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OZET

BIiR POPULER KULTUR OLARAK MANGA’NIN JAPON NEO POP SANATI VE SANATCILARINA
ETKILERI: TAKASHi MURAKAMI VE SUPERDUZ AKIMI

Bu Tez ¢alismasi, Japon popiiler kiiltiiriiniin kiiresel bir iiriinii olarak Manga ve Manga
temelli alt kiiltiirlerin ortaya cikisini, nasil bu kadar yayildigini1 Japon Neo Pop Sanati ve
sanatcilarini nasil etkiledigini arastirmaya yoneliktir. Tez, 6zellikle Japon Neo Pop Sanatgisi
Takashi Murakami olmakla beraber Murakami’'nin ilan edip onciiliigiini yaptig1 Siiperdiiz
(Superflat) akimini arastirir ve onunla birlikte Stiperdiiz akimini destekleyen ve sirketinde yer
alan Japon Neo Pop sanatgilar1 Aya Takano, Chiho Aoshima, Mr. Kenji Yanobe ile birlikte
Yoshimoto Nara’'nin calismalar tizerinde Manga kiltiirtiniin yeri ve etkisini ele alir. Tez, Japon
Neo Pop Sanati ve sanatcilari igcin Manga ve Manga kiltiiriiniin 6nemini, konumunu ve onlarin

eserleri Uzerindeki yansimalarini inceler.

Tezin amaci; Manga’'nin tarihini ve Manga temelli alt kiiltiirlerin ¢ogalmasini incelemek,
Manga ve Manga kiiltliriiniin Japon sanati ile baglarini, Manga’nin Takashi Murakami ve Siiperdiiz
akimi ile Japon Neo Pop sanatgilari icin konum ve 6nemini arastirmaktir. Manga ve Manga temelli
alt kiltirlerin sanatgilarin eserlerine dolayli veya direkt etkileri olup olmadigini sorgulamak,

varsa da onlarin nasil ve neden Japon Neo Pop sanatcilarin eserlerine yansidigini incelemektir.

Anahtar Kelimeler: Manga, Popiiler kiiltiir, Neo Pop Sanat, Takashi Murakami, Siiperdiiz

Danisman: Prof. Zeki UMAY, Mersin Universitesi, Resim Ana sanat Dali, Mersin.



ABSTRACT

THE EFFECTS OF MANGA AS A POPULAR CULTURE ON JAPAN NEO POP ART AND
ARTISTS: TAKASHI MURAKAMI AND SUPERFLAT MOVEMENT

This thesis study attempts to research emergence of Manga and Manga-based subcultures
as a global product of Japanese popular culture, how they have spread so far, and how Japanese
Neo-Pop art and its artists are influenced by them. The thesis investigated in particular the
Japanese Neo Pop Artist Takashi Murakami and Superflat movement which proclaimed and led
by Murakami. This thesis also investigates the role and influence of Manga culture on works of
Japanese Neo Pop artists Aya Takano, Chiho Aoshima, Mr who works on Murakami’s art company
and supported Superflat movement together with Kenji Yanobe and Yoshimoto Nara. This thesis
examines the importance, position and reflection of Manga and Manga cultures on Japanese Neo-

Pop art and on works of its artists.

The aim of the thesis; To examine the history of Manga and the proliferation of Manga
based subcultures, Manga and Manga culture's ties with Japanese art, as well as investigates the
position Manga's significance for Takashi Murakami, and Japanese Neo-Pop artists along with the
Superflat movement. Whether or not subcultures based on Manga and Manga are indirect or
direct influences on the works of the artists, and if so, how and why they are reflected in the works

of Japanese Neo-Pop artists

Keywords: Manga, Popular Culture, Neo Pop Art, Takashi Murakami, Superflat

Advisor: Prof. Zeki UMAY, Department of Fine Art of University of Mersin, Mersin.
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TESEKKUR

Manga ve Anime benim genc yastan itibaren hayrani oldugum ve takip ettigim kiiresel
popiiler kiiltiir tirlinlerinin basinda gelmislerdir. Hatta bugiin bana resim ¢izmeyi sevdiren ve bu
konuda kendimi gelistirmemi saglayan Manga ve Animelerin ta kendisidir. Sahip olduklar1 grafik
anlatim tarzi beni her zaman biiytlemistir. Fakat bugiine kadar Manga konusuna hep disaridan
bir hayran gozliyle bakmis ne Manga’yi ne de Japon Sanatini profesyonel anlamda
arastirmamistim. Ozellikle Giizel sanatlar ve Manga arasindaki bag kesfetmek acgisindan bu
konunun 6nemli oldugunu diisiindiim. Manga ve Japon Neo Pop Sanatcis1i Takashi Murakami
arastirmaya basladigimda aslinda disaridan bir buzdaginin sadece tepesini gordigiimii fark
ettim. Arastirmamda problem yaratan en biiyiik kisim Japon Neo Pop sanatcilar hakkinda kaynak
sikintis1 olmustur. Bu konuda eksigimi yurt disindan temin ettigim kitaplar, internet araciligi ile
buldugum tezler, elektronik makale, roportaj ve video kaynaklari terciime edip tezime katarak
telafi etmeye calistim. Bu uzun yolda tezle ilgili olsa veya olmasa bir¢ok sikinti ile karsilasmama

ragmen benim yanimda olan ve bana yol gésterip yardim eden herkese tesekkiir etmek istiyorum.

Bu tez arastirmasinin yabanci kiiltiirlere ilgisi olan 6zellikle Japon kiiltiirii ve Japon sanat
anlayisina ilgi gosteren ve bu konularda arastirma yapan ya da yapmak isteyen arastirmacilara

yardimi olacagini diisiinliyorum.

Oncelikle bu uzun yolda beni yalmz birakmayan ve her zaman yardim eden tez
danismanim Prof. Zeki Umay’a tesekkiir ediyorum. Bana yurtdisindan kaynaklari temin etmem
de yardim eden Carol Plafcan’e ve terciimelerde sirtimda ki yiikii hafifleten kiz kardesim Cemile
Keskin’e tesekkiir etmek istiyorum. Ozellikle ihtiyacim olsa da olmasa da benim her zaman
yanimda olan bana inanan ve destekleyen canim Anneme tesekkiirlerimi iletiyorum. Onun

manevi desteginin bu tezi bitirmemde 6nemi biiyiik olmustur.
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GIRIS

Manga’'nin sozciik olarak ilk kez kullanimi 19. yy’e dayanmaktadir. Fakat Manga benzeri
ardisik sanat eserleri kendilerini Japon sanatinda gostermesi 12. yy’e kadar uzanmaktadir. Ancak
gliniimiizdeki Manga, son seklini ikinci Diinya Savasi sonrasi almistir. Savas sonrasi, cocuklar icin
Japonya’ya getirilen Amerikan ¢izgi romanlar etkisi ve Manga’nin babasi olarak anilan Osamu
Tezuka'nin Manga sektoriine kazandirdigl yenilik¢i cizim teknikleri, giiniimiiz Manga’sinin
temellerini atmistir. Sanat¢i, ayni zamanda Japon animasyon sektoriine de benzer yenilikler

getirmis ve lilkede Japon animasyon sektoriiniin olusmasina ve gelismesine olanak saglamistir.

Manga ve Animeler 1960’lardan itibaren (Japon animasyonlarina “Anime” denmektedir.
(Mangalarin animasyona uyarlamalarindan olusmaktadirlar.) Japon popiiler kiiltiiriiniin 6nemli
bir parcasi haline gelmis daha sonra kendilerini Bati'da gdstermeye baslamislardir. Japonya’da
savas sonrasl dogan Japon nesli lizerinde Manga kiltiiriiniin énemli bir yeri olmus, Japonya’da ilk
Otaku (Otaku; fanatik Manga ve Anime hayranlari icin kullanilan bir addir.) neslinin olusmasina
neden olmustur. 1980’lere gelindiginde kaliteli Manga ve Anime yapitlar1 Bati'da hatir1 sayilir

diizeyde genis bir hayran kitlesi olusturmustur.

1990’larda bir popiiler kiiltlir olarak Manga, gencler ile Manga ve Anime ile biiyliyen bir
onceki neslin vazgecilmez eglence kaynaklarinda biri olmaya baslamistir. Bu dénemlerde ortaya
¢ikan Manga tarzi karakter tasarimlari Sony, Nintendo ve Sega vb. gibi bircok Japon video oyun
sirketlerine ilham kaynag1 olmus, bu tarz tasarimlar kendilerini sadece Manga ve Animeler’de
degil Japon video oyunlarinda, reklamlarda, sirketleri temsil eden ticari karakter kiltiiriinde de
gostermeye baslamistir. Manga ve Animeler, 2000’li yillarda sadece Japon popiiler kiiltiirtiniin
degil Bat1 popiiler Kkiiltiiriiniin de 6énemli bir pargasi haline gelmistir. Sahip oldugu bu gii¢
Manga’yi, Japon kiltiirtinii tanitan 6énemli bir “Yumusak Gli¢" kaynagina doniistiirmiistiir. Manga,
batili genglerin Japon kiiltiiriine ve Japon poptler kiiltiir {iriinlerine ilgisini artirmistir. Mangalar
ve Animeler’de tanidiklar ve hayran olduklar1 Japonya'y1 sayisiz hayran ziyarete gitmis, orada
egitim gormeyi istemis hatta orada yasamaya baslamislardir. Ayrica Manga ¢ok sayida batili
arastirmacinin ilgisini ¢cekmistir. Manga’nin bir popiiler kiiltiir olarak sahip oldugu gii¢ Japon
hiikiimetinin de ilgisini ¢ekmistir. Bati'da Manga ve Anime’nin popilaritesi ve ardindan
McGray’'in makalesi 2000°li yillarda Japon hiikiimetinin destekledigi Cool Japan kampanyasinin
baslamasina neden olmustur. Manga, Anime vb. Japon popiiler kiiltiirtine ait triinler Bati
piyasasinda 6nemli diizeyde ragbet gérmis, Manga kiltiiriiniin yayillmasina ve Japonya'ya ve
kiltiirtine olan ilginin artmasina neden olmustur. Gliniimiizde internet ve sosyal medya sayesiyle
milyonlarca Batili hayran Japonya’da yayinlanan milyonlarca Manga ve Anime serilerini ayni giin

icinde internette bulup takip edebilmektedirler. Manga ve Animeler giiniimiiz gengleri ve ondan



onceki nesiller i¢cin 6nemli bir ilham kaynagina doniismiis, etkileri kendisini resim, miizik, sanat,

moda, video oyunu ve sinema sektoriinde gostermis ve gostermeye devam etmektedir.

1980’lerde Pop Sanat'in Bati'da “Neo Pop Sanat” adiyla tekrar dogmaya basladig
donemlerde Japon Neo Pop Sanati, “Tokyo Pop” ad1 altinda kendine 6zgii resimsel anlatim tarzi
ve (islubu ile Bat1 sanat diinyasinin ilgisini tizerine cekmeyi basarmigtir. Ozellikle bircok Japon
Neo Pop sanatcilarinin ¢izgi ve iisluplarinda yogun bir sekilde Manga ve Manga kiiltiiriiniin
etkileri oldugu gorilmiistiir ve sanatgilarin ¢alismalar eserlerinde Manga karakteri benzeri
imgeler kullanmislardir. Manga kiiltiiriiniin etkilerinin goriildiigii sanatcilarin cogunun aslinda
kendilerini bir Otaku ya da eski bir Otaku olarak adlandirdig1 gériilmiistiir. (1980’lerde Manga
kiltiird ile bliytimiis, aliskanliklarindan vazge¢memis cogu Japon genci toplumun icine karisip bir
parcasi haline geldiklerinde Manga, Anime izleme ve video oyunu izleme aliskanliklarindan
dolay1 toplum tarafindan dislanmis medya tarafindan hedef gosterilip “Otaku” olarak

damgalanmislardir.)

Bu tez c¢alismasi, bir yumusak gii¢ statiisiine ulasmis, Bati’"da Hollywood filmleri dahil
olmak iizere bir¢ok sanat dalina etkisi olmus Manga ve Manga temelli alt kiiltiirlerin Japon Neo
Pop Sanati ve sanatcilar igin yeri ve onemini arastirmakla birlikte Manga'nin sanatgilarin
calismalarina neden ve nasil yansidigini incelemektedir. Daha spesifik bir sekilde agiklayacak
olursak; Bu tez calismasi; Basta Japon Neo Pop Sanatgis1 Takashi Murakami olmakla beraber
Murakami'nin 2000°li yillarin basinda ilan edip 6nciiliigiinti yaptig1 bir Japon Neo Pop uzantisi
olarak goriilen Stiperdiiz akimini i¢ine alarak Neo Pop Sanatgilar1 Kenji Yanobe, Aya Takano ve
Chiho Aoshima, Mr. (Bay) ile birlikte Yoshimota Nara ‘nin ¢alismalari ¢er¢cevesinde Manga’nin,
sanatgilarin icin yeri ile 6nemini ve onlarin calismalarina dolayli ve direk etkisi olup olmadigini
arastirmaktadir. Manga ve Manga Kkiiltlirtinlin sanatgilarin eserleri tlizerindeki Onemini,

konumunu ve yansimalarini agiklamistir.

Manga’'nin Japon Neo Pop Sanati ve Siiperdiiz akimi ile iliskisi ve yerinin daha iyi
anlatilabilmesi icin; tezin basinda Manga'nin Geleneksel Japon Sanati ile baglari, Ikinci Diinya
savasindaki rolii, Japon ve Bat1 popiiler kiiltliriindeki yeri tizerinde durulmustur. Tezde, Yeni
Japonya’da popiiler kiltiiriin olusumu ele alinmis, Japon Neo Pop sanatcilarinin nasil bir poptler
kiltiir icerisinde biiylidiigiine deginilmis, Manga ile olusan Otaku kiltiri aciklanmaya
calisilmistir. Daha sonra Takashi Murakami, Stiperdiiz akimi ve Neo Pop sanatgilarinin ¢alismalari

lizerinden Manga ile olan baglar tizerinde durulmustur.

Tez calismasi Manga ve Geleneksel Japon Sanati ile nasil bir iliski icinde oldugunu
incelemektedir. Geleneksel Japon Sanati icinde Manga’nin kelime anlamini arastirir. Bu tezde 12.

yy’'la kadar uzanan Geleneksel Japon sanatinda var olan “Pre Manga” (Manga’dan o6nce) adi



verilen Manga benzeri ardisik sanat tiirleri iizerinde durulmakta, giiniimtiiz Modern Mangasi ile
ortak noktalarini kesfetmekte ve Manga’'nin Bati ile etkilesimi ve degisimini icine almaktadir.
Daha sonra ikinci Diinya Savas’indan énce Manga’nin Japon Kkiiltiiriindeki yerine ve nasil
kullanildigina deginilmektedir. Son olarak ikinci Diinya Savasi sonrasinda Amerikan kiiltiiriiniin
Manga’'y1 nasil etkiledigini ve Manga’'nin giiniimiizde var olan Modern Manga’ya nasil
doniistiigiini ele almaktadir. Manga’'nin ne oldugu ve nereden geldigine Manga'nin geleneksel
Japon sanati ile baglarina aciklik getirmekle birlikte Bat1 ve Japon popiiler kiiltiir icinde Manga ve
Anime’nin yerini ve nasil bir kiiresel fenomene dontstiigiinii arastirir. Bir meta medya araci
olarak Manga’nin popiiler kiiltiirde ne denli etkili oldugu ve hitap ettigi genis hayran kitlelerine
nasil ulastigina deginilmektedir. Daha sonra, Amerikan gazeteci Douglas McGray’'in Foreign
Policy’de (2002) paylastig1 “Japan’s Gross National Cool” (Japonya'nin Gayri Safi Milli Harikasi)
adli makalesine dayanarak, Manga'nin Japonya i¢in nasil bir “Yumusak Gili¢” faktoriine doniistiigii
lizerinde durmaktadir. Ulkenin, Manga'y1 bir Yumusak Gii¢ seklinde kullanarak, kendi ekonomik
cikarlarina katki saglamasi i¢in nasil Japon hiikiimeti destekli Cool Japan sloganini alip kendisi
icin kullandigina ve Miithis Japonya kampanyasinin, iilkenin imajinin Bati’da nasil sonsuza kadar
degistirdigi tizerinde durulmaktadir. Tez, Bati'nin 19.yy ve 20yy.’da Japonya ve Japon kiiltiiriine
bakis acisina deginmekte, bir popiiler kiiltiir olarak Manga’'nin nasil bir etkiye sahip oldugunu ve

Bati’'nin Manga'ya bakis acisini aciklamaktadir.

Tez calismasi 1960’lardan itibaren Savas sonrasi Japonya’nin gelisimini ele alarak devam
eder. Sanat elestirmeni Noi Sawaragi'nin “On the Battlefield of Superflat; Subculture and Art in
Postwar Japan” (2005) (Siiperdiiz’'iin Savas Alaninda; Japonya'nin Sanati ve Alt Kiltiirii) adl
makalesi lizerinden Japonya'min Ikinci Diinya Savasi’ndan sonra hizli ekonomik gelisimi ve
toplumsal degisiminin Manga ve Otaku kiiltiiriiniin ortaya cikmasina zemin hazirladig faktorleri
ele almaktadir. ikinci Diinya Savasi’ndan sonra Japonya’da Pop Sanati temsil eden ilk isimler
tizerinde durur. Sanatin Japonya'da gelisimi lizerinden ornekler vererek Takashi Murakami
Siiperdiiz’ii ilan etmeden 6nce Siiperdiiz’iin temelini olusturan Japon Neo Pop donemi (Tokyo
Pop) hakkinda bilgiler sunmaktadir. Takashi Murakami’nin ilk sergileri, Stiperdiiz olusturmakta
katki saglayan yazarlardan, sanat elestirmenlerine kadar bir¢ok sanat¢idan bahsetmektedir. Cool
Japan’in Japonya’da ilk kez ortaya cikisina ve baslattig1 yaratict doneme deginmektedir. Daha
sonra Murakami’nin ¢alismalarinda ad1 gecen Japon toplumunda asir1 derecede Manga ve Anime
hayrani olan Otakulara deginerek Otaku kiltiirtintin ne oldugunu ve Japon toplumunun onlara
bakis acisini agiklamakta ve Neo Pop Sanatcilarinin ¢alismalarina hangi nedenlerle yansidigini
anlatmaktadir. Tez son olarak Japon Neo Pop Sanatcisi Takashi Murakami ve yaptigi calismalara
deginerek olusurdugu sanat sirketinin gelisimini anlatmaktadir. Murakami’'nin yaptig1 Siiperdiiz

sergilerinin tizerinde durur. Japon sanatin1 Murakami ile birlikte Bati’da temsil eden diger 6nemli



Japon Neo Pop sanatcgilarina deginmektedir. Murakami'nin Japonya’nin Manga ve Anime
kiltliiriinden esinlenerek yarattifi Sliperdiiz projesine, amacina ve sanatgilarin ¢alismalari
lizerinden Manga kiiltliirli ve Manga’'nin yarattigi altkiiltiirlerin Japon Neo Pop sanat¢ilarinin
islerindeki yeri ve 6nemini, sanat¢ilarin calismalarinda nasil, ne icin, ne anlamda kullandiklarini

ele almaktadir.



1. MANGA
1.1. Manga Nedir?

“Manga” kelimesi glinlimiizde Japon popiiler kiiltiirtiniin 6nemli bir parcasi olan Japon
¢izgi romanini ve bu tarza ait karakter tasarimlarini tanimlamak i¢in kullanilmaktadir. Mangalar,
her yasa hitap eden hikayeleri ve sahip olduklari ayrintil;, benzersiz grafik anlatim tarziile sadece
Japonya’da degil Bati’da milyonlardan olusan yediden yetmise genis bir okuyucu ve izleyici kitlesi
olusturmustur. Manga kiiltiirii o kadar giiclii bir konuma ytikselmistir ki Japon kiltiiriinii batiya
tanitan ve iilkeyi temsil eden bir yumusak giice doniismiistiir. Bati'da Cool Japan (Miithis Japonya)
akiminin yiikselmesine neden olmus, Japonya’ya milyonlarca dolar kazandiran 6nemli bir
kaynaga doniismiistiir. Manga ve manga kokenli animeler, video oyunlari, oyuncaklar vb. poptler
kiltir tirtinleri, kiiresel popiiler kiiltiiriin 6nemli bir pargasi haline gelmistir ve gelmeye devam

etmektedir. Fakat Manga’'nin ilk kez kelime olarak kullanimi 1819°’lara dayanmaktadir.

Manga, Hokusai Katsushika’nin yayinladigi ve 6grencilerinin kullanmasi icin odun bloklar
lizerine ¢izdigi taslak ve karikatiirlere verdigi bir isim olarak ortaya ¢ikmistir. Hokusai''nin ¢izdigi
taslaklarina verdigi ismin igerigi Cince “/2” (Man) “kaygisiz, ilgisiz” ve “IE” (Ga) “resim”
anlamlarina gelen karakterlerin birlesiminden olusmaktadir (Natsu, 2009, s. 10).

ST}

Manga’'nin bati kiiltiiriindeki karsilig1 “Cizgi Roman” olarak belirtilse de Manga’'nin sahip
oldugu gorsel anlatim ve grafik dili, icinde bulundurdugu Japon kiiltiiriine ait degerler, Manga’y1
batidaki benzerlerinden ayirmis ve Japon kiiltiiriine ait bir kavrama dénitistiirmiistiir (Oztekin,

2011, s. 39).

Resim 1 Hokusai, [lk Dénem Manga Ornekleri,1814-1887

Giinlimiizde genis kitlelere hitap eden ve biiyiik bir fenomene déniismiis Manga'nin bir
kelime olarak kullanimi 19. yy’e dayanmasina ragmen, Manga benzeri ardisik sanat eserlerinin

kokenleri Japon sanatinda 12. yy’e kadar uzanmaktadir. Fakat giinlimiiz modern Mangas1 son



seklini, [kinci Diinya Savag1 bitiminden sonra gerceklesen olaylardan sonra almistir. Manga’nin
son seklini almasinda yeri olan en énemli isim Osamu Tezuka’dir. Unlii Japon Mangaka? ikinci
Diinya Savasi’'ndan sonra Amerikan giiclerinin ¢ocuklar icin iilkeye getirdigi Amerikan cizgi
romanlart ve Walt Disney animasyonlarindan esinlenerek Manga’ya kattigi yenilikci ¢izim
teknikleri ile Manga'nin kelime ve grafik anlatimini yeniden tanimlamistir. Ayrica drama, bilim
kurgu ve romantizm vb. gibi cesitli hikaye tiirlerini kendi ¢alismalarinda isleyerek, Manga’y1
sadece cocuklara hitap eden bir kaliptan kurtarmis ve daha genis Kkitlelere hitap etmesini
saglamistir. Sanatgl, Manga lizerinde yaptig1 oncii yenilikler nedeniyle Japon halk: tarafindan
“Manga’nin Babas1” ve “Manga Tanris1” olarak anilmis ve ondan sonra gelen Manga cizerlerine

ilham kaynag1 olmustur.
1.1.1. Manga’dan Once (Pre Manga)

Giintimiizde, Manga lizerine arastirma yapmis Japon arastirmacilar ve Japon hiikiimeti,
ikinci Diinya Savasi’'ndan sonra olusmaya baslayan Modern Manga’y1 geleneksel Japon resim ve
ahsap baski sanatinin bir uzantisi olarak kabul etmektedirler. Buna kanit olarak 12. yy’de ortaya
¢ikmis Rahip Toba’'nin duvar resimlerini, Japon ahsap baski sanati Ukiyo-eleri, Hakusai’'nin Manga
olarak tanimladig1 ¢alismalarin 6rnek gostermis, savas sonrasi ortaya ¢ikan Modern Manga ile
aralarindaki teknik ve bigimsel boyuttaki biiyiik benzerliklere dikkat cekmislerdir (Gravett, 2008,
s. 18).

Manga’'nin icinde geleneksel Japon resim ve baski sanatina ait birgok teknik, bicimsel ve
gorsel 0zelligi icinde barindirdig: tartisilmaz bir ger¢ek olmakla beraber bu konunun dogrulugu
lizerine karsit ve savunucu iddialar da bulunmaktadir. Ornegin; Sharon Kinsella “Adult Manga:
Culture and Power in Contemporary Japanese Society” (2000) adli kitabinda Manga’'nin tarihi ve
kokenlerinden bahsetmistir. Manga’nin kdkenlerinin 12. yy’daki Rahip Toba illiistrasyonlarina,
Meiji Déneminde adi1 konulan Nihonga’ya (Japon Resim Sanat1), Japon Ahsap baski sanat1 Ukiyo-
elere ve Hokusai’'nin Manga olarak tanimladig: eskiz ve baskilarina benzetilmesine deginmis,
bunlar iizerine farkli bir yargida bulunmustur. Manga yaraticilarinin, severlerinin ve
kuramcilarinin bu sanat tiiriinii, 6nyargili ve tutucu kesim karsisinda korumak ve hayatta
kalabilmesini saglamak icin geleneksel Japon sanatinin dogal bir uzantisi olarak gosterdiklerini
iddia etmistir. Bunu desteklemek icin ise Japon sanat tarihi iginde kanitlar aradiklarini hatta
gerektiginde bu kanitlar1 yarattiklarindan bahsetmistir. Kinsella, Manga ile geleneksel Japon
resim sanati arasindaki resimsel iliskinin birbirlerine bigcimsel yonden yakin oldugunu, bu
nedenle bu bagin kolayca kuruldugunu ve bilinenin aksine Modern Manga’'nin, ikinci Diinya
Savasi’'ndan sonra olusan sosyolojik ve kiiltiirel ortamda hayat buldugunu iddia etmektedir

(Oztekin, 2011, s. 205-206). Kinsella’nin bahsi gegen bu iddiasinin tam aksine iinlii Japon Neo Pop



sanatgisi Takashi Murakami, 2000’li yillarin basinda ilan edip dnciiliigiinii yaptig1 Siiperdiiz akimi
ile Manga’'nin geleneksel Japon sanati ile kesin bir bagi oldugunu savunmaktadir. Sanatgli,
geleneksel Japon cizim ve baski sanatimin Japon Kiiltiiriiniin ikinci Diinya Savasi’ndan énceki
gecmisini temsil ettigini ve Manga’nin Ikinci Diinya Savasi sonras1 kékten degisen Yeni Japonya
ve Japon kiiltiiriiniin sanati oldugunu iddia etmektedir. Bunun nedeninin ise Bati’daki ytliksek
sanat ve alcak sanat kavrami arasinda yapilan ayrimin Pre-modern (modernlik 6ncesi)

Japonya’da hicbir sekilde var olmadigina baglamaktadir.

Sanat tarihcisi Noriaki Kitazowa da kitaplarinda, Meiji doneminde baslayan ve Japonya’yi
ulusal diizeyde Bati ile esit diizeye getirmek icin diizenlenen bir programin parcasi olarak 1873’te
“Bijutsu” (Glizel Sanat) teriminin sonradan olusturuldugundan ve “Japon Sanati1” iceriginin alt
yapisinin Bati’dan ithal edilerek tekrar yapilandirildigindan bahsetmektedir. Bu “Sanat” adi
verilen ithalden 6nce sanat kavraminin zanaat, dekorasyon ve dini térenler i¢in bir arac¢ olarak

tiretildigi ve tliketildigini savunmaktadir (Munroe, 2005, s. 244-245).

Bati'nin aksine Modernlik 6ncesi dénemde Japon sanati ve Japon popiiler kiiltiirti arasinda hi¢bir
ayrimin olmamasi, Manga’nin geleneksel Japon sanatinin Ikinci Diinya Savasi’ndan sonra gelisen
olaylarla Bati'nin etkisiyle degisime ugramis bir uzantisi oldugu iddialarin gliclendirmektedir.
Japon Manga elestirmeni Fusanosuke Natsume, ikinci Diinya Savasi’ndan énce Manga’ya benzer
erken donem ardisik sanat cizim orneklerini “Pre-Manga” (Manga’dan Once) bashgi altinda

siiflandirmistir (Gravett, 2008, s. 18).

Pre-Mangalar, 12. yy ve sonrasi ortaya ¢ikan efsaneleri, savaslari, glinliik hayatta yer alan
olaylar1 anlatan ve hayatla dalga gecen eserlerden olusmaktadir. Manga benzeri ardisik sanat
cizimlerinin ilk 6rnekleri Japon sanat tarihinde 12 yy’da bir sanat¢1 ve ayn1 zamanda Rahip olan

Toba’nin ¢izimlerinde gorilmektedir.

Resim 2 Sanatg¢i-Rahip Toba, Chojugiga, (Hayvan Yazilari), 1053-1140

Bu cizimler Rahip Toba’nin, rahipleri, tavsan, tilki ve kaplumbaga olarak betimledigi rahipligin
kendisiyle dalga gectigi cizimlerden olusmaktadirlar. 12. yy ve sonrasi devam eden resimler,

uzunluklar1 6 metreyi gecmeyen kdgit parsomenler tzerine cizilmislerdir. Parsomenlerdeki



cizimler birbirini izleyen resim dizilerden olusmaktadirlar. Parsomenler acilirken onlari
okuyanlar, parsémenlerdeki resim dizilerini sagdan sola dogru gozlerini hareket ettirerek ardisik

bir sekilde takip etmektedirler. (Gravett, 2008, s. 18-20).

“Manga: Japon Cizgi Romam” baglikhh kitabinda Paul Gravett (2008:20) bu okuma
diizeninin kendini giiniimiiz Modern Mangalarinda sagdan sola sayfa diizeni olarak tekrar
ettiginden ve aymi zamanda katlanmis paravanlar tlzerine ¢izilmis bir sahnenin béliimlere
ayrilma seklinin Manga’ya kare dizileri olarak yansimis olabileceginden bahsetmektedir. Tipki
katlanir paravanlarda oldugu gibi kareler arasindaki dikey beyaz bosluklarin yatay bosluklardan
genellikle daha ince yapilmasi ve boylece kare siralarinin daha okunakli olmalarinin

saglanmasinin bir tesadiif olmadiginin iizerinde durmaktadir.

1.1.1.1. Ukiyo-e: Yiizen Diinya Resimleri

Japon Sanat tarihine bakildiginda Modern Manga’nin yapisina benzerlik gosteren Manga
gibi ekonomik acidan uygun, halkin ulasabilecegi basili malzemeler arasinda kokeni 16. ve 17.

yy’a dayanan Japon resim sanati Ukiyo-e3 ¢alismalari (Yiizen Diinya resimleri) da bulunmaktadir.

Her tiirlii farkli konunun tasvir edildigi bu ¢izim ve tahta baskilar, 17. ve 19. yy’larda renk
sayis1 15’e ¢ikabilen ylizlerce kopyalar halinde basilmislardir. Bu baskilar genellikle ¢ekici bir
kortezan* ile gecirilen tutkulu bir geceyi, bir kabuki oyuncusunun gosterisini, bir Sumo
giirescisinin macini, kiraz ciceklerini ve degisen mevsimleri betimleyen giindelik hayattan

kareleri ve samuray hikayelerini icermekteydiler (Gravett, 2008, s. 20).

Resim 3 Hokusai, Cuckoo and Azaleas, 1828

1790’larda ortaya ¢ikan sansiir kanunlari®> ve daha sonra ilan edilen Tenpo reformlari
(1841-43) liikks hayata doniik yasamlari, kortezanlar1 ve aktorleri tasvir eden Ukiyo-e

calismalarin1 bastirmaya calismistir. Bu gelismelerden dolay1 ¢ogu Ukiyo-e sanatgisi bu tarz
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calismalar1 birakmis, doga ve gezi sahneleri gibi temalar iizerine odaklanmistir. Bu dénemde
ozellikle Hiroshige ve Hokusai'nin zengin calismalari1 aracilifiyla Ukiyo-e manzara ve doga
tasvirleri kendi icinde bir tiire doniismiistiir fakat Bati ile ulusal diizeyde esit olmak icin baslatilan
Meiji restorasyon donemi esliginde tahta baskilar gelisen teknoloji 6niinde deger kaybederek

yerini gazete ve fotografciliga birakmistir.

Ukiyo-e’nin bir tiirii olan “Shunga” ve “Yokai” adindaki Japon tahta baskilar1 da Modern

Manga’'nin ge¢misle olan diger baglantilari arasinda gosterilmektedir.

ONCE AGAIN
WHEN SOMEONE
IS FIGHTING,
THEY WILL FIND
THE SIGNS
THAT WE HAVE
LEFT BEHIND

Resim 4 Tenjho Tenge, 1997-2010

1.1.1.2. Shunga: Bahar Resimleri

Shunga; icerisinde abartili derecede cinsel icerik bulunduran erotik ve pornografik
imgeler iceren calismalara denmektedir. Genellikle tahta baskilardan olusurlar. “Shunga”
kelimesi Japoncada “bahar resimleri” anlamina gelmektedir. Aslinda “Bahar” kelimesi Japoncada
“Seks” i¢in kullanilan yaygin bir gondermedir. Shunga ¢alismalar1 Japon kiltiirtindeki etkileri

Heian donemine (794- 1192) kadar uzanmaktadir (Rich, 2014).

Ik dénemlerde ortaya ¢ikan Shunga calismalar1 kendilerini saray mensubu simf icinde
gostermislerdir. Edo doneminde tahta baski tekniklerinin ortaya ¢ikmasiyla Shunga
calismalarinin sayisi dramatik bir bicimde artmis iist ve alt tabaka olmak tlizere her sinif iginde

yayllmaya baslamislardir.



Yogun bir bicimde i¢lerinde abartili derecede erotizm ve seks sahneleri bulunduklarindan dolay1
Shunga calismalar1 1722’de Tokugawa Sogunlugu déneminde yasaklanmislardir (Gravett, 2008,
s. 20).

Resim 6 Shindo. L,Shindol’un Kiiltiirel Antropolojisi Adult Manga, 2011-2013¢

Shunga calismalarinin sahip oldugu erotizm, fantezi ve abartil seks sahneleri gliniimiizde
yetiskinler i¢in ¢izilen Otakularin takip ettigi Bati’'da “Hentai?”” adi verilen pornografik ve “Ecchi”8
adi verilen erotik mangalarda, animelerde, video oyunlarinda kendilerini tekrarlanmakta hatta

bu tiirler icerisinde ge¢miste yapilmis Shunga ¢alismalarina gondermeler yapilmaktadir.

1.1.1.3.Yokai: Resimlerde Japon Kiiltiiriiniin Mistik Canlilar1

“Yokai” kelimesi genelde Japon mitolojisinde ve halk masallarinda gecen periler, ruhani
varliklar, mistik hayvanlar (Kitsune®, Tanukil0, Bakeneko!l...), hayaletler, seytanlar, iblisler vb.
gibi dogatistii canlilari ifade etmek icin kullanilir. Yokailer, geleneksel Japon halk masallarinda ve
efsanelerinde yer alan popiiler canlilardir. Giiniimiizde ¢ogu Japon, degisen zamana ragmen
Yokailerin gercek olduguna hala inanmaktadirlar. Bu dogaiisti canlilara inancin temeli
Japonya’'nin en eski dinlerinden biri olan Sintoizm ve Sintoizm’deki “Kami!?” inancindan

kaynaklanmaktadir. Sintoizm ne kadar etkisini kaybedip yerini Budizm’e biraksa da bu inancin
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temelleri geleneksel Japon kiiltiiriiniin bir parcasi haline gelmistir. Japon mitolojisine ait Tanrilar,
mistik canlilar, seytanlar, periler, hayaletler vb. gibi bu mistik canlilar giinlimiiz Modern Manga

tiirlerinde kendilerini cesitli formlarda sik sik gostermektedirler.

Pre-Mangalarin teknik 6zelliklerine, ¢izim tarzlarina ve isledikleri konulara bakildiginda
glinimiizdeki Modern Manga tiirleri ile sahip olduklar1 benzerlikler g6z oOniindedir. Bu
benzerlikler 6zellikle eski donemleri tasvir eden (Samuraylarin hikayelerinin gectigi Edo donemi
vb. dénemler gibi.) 13 Mangalarda kendini daha iyi gostermektedirler. Tipki giiniimiizdeki Modern
Manga’'nin Japon popiiler kiiltiirtintin biiyiik bir parcas1 haline gelmesi gibi gecmis donemlerde

Ukiyo-e tarzi ahsap baskilar da gegmis donemin Japon kiiltliriiniin 6nemli bir pargasi olmuslardir.

Resim 8 Utagawa Kuniyoshi, (Sangoku yoko zue =EXI[E < (The Magic Fox of Three Countries) Ug
Ulkenin Sihirli Tilkisi, 1849-50
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1.2. Bati ile Etkilesim ve ikinci Diinya Savasindan Once Manga

Japonya, uzun siire boyunca sinirlarini yabanci iilkelere kapatmis ve yabanci kiiltiirlerden
etkilenmemis bir ililke olmustur. Japonya bu 6zelliginden dolay: kiiltiirel 6zglinliiglinli uzun siire
koruyabilmistir. Bu yonetim sekli yliziinden Japon halkinin diger kiiltiirler tarafindan asimile
olma riski engellenmistir. Hi¢gbir yabanci kiiltiir tarafindan etkilenmemesi Japonya’ya kendine
0zgiin cografyasi, kiiltiirli, gelenek ve gorenekleri icinde, kendine 6zgii sanatin1 yaratabilme
imkani1 vermistir. Bu acidan degerlendirilecek olursa geleneksel Japon sanati, Manga benzeri
ardisik sanat eserleri ve sahip olduklar1 6zgiin grafik anlatim dili tam anlamiyla Japon kiiltiiriiniin

kalbinden gelmistir denilebilir Konusmak Lazim (Selcuk ve ibrahimoglu, 2012).

Tarihte Japonya'nin Bati ile etkilesimi 16.yy’da baslamaktadir. Hristiyanlarin Japonya’ya
gelmesi, Hollandali tiiccarlarin Japonya ile ticaret iliskilerine baslamasi bu stirecin ilk adimlarin
olusturmaktadir. Fakat donemin Japon hiikiimdarlari, halkin ticaret ile batidan gelen kiiltiirden
etkilenip asimile olmamasi i¢in bir takim ticari yasaklar getirmislerdir. Bu yasaklar siirecine
Sakoku!* dénemi denmis ve 200 yil boyunca Japonya’da devam etmistir. Sakoku déneminde
Japonya ile ticaret iliskilerine izin verilen tek tiiccarlar Hollandali tiiccarlar olmuslardir. Buna
ragmen halkin yabanci tiiccarlarla etkilesime ge¢mesi yasaklanmistir. Halkin gecmesine izin
verilmeyen ve ayni zamanda tiiccarlarin halk ile iletisimini engellemek icin 6zel ticaret bolgeleri
insa edilmistir. Bu bolgelerin icine sadece Sogun!> veya Sogun tarafindan gorevlendirilip izin
verilen kisiler girebilmislerdir. Bu donemlerde Hollandal tiiccarlarin Japonya ile kurdugu ticaret
iliskileri sayesinde Ukiyo-e gibi ahsap baski 6rnekleri Avrupa’ya ulasabilmistir Konusmak Lazim

(Selcuk ve Ibrahimoglu, 2012).

Resim 9 Keisan Eisen, Fahise,18 yy
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Bu Ukiyo-e drnekleri basta Vincent Van Gogh, Edouard Manet, Claude Monet, Camilla
Pissarro vb. gibi bir¢ok Avrupali sanatciy: etkileyerek Japonizm’ini¢ Bati’da yayilmasina olanak
saglamistir. Ozellikle izlenimcilik (Empresyonizm) akimina dahil olan Avrupali sanatgilar
Japonizm’den daha ¢ok etkilenmislerdir. Sanatg¢ilar; Japon eserlerinde kullanilan perspektif ve
golgenin olmadigi saf, puriizsiiz diiz renklerden, objeyi merkezden uzaklastirarak yerlestirdikleri

farkli kompozisyonlarindan etkilenmislerdir.

1884’te Avrupali sanat elestirmeni Edmond de Goncourt!”1n Japon sanati ile ilgili yazdigi
makalelerinde Japonizm'in; Avrupali halkin bakis acis1 yoniinden bir devrim niteliginde oldugunu

dile getirmistir (Brehm, 2002, s. 8).

Resim 11 Amiral Perry’nin Savas Gemisinin Japon tasviri, 1853

Bu durumun ironik tarafi Bat1 sanat diinyasini kasip kavuran Japonizm'’in Bati’da olusmasini

saglayan ve Bati sanatina yenilikler getiren Ukiyo-e érnekleri o donemin Japonya’sinda gliniimiiz
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modern Mangalarindan farksiz toplumun yani alt kiiltiirtin kolayca satin alip ve tiikettigi tiriinler
olmalaridir. Ayrica bu dénemde Batr’'y1 etkisi altina alan Japonizm ile 2000’li yillarin basinda
ortaya cikan “Cool Japan” fenomeni arasinda bir¢ok benzerlik bulunmaktadir. Bu benzerlikler

tezin ikinci boliimiinde yer alan Cool Japan bashg altinda daha detayli bir bicimde ele alinmistir.

Sakoku doneminin sonunu getiren en énemli olay Japonya'nin Bati ile etkilesimi 1853
yilinda Amiral Matthew Perry’nin kara gemileriyle!® Sogun’un onunla goriismeyi reddetmesi
lizerine Japon kiyilarina girmesi ve hiikiimdarlik satosunun bahgesini bombalamasidir. Japon
gemileri Amiralin demirden yapilmis kara gemileri karsisinda ¢aresiz kalmislardir Bu olaydan
sonra Japonya'nin Bati ile etkilesimi tekrar baslamistir. Japon hiikiimdarlar isteseler de Bati ile
etkilesimin durdurulamayacagini anlamislardir. Kendi kabuklar1 icine cekilmis bir sekilde
yasamalar1 onlar1 diinyanin gecirdigi bilimsel ve teknolojik gelisimden uzak tutmustur. Dis
giiclerin kendilerinden daha fazla gelistigini ve gliclenmeye basladigini géren Japonya, yenidiinya
diizenine uyum saglamak ve orada kendine bir yer edinebilmek icin degismesi ve Bati ile
etkilesime gecmesi gerektiginin farkina varmistir Konusmak Lazim (Selguk ve Ibrahimoglu,

2012).

Bu doénemle birlikte Amiral Perry Japonya ile ticaret yollarini tekrar agmasi Japonya’'nin
Meiji restorasyon dénemine ge¢cmesine neden olacaktir. Meiji restorasyon déneminin amaci
Japonya'y1 Bat1 ile aym diizeye getirmek olmustur. Imparatorluk tarafindan alinan radikal
kararlar ve bu kararlarin getirdigi ani degisimler, batililasma ve Batr'y1 yakalama kaygisi

Japonya'y1 yavas yavas kokiinden degistirmeye baslamistir.

Meiji restorasyon doneminin etkisiyle 6nceden zanaat, dekorasyon ve dini torenler icin
bir ara¢ olan “Japon Sanati” kavrami bastan yapilandirirmistir. Bu siireg icinde Imparatorluga ve
list diizey smiflara ait objeler, dini eserler yeniden yorumlanarak Resim, Heykel, Mimari,
Dekoratif sanat basliklar1 altinda Bati sanat kategorilerine gore tekrar siniflandirilmistir. Batiya
yetismek icin c¢alisan ¢agdas bir ulus devleti kurma gabalari icinde “Japon Sanati” kavrami ve
tarihi, Imparatorluk tarafindan olusturulmus ve Japonya'da “Bijutsu” (Giizel Sanat) teriminin
dogmasi saglanmistir. Bati sanat kavramlari ile tekrar yapilandirilan Batili Japon Sanati kavrami
ve tarihi, Iimparatorlugun, 1900 Paris Uluslararasi Sergisi aracilif1 ile yayinladig bir kitap ile form
kazanmistir ve “Bati1 Japon Sanat1” kavraminin kriterