulmustur. 10" u renkli 17 siyah-beyaz resim karesi o filmden elde kalan en eski 6rneklerdir...”
(Tiirk Canlandirma Tarihi Belgeseli, 30:00-32:10). Bu filmde sadece basit gizgilerle ¢izilmis bir
dolmus ve camdan tek dirsegini disar1 ¢ikartan bir sofor goriilmektedir. Herhangi bir olay orgii-

sii, karakter ya da sinematografik anlamda bir ¢aliyma s6z konusu degildir.

1947 yilinda Yiiksel Unsal kendi imkanlariyla Folklorcu Kara Yilan ve Nasrettin hocay: konu
alan 37 karelik bir film hazirlamistir. Amaci uzun metrajli bir Tiirk ¢izgi filmini yapmak olan
Unsal, konu olarak hareket ve mizahi bir araya getiren bir ¢aligma diigiinmiistiir. Bunun i¢in
Tlirk mizahiin 6nemli karakterlerinden Nasrettin Hoca ve hareket anlaminda Tiirk masal-
larindan biri olan Keloglan ele alinmistir. Hikéyeye bir de agk hikayesi eklenip Kaf Daginin
sultan1 Giilderen Sultan eklenmistir. Béylece filmin ad1 “Evvel Zaman Iginde; Nasrettin Hoca,
Keloglan ve Giilderen Sultan” olarak belirlenmistir. 8 senelik ¢aligma sonunda 40 kisilk bir ekip-
le gergeklestirilen ilk uzun metrajli Tiirk ¢izgi film ¢alismasi, banyo i¢in gonderilen ABD’ de
kaybolmustur (Tiirk Canlandirma Tarihi Belgeseli, 51:00-52:00, Alsag, 1994, s.47). Bugiin bu
filmden elimizde Giilderen Sultan’ in dans ettigi ¢ok kisa parcalar disinda herhangi bir sahne
ulagamamigtir. Uzun metraj ilk Tiirk ¢izgi film olmasi yaninda, Nasrettin Hoca ve Tiirk masal-
larindan Keloglan’ 1 konu olarak ele almasi agisindan da son derece 6nemli bir ¢caligma ne yazik

ki talihsizlikle sonuglanmustir.

1960’ da siyasi ortamin gerginligi, sikiyonetim, basin sektoriiniin yasadig: sikintilar karikatiir
sanatc¢ilarini sikintiya soktugu gibi sinema salonlarinda film gosterimlerinin azalmasi da can-
landirma alaninda ¢aligmalar1 durdurmustur. Bu yillarda canlandirma sinemas: reklam film-
lerinde agirlikli olarak kullanilmaya baglanmustir. Bu yillarda Sitheyl Giirbagkan reklamlarin
gizgilerle yapilmasinin daha dikkat ¢ekici oldugunu diigiitnmiig ve bu sebeple Istanbul Reklam
stiidyosunu kurmustur. Ozellikle sinema salonlarinda film gésterimlerinden énce gikan can-
landirma reklam filmi ¢aligmalar1 baglamigstir. (Tiirk Canlandirma Tarihi Belgeseli, 01.20.51-
01.24.00). Reklam sektoriinde canlandirma filmlerin ilgi cekmesi bagka stiidyolarin da agilma-
sina sebep olmustur. Karikatiirist Ali Ulvi Ersoy 1962’ de Kare Reklam Stiidyosunu kurmustur.
Kare Ajansin kapanmasindan sonra Ali Ulvi Ersoy, Tongug Yasar’ la ortak Stiidyo Cizgi’ yi ag-
mustir. Bu stiidyoda Ali Ulvi Ersoy Piri Reis belgeselini, Yal¢in Cetin de iki boliim olarak Evliya
Celebi serisini gerceklestirmistir.

Oguz Aral, Tekin Aral ve Ferruh Dogan 1964-65 yillarinda Canli karikatiir Stiidyosunu kur-

» «

muglardir. Bu stiidyoda “Bu Sehr-i Stanbul’, “Direklerarasi” “Agustos Bocegi ile Karmca” ve
“Koca Yusuf” gibi kisa filmleri gerceklestirmistir (Tiirk Canlandirma Tarihi Belgeseli, 01.53.24).

Cihan Sampiyonlar; Koca Yusuf” 5 dakikalik bir ¢izgi film olup, bir Tiirk giires¢inin diinyadaki
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tim rakiplerini yendigi ve tilkesinde doniiste bir gemi kazasinda 6ldiigi gergek bir hikayeyi
anlatmaktadir. Ust sesin hikéyeyi anlattig1, renkli bir film olarak gerceklestirilmistir. Diger film-

lerde oldugu gibi bu ¢aligmada da hareket minimumda tutulmugtur.

1960 yillarda kiiltiir ditnyamizda yeni gelismeler dikkat gekmektedir. Toplumsal olaylar
sinemaya da yansimaktadir. Yesilcam’ 1n kisir déngii iginde oldugu bu yillarda bazi aydinlar
Diinya sinemasini tanitmak ve daha ¢ok film ¢6ztimlemek istemislerdir. Tiirk Film arsivi, Tiirk
Sinematek Dernegi, Robert Kolejli Sinema Klubii ve yabanc iilkelerin kiiltiir merkezlerinde
Diinya sinemasinin klasik ve modern yapitlar1 gosterilmis ve tartisilmistir. Bu siire¢ sonunda
sinemamizda yenilikler ve 6zgiirlesmeler baglamistir. Cizgi film alaninda da Miki Filmleri ola-
rak adlandirilan Walt Disney’ in tekelini kirmaya ¢alisan ¢alismalar Sinematek gibi kuruluslarca
gosterilmistir. Canlandirma sanatgilar1 Walt Disney calismalar1 disinda kipirdayan bu ¢izgile-
rin yenidiinyasindan etkilenmislerdir. Bu donemde canlandirma film yarigmalar1 da yapilmaya
baglanmustir. (Tiirk Canlandirma Tarihi Belgeseli, 02.10.00-02.19.00).

Bu yillarda yasanan en sevindirici ve umut verici gelisme ise Tongu¢ Yasar’ mn 1972 yilinda
Adana’ da diizenlenen Altin Koza film festivalinde secici kurul 6zel 6diliinii kazanmasi ve ar-
dindan 1973” de katildig1 Annecy Cizgi Film senliginde 6n elemeyi gecip gosterilmeye deger
bulunan ilk Tiirk ¢izgi filmi gerceklestirmesidir (Alsag, 1994, 5.48). Senaryosunu sanat tarihgisi
Sezer Tansug un yazdig film grafik canlandirma tarzinda gerceklestirilmistir. “Amentii Gemi-
si Nasil Yiirtidii?”, hat sanatinin yola ¢ikarak Arap alfabesinden olusan bir Osmanli kayiginin
kiirek ¢ekerek yiizdiirillmesini konu alir. Tiirk hat sanatini ve konu olarak Tiirk inang sistemini
birlestirerek gerceklestirdigi bu ¢aliyma oldukga 6zgiindiir. Ayrica Arap harflerinin karakterles-

tirilmesi de ¢izgi filmin ruhuna uygun ve Tiirk ¢izgi filmi agisindan umut verici olmustur.

Gorsel 8: “Amentii Gemisi Nasil Yiiriidii?” Filminden Bir Kare



Yasar bu filmden sonra 1972’ de “Bahar Nasil Tamam Oldu?” filmini gerceklestiren Me-
ral Simer ile “Yaga Donkisot” filmini hazirlamistir. Film, Dariigsafaka Sinema Kuliibi’ niin
diizenledigi I. Uluslararasi Kisa Film $enligi’ nde en iyi film o6diliint kazanmistir. 80 ler-
de ise Kiltlir Bakanligi Emniyet Midiirligii i¢in filmler hazirlamistir. Ayrica Fazil Hiisnii
Daglarca’ dan uyarladig1 “Balina ile Mandalina” adli eseri filme ¢evirmistir. Cizgi film alaninda
onemli bagarilara imza atan ve bu alanda uzun yillar ¢aligmalarini stirdiiren Tongug Yasar Tiir-
kiye’ deki ¢izgi film caligmalarinda bir @islup eksikliginden bahsetmektedir. Ona gore Tiirk ¢izgi
tilminin gelismesi, bir Tiirk ¢izgi film geleneginin olugsmasiyla miimkiin olacaktir. Bu gelenek de
kisisel isluplarin yaninda bir Tiirk ¢izgi film tislubunun gelistirilmesi ile olusacaktir. Bu konu ile

ilgili diistincelerini su sozlerle dile getirmistir;

“Sadece reklam filmi yapan o kadar arkadagimiz vardi ki iste bunlar hi¢bir zaman kisisel ola-
rak bakmadilar meseleye. Bakanlarin da kendi filmleri vardir. Mesela 20 kisiyse, tig-bes kisinin
kendi filmi vardir. Bu {i¢ kisi de baska tiirlii bakanlardir; Daha iyi, daha degisik nasil yapilabilir?.
Kendi ¢izgimizi bile kullanma firsat1 bulamadik. Hatta giderek Tiirk ¢izgi film tislubu meydana
getirmek gerekli. Karikatiirde biz bunu yaptik. Karikatiirde bir kisiligi vardir Tiirkiye’ nin ama
¢izgi filmde bundan soz edilemez. Clinkii tizerine hi¢ diistiniilmemistir. Bundan sonraki kugak-
lar hem kisisel hem de tilke olarak bir @islup bulmak, yani evrensel olmak zorundadirlar. Bunun
i¢in de 6nce tabi altyapisi gerekli isin. Tekniginin ok iyi olmasi gerekli” (Alsag, 1994, s.48, Tiirk
Canlandirma Tarihi Belgeseli, 02.25.16-02.26.09).

Aslinda Tongug Yasar’ in yillar 6nce dile getirdigi bu durum ve elestiri glinimiizde i¢in de
gecerlidir. Giintimiizde artik o yillara kiyasla altyap: ve teknik anlaminda eksiklikler agilmig
olmasina ve bu alanda yetismis egitimli sanatcilarin sayica fazla olmasina karsin, yapilan ¢alis-
malar kigisel kalmaktadir. Ve hala evrensel anlamda bir Tiirk ¢izgi film tslubundan soz edile-

memektedir.

1970 li yillar yarigmalar ve basarilarla devam etmis ve ¢izgi film acisindan canli bir do-
nem olmustur. 1970’ de Tan Oral “Sansiir” adli filmiyle da TRT’ nin diizenledigi bir yarigma-
da birinci olmustur. Yine ayn1 yil Engin inal “Silgi” adl filmiyle Hisar kisa film yarigmasinda,
74’ de Cemal Erez “65 KV” ¢alismasiyla, Emre Senan ise 75 de “Gergeadam’, 76’ da “Can-
landirma Tabanca” ve 77’ de de “Hayatinda Egri Cizgiyi ik Kez Kesfeden Adam” galigmala-
riyla Bogazigi Universitesi Sinema Kuliibii kisa film yarismasinda birincilik kazanmuglardir.
1978 de Balkan Filmleri Senligi cercevesinde diizenlenen ulusal kisa film yarigmasinda Meral
Erez’ in Italya’ da gerceklestirdigi 5 dakikalik “Kedi”(Il Gatto) adli filmi yarigmay1 kazanmistur.
Ayni yil Kaltiir Bakanlig: tarafindan diizenlenen Nasrettin Hoca yarismasinda birincilik 6diili
Tung Izberk’ in “Hoca ve Hirsizlar adli caligmasi ile Tongug Yasar’ in “Hoca ve Hirsiz” ¢aligmast
arasinda paylastirilmigtir. Ayni yarismada Ates Benice “Hoca ve Bir Giin” ile ikinci, Emre Senan

da “Kisasa Kisas” ile tigincti olmuslardir ( Alsag, 1994,5.48-49).

Bu tarihlere kadar yapilan ¢alismalarin ¢ogu geleneksel figiirlerin aligilmis sekliyle karika-
titrize olarak karsimiza ¢iktigi, sinematografisi tizerine diisiiniilmemis, ¢ok da ¢izgi film ruhu

olmayan filmler ya da reklamlardir. Cogunun grafik yani agir basan bu ¢alismalar bir fikri an-
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latmaya caligmaktadir. Bu filmlerin kendi kiiltiirel hazinesinden bir parcay: ele alip isleyerek

6zgiin bir is ortaya koymak ve evrensel anlamda tiim diinyaya ulagmak gibi kaygilar1 yoktur.

1980’ li yillarin ikinci yarisindan sonra yeni bir canlanmayla birlikte yapimcilar konulu uzun
¢izgi filmler iiretmeye baslamislardir. Dervis Pasin ve Ates Benice tarafindan yapilan “Bogag-
han’, “Az Gittik, Uz Gittik’, “Karinca Ailesi” gibi ¢alismalar gerceklestirilmistir. “Bogachan” Pa-
sin ve Benice’ nin Dede Korkut masallarindan biri olan Bogachan’ 1 konu aldiklari, gosterime
giren ilk uzun metraj Tiirk ¢izgi filmi olur. TRT kurumundaki ilk uzun metraj ¢izgi film tiretimi
boylece Pasin ve Benice ile baglamis olur. Bogachan Illiistrasyon bir alismadir ve yaklasik 40
kisilik bir ekip ¢aligmasidir. “Karinca Ailesi” ise 5 dakikalik 76 adet dizi olarak gergeklestirilmis-
tir. Bu dizi Tiirkiye disinda bir¢ok tilkede de alic1 bulmustur. Kanadali bir firma tarafindan satin
alinir. “Deli Dumrul’, “Hacivat ve Karagoz Uzayda” gibi uzun metraj filmler de bu yillarda ger-
ceklestirilmistir. Tung Izberk yine bu yillarda Kiiltiir Bakanligi ve TRT i¢in Nasrettin Hoca’ nin
hikéyelerini anlatan ¢izgi filmler yapmistir. Bu gelismeler canlandirma kisa film yarigmalarini
baslatmistir. Konulu ve egitim amagh yarigmalar yapilmustir. Fakat bu gelismeler de canlandir-
ma sinemamiza yeni bir agilim getirememigstir (Tlirk Canlandirma Tarihi Belgeseli, 04.05.10-
04.20.56). Bu filmlerin ortak o6zelligi, Tiirk kiiltiiriine ait geleneseksel hikédye ve karakterleri
konu edinmis olmalarina ragmen bu hikéye ve karakterleri yeniden tiretmekte yetersiz kalmig
olmalaridir. Dede Korkut bir Tiirk destanindan ¢ikarak, Japonlarin animelerinde geleneksel No
ve Kabuki tiyatrosuna ait maskeler tasiyan anime karakterler gibi, sanatgisinin elinde yeniden

yogrularak ulussal sinirlari asacak bir evrensel karaktere dontisememistir.

80’ lerde bilgisayar teknolojisinin isin i¢ine girmesiyle canlandirmacilar i¢in duraklama devri
baslamustir. Ozellikle reklam filmlerinde bilgisayar kullanilmaya baglanmis ve grafik animasyon
filmler tretilmeye baglanmistir. Neset Kircalioglu, Ruhi Goriiney ve Kerem Kurdoglu bu alanda
caligmalar gerceklestirmislerdir. Bu yillarda ilklerden biri, Salih Memecan’ 1n sevilen karikatiirii
“Bizimkiler”in Zeytin ve Limon karakterini ATV’ nin reklam kusag1 aralari igin canlandirmasi
olmustur. Ardindan kendisinden istenen giinliik yaymnlanan “Bizim City”i hayata gegirmistir.
“Bizim City” ile giiniimiizde hala devam eden televizyonda haber kusagindan sonra giiniin
siyasi olaylarini konu aldig1 canlandirmalar1 yapmaya baglamistir. Caligmanin canlandirma
boliimiinii Emre Ulas gergeklestirmektedir. Siyasi karikatiirle ilgilenen Cihat Hazerdagh da
1990’ da ABD doniisti kukla teknigiyle politik kisa canlandirma filmlerini gerceklestirmistir
(Turk Canlandirma Tarihi Belgeseli, 04.42.00- 04.50.20).

1990’ lara gelindiginde artik TRT” nin ve Kiiltiir Bakanligr’ nin canlandirma sinemasina des-
tegi artik yoktur fakat ¢izgi film egitimi anlaminda gelismeler dikkat ¢ekicidir. 90’ larin ilk ¢ey-
regine kadar ¢izgi film bazi giizel sanatlar fakiiltelerinde ders olarak verilmektedir. Bu anlamda
ilk egitim, 1972 yilinda Devlet Giizel Sanatlar Akademisi Grafik Sanatlar Sinema ve TV Film-
leri Atolyesinde Prof. Namik Bayik ve Prof. Vedat Ar’ in vermis oldugu ¢izgi film dersleridir.
1980 de Devlet Gtizel Sanatlar Akademisi Uygulamali Endistriyel Sanatlar Yitksekokulu adini
alan okulda Emre Senan ve Tan Oral gibi sanatgilar ¢izgi film dersleri vermislerdir. Ancak okul

kisa bir siire sonra kapatilmistir. 1990’ lara kadar ¢izgi film egitimi, glizel sanatlarin icinde ders



olarak okutulmustur. Bu alanda ilk ciddi ¢calisma, 1988 yilinda Anadolu Universitesi Uygulamali
Giizel Sanatlar Yiiksekokulunda ger¢eklestirilmistir. 1988-1989 6gretim doneminde grafik ana
sanat dali son sinif 6grencilerinden, ¢izgi film ana se¢meli dersini alan 6grenciler “Bu Zaman-
lar Nasreddin” isimli 16 mm renkli ¢izgi filmi gerceklestirmislerdir. Erim Gozen’ in 6gretim
gorevlisi oldugu derste, asistanlari ile birlikte dokuz 6grenci bu filmi yaklasik 6 ayda tamamla-
muslardir. Tiirk Mizah karakterlerinden en 6nemlisi olan Nasreddin Hoca fikralarinin farkl: yo-
rumlandig bu film, 4. Ankara Film Festivalinde Ozendirme Odiiliinii almigtir. 1990’ da Yiiksek
Ogrenim Kurumuna yapilan bagvuru kabul edilerek Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Fakiil-
tesinde Cizgi Film Bolimii kurulmustur (Kaba, “Tiirkiye’ de Cizgi Film: Gelisimi ve Egitimi’,
2002, s. 138-139). Boliimiin kuruldugu yillardan giiniimiize kadar pek ¢ok deneysel kisa metraj
6grenci ¢alismasi ulusal ve uluslararas: yarigma ve festivallerde basarili olmuslardir. Anadolu
Universitesi diginda bugiin Kiitahya Dumlupinar Universitesi ve Maltepe Universitesi’ nde de
Cizgi Film boliimleri bulunmakta ve ¢izgi film sanatcilar yetismektedir. Bu béliimlerin gelismis
teknolojileri de kullanarak ¢izgi film egitimi almis mezunlar1 animasyon sirketlerinde reklam
ve TRT Cocuk gibi kanallar icin ¢izgi dizi projelerinde ¢aligmalarini siirdiirmektedirler. Ayrica

Tiirk sinemasinda gorsel efekt anlaminda da bu egitimli sanat¢ilardan yararlanilmaktadir.

Gelismis tlkelerde canlandirma filmlerine olan ragbet artarken, biiyiik yatirimlarla bii-
yik projeler gerceklestirilirken Tiirkiye’ de canlandirmaya goniil vermek isteyen yetenekli
sanatcilar beklentilerini {ilkelerinde gergeklestiremeyince, ¢oziimii yurt diginda, 6zellikle de
Amerika’ da arama yoluna gitmislerdir. Devlet ve 6zel sekt6riin canlandirma sektoriine yeteri
kadar ilgi gostermemeleri sonucunda; degisik sebeplerle yurt disinda ¢aligmalarini siirdiiren
canlandirma sanatgilari, diinyada gosterime giren canlandirma filmlerinin, yapim agamasinda,
calisarak biiytiik bagarilar kazanan bir¢ok projede yer almaktadirlar. Birka¢ 6rnek verilecek olur-
sa; Spiderman, Xman, Disney Micky Mouse Twice gibi bir¢ok filmde karakter modelleme, doku
kaplama ve canlandirma galismalari yapan Cemre Ozkurt, Define Gezegeni’ nin senaristlerin-
den Kaan KALYON, Tarzan filminin 6nemli bazi sahnelerini gerceklestiren Tahsin OZGUR,
Dream Works sirketinin ortaklarindan biri olan Sahin ERSOZ, Kayip Balik Nemo, Karinca-Z
gibi filmlerin arka sahnelerinin (background) ¢ogunu yapan Taylan ERDEM, 6rnek olarak gos-
terilebilir. Canlandirma sektoriinde ¢alisan bu sanatgilar biiyiik basarilara imzalar atmiglardir
ve atmaya da devam etmektedirler. Tiirkiye’ de canlandirma sektoriiniin yeterince gelisememesi
nedeniyle yetenekli bir¢ok Tiirk sanatcisi ¢calismalarimi yurt disinda stirdiirmeyi tercih etmekte-
dir (Tirker, “Canlandirmanin Tarihgesi ve Tiirk Canlandirma Tarihi”, 2011, 5.238).

2008 yilinda TRT’ nin Tiirk yapimu ¢izgi filmleri destegi ile sanatcilar Tirk Televizyonlarin-
da, Tiirk cizgi dizileri ve yapimlari yayimlama ve maddi destek imkani bulurlar Ozellikle 1 Ka-
sim 2008 yilinda yayin hayatina baglayan ve “Tiirkiye’ nin ilk yerli ¢ocuk kanal1” sifatini tagryan
TRT Cocuk ii¢ yildir, sabah 06.30 ile aksam 21.00 saatleri arasinda toplam 14 saat 30 dakika
yayin yapmaktadir (http://www.trt.net.tr/trtcocuk/ ). TRT’ nin bu destegi pek ¢ok Cizgi film
tutkunu girisimci ve sanatgr i¢in de umut kaynagi olmustur. Bu kanalda yayinlanan yapimlar
arasinda yer alan ve 2009’ da TRT Cocuk’ ta yaymlanmaya baslayan Pepee kisa siirede Tiirk

¢ocuklarmin sevgilisi olmustur.
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TRT Cocuk’ ta yayinlanan Tirk yapimi ¢izgi filmlerin kaltiir aktarimida 6nemli bir yere
sahip oldugu bir gercektir. Kiiltiir aktarimi ve kiiltiirel siireklilik meselesi Tiirk sanatinda 6nemli
bir yere sahiptir. Tiirk sanatinda kiiltiirel stirekliligin temel sorunu sanat¢inin kendi ge¢misiy-
le ve kokleriyle iliski kuramamasidir. Bu durum koéklerden kopusla birlikte gegmis ve gelecek,
dogu ve bat: arasinda sanat¢inin kendini nerede konumlandiracag: konusunda da agmazlara
neden olmaktadir. Benzer bir siire¢ ¢izgi film sanatinda da karsimiza ¢ikmaktadir. TRT” de son
doénemde yapilan ¢izgi film ¢aligmalarina baktigimiza kiiltiirel degerlerden beslendigini gor-
mekteyiz. Ancak yapilan islerin Gislup, hikaye anlatimi, karakter ve mekan tasarimi gibi konu-

larda yetersiz kaldig1 da asikardur.

Sonug olarak Tiirk canlandirma tarihine bakildiginda uzun yillar sektoriin karikatiir sanat-
¢ilarinin bireysel ve 6zverili calismalariyla sinirl kaldigini ve 60° i yillara kadar elimizde Tiirk
canlandirmasina dair film ¢aligmalarinin bulunmadigini sdyleyebiliriz. Yapilan ¢alismalarin
¢ogu reklam filmleri ile sinirli kalmistir. 70’ lerle birlikte yapilan canlandirma film yarismalar:
ile birlikte kisisel, deneysel ¢aligmalar 6n plana ¢ikmistir. Ulusal ve uluslararasi bagari kazanan
kisisel filmler canlandirma sanat¢ilarimizi yiireklendirmistir. Ancak yapilan ¢aligmalar kisisel
sluplarin 6n planda tutuldugu, hikeye anlatimi, karakter ve sinematografik anlamda tizeri-
ne fazla diistintilmemis, sinirh teknik olanaklarla yapilan islerden 6teye gecememistir. Tongug
Yasar’ in 1970 lerde soyledigi gibi bugiin de iilkemizde en biiyiik eksik heniiz bir Tiirk ¢izgi
film Gslubunun olmayisidir. Glintimiizde de bu sorun devam etmektedir. Cizgi film sanatgi-
lariin hem kigisel hem de tilke olarak bir tislup bulmalar1 ve evrensel olani yakalayabilmleri
gerekmektedir. Iste Japonya animelerle bunu yapabildigi igin bugiin adindan séz ettirmektedir.
Japonya’ da anime denen bir ¢izgi film tslubu, dili vardir. Ve bu tislup 6zelde de Miyazaki gibi
gelenekgi yaraticilarin kigisel katkilariyla daha da zenginleserek, cesitlenmektedir. Onemli olan
elimizdeki sartlar1 en iyi sekilde degerlendirmek, kiiltiirel mirasimiza, tarihimize, gelenekleri-

mize sahip ¢ikarak, ekip halinde sorumluluklarimizi unutmadan ¢aligmaya devam etmektir.

Cizgi film sanat1 diger sanat dallar1 gibi insanlarin kiltiiriinden, giinliik yasamindan, tari-
hinden ve diinyay: algilama bi¢imi olan hayat felsefesinden yogun olarak etkilenir. Cizgi film
bir iletisim dilidir. Toplumsal yapr icerisinde gelisen, teknolojik gelismelerden etkilenen ve kiil-
tiiriinil yeniden {ireten sanatgi, bu ozelligiyle yasadig1 toplumun kiiltiirel dokusuna ve hayat
felsefesine de etki etmekte, bir anlamda onu dontstiirmektedir. Bir dilin kelime hazinesini zen-
ginlestiren, edebi ve gorsel yénden estetik {iriinler ¢tkarmasina zemin hazirlayan o dili konusan
insanlarin kiiltiirii ve yasam felsefesidir. Japonlarin anime ve manga ile yaptig1 da budur. Anime
sanat¢isinin hayat ile kurdugu iligki, onun filmlerinde karakter, tema, mekén, zaman olarak
kurgulanarak karsimiza ¢ikmaktadir. Aslinda bizde de bu iliski ¢6ztimlenmeye basladiginda
gercek anlamda basarili ve inandirici isler ortaya ¢ikacaktir. Bunun en giizel 6rneklerinden
biri de Tiirk yapimu Cille ¢izgi dizisidir. Fedakar’ i (2011: 116-117) aktardig: gibi, topu belir-
li bir hedefe yonlendirmek kuralin: isleten bir oyunu konu alan Cille ¢izgi filmi oldukga eski
bir konuyu ele almaktadir. Hem isledigi konunun yayginlig: ve eskiligi hem de Tiirkiye’ deki
¢izgi film sektoriiniin yeniligi nedeniyle pek ¢ok ¢izgi filmle benzer olmasi dogaldir. Bu ba-

kimdan Aldeddin’ in sihirli lambasina benzedigi kadar Pokemon’ a da benzer. Ancak her kiiltiir



kendi lisaniyla, tabiatiyla ve sembolleriyle bilgiyi ¢ocuga aktardiginda yasayabilecektir. Bugiin
Cille’ nin yaptig1 veya farki da buradadir. Cille, evrensel bir bilgiyi, bir oyunu ¢ocuklarimiza
kendi dilimizden, kiiltirimiizden, mitolojimizden yaralanarak anlatmakta ve aktarmaktadir.
Cille’ nin ve Cordobo ekibinin yaptig1 yolculukta varacaklari nokta, ¢ocuklarimizin kendi gii-

ciinii kendi kiiltiiriinde kesfetmesini saglamaktir.

Tiirkiye’ de ¢izgi film sektoriiniin gelismesi yatirimla ilgili sorunlar bir yana tretilecek islerin
icerik ve iislup olarak bagarili olmasiyla miimkiin olacaktir. Ornegin Tiirkiye’ de ¢izgi filmin
gecmisine bakildiginda sanatgilarimizin, geleneksel anlati ve karakterlerimizden siklikla yarar-
landiklarin1 gérmekteyiz. Ozellikle Naseddin Hoca, Keloglan, Dede Korkut Masallari, Evliya
Celebi, Karagoz ve Hacivat tizerine ¢izgi film yapmak iizere pek ¢ok deneme gergeklestirilmis-
tir. Ancak bu ¢aligmalar ele alinan bu geleneksel hikaye ve karakterleri bugiine tastyamamuis-
tir. Aslinda tiim bunlar bir birikimdir ve ne yazik ki heniiz degerlendirilemeyen birikimler-
dir. Oysa pek ¢ok anime sanat¢isinin kendi kiiltiiriine ait destan, mitoloji, hikdye, masal gibi
anlatilari, karakterleri ve tiim bu birikimleri ustaca filmlerine yerlestirdigini gormekteyiz. Or-
negin Japon anime yonetmeni Hayao Miyazaki Riizgarli Vadi’ nin disi kahramani Naussicaa’
y1; Japon mitolojisinden giiglii disi bir karakter olan Naussicaa ve Yunan mitolojisinde yarali
Odysseus’ u iyilestiren disi Naussicaa” y1 hatirlatacak bigimde, teknoloji ve savaslarin insanin,
doganin sonunu getirdigi bir modern destanin kahraman: yapmistir. Dogu ve Bati mitlerine
ait iki anlatiy1, bugiiniin sorunlarinin gelecekte yaratabilecegi felaketler tizerine kurguladig bir
hikdyenin merkezine yerlestirmistir. Ya da Ponyo’ da, Japon geleneklerindeki inaniglara gore
Tusunamiye bityiik kuyrugunun hareketiyle sebep olan kedi baliginin hikayesini, kiigiik bir kir-
mizi1 Japon baliginin insan olmak istedigi fantastik bir hikayeyle kurgulamistir. No ve Kabuki
tiyatrosunun baglica sembolleri olan maskeler ise Ruhlarin Kagisr’ nda yalnizligini yenmek igin
acgozliiliige esir olan “Adsiz” karekteri ile sembollestirilmistir. Bizim ¢alismalarimizda eksik ka-

lan taraf diinii bugiine ve evrensele tasimadaki bu yetersizliktir.

Oysa ge¢misi ylizyillara dayanan pek ¢ok medeniyete ev sahipligi yapan, Ezop gibi masal-
cilar1 Homeros gibi yazarlar: yetistiren Anadolu topraklarinda ¢izgi film sanatgilarini besleye-
cek zengin bir kiiltiirel miras vardir. Cizgi film sanat¢ilarinin elinde hikayi karakter ve mekana
donisebilecek halk hikayeleri, kahramanlik destanlari, masallar, ninniler, fikralar, toplumsal
stire¢ iginde tarihte gelisen savaslar, dogal afetler, bu topraklarda yasamis Yunus Emre, Mevlana
Celaleddin Rumi gibi tiim evreni kucaklayan sevgi yiiklii hitmanistler, kiiltiirel hafiza i¢cinde
devamlilik arzeden Nasrettin Hoca, Keloglan gibi karakterler ve pek ¢ogu bugiiniin sartlarinda
yeniden yorumlanmak ve Diinya’ ya agilmak i¢in beklemektedir. Burada 6nemli olan nokta bu
kaynaklarin farkina vararak onlar1 alisilmigin disinda ¢izgi filmin ruhuna uygun yaraticilik ve
fantazyayla birlestirerek izleyiciye ulastirabilmektir. Baska bir deyisle ¢izgi film i¢cin malzemeyi
kendi kiiltiiriinden alan ¢izgi film sanatgisi Japonlarin animelerinde yaptig: gibi sinirlari agan ve
tiim Diinya’ da izleyicinin ilgisini ceken 6zgiin ve yaratici isler ¢ikartabilmelidir. Ozetle yerelden
evrensele ulasabilmelidir. O zaman Tiirkiye’ de 6zgiin bir ¢izgi film tislubundan bahsedilebile-

cektir.
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Bu ¢aligmada Japon anime ve manga sanat1 kiiltiirel birer form olarak ele alinarak incelen-
mistir. Anime ve manga kendi yerel koklerinden beslenerek evrensele ulasan bir dilin yaraticist
olmugtur. Ele aldiklar1 konu ve motifler; evrensel degerler, korkular, beklentilerle ilgili ortak
bir bilingaltina seslenirken, Japonya’ ya ait yerel birikimlerden de (hikayeler, inanclar, felaketler
vb.) yararlanmay1 ihmal etmemistir. Tiim bu konular géz 6niine alindiginda her birinin evrensel
ozellikler tagidig ve her toplumun ortak sorunlarina degindigi agiktir. Anime ve manganin ba-
sar1s1 sanatcilarinin ortak ve agina olunan sorunlar1 kendi bireysel yetenekleri ve Japon kiiltiirii-
niin gelenekleriyle harmanlayabilmeleridir. Anime ve mangalarin ele aldig1 konular, karakterler,
yarattig1 zaman ve mekén algisi, Dogu ve Batr’ ya ait motif ve gondermeler, Tiirkiye’ nin zengin

kiiltiirel mirasina ve geleneklerine sahip ¢izgi film sanatcilari i¢in 6nemli birer 6rnektir.

Turkiye' de ¢izgi film alaninda teknik yetersizlikler, sektore yatirim eksikligi gibi konulari bir
kenara koyacak olursak (ki artik TRT destegiyle sektérde canlanma baglamistir ve teknik konu-
larda ¢izgi film boliimii mezunu, yetigmis sanatcilarin sayist artmistir) yapilan ¢alismalar tislup
ve icerik anlaminda yetersizdir. Bunun sebebi olarak ele alinan geleneksel hikéaye ve karakter-
lerin bugiine tasinamamasindan, senaryo, mekéan ve karakter anlaminda bir yaraticilig1 ortaya
koyamamasina, eldeki kaynaklarin (masal, destan, mitoloji vb) farkinda olamamaktan, varolan:

bugiiniin sartlarinda yeniden yorumlayamamaya kadar pek ¢ok sey sayilabilir.

Sonug olarak Tiirkiye’ de ¢izgi film sanatinin gelismesinin, bu konuda yapilacak yeni ve 6z-
glin caligmalarla miimkiin olabilecegi diisiiniilebilir. Cizgi filmin bir sektor olarak iilkemizde
gelismesi ve yapilan islerin tiim diinyada dolasima girmesinin; kendi kiltiiriini, tarihini, ge-
leneklerini bilen, onlarla bugiiniin sartlarinda hesaplasan, Diinya’ daki gelisme ve degismeleri
takip eden, sorgulayan, sanat alaninda Diinya klasiklerini, 6zellikle cocuk edebiyatini bilen, ye-
relden evrensele ulasma yolunda senaryo, karakter, zaman ve mekéan kurgusu konusunda ya-
ratici fikirler ortaya koyan, herseyden 6nce insani ve insan olmanin ortak degerlerini ortaya
koyabilen, bagarili ve yetenekli ¢izgi film sanatgilarinin 6zverili ve istekli ¢alismalariyla miim-
kiin olacag: diistiniilebilir. Bunu yapmak i¢in teknik imkanlar vardir. Gerekli kaynaklar aslinda
kendi kiiltiirel hazinemiz igierisinde beklemektedir. Sadece bunlar1 degerlendirmeyi bilmek ye-
terlidir. Tipki Japon kiiltiiriiniin bityiik gelenegi iginde Bat1 ve Doguyu, kendi bireysel yetileriyle

ayni1 potada eriterek, 6zgiin ve basarili eserler ortaya koyan anime ve manga sanatgilar: gibi. ..
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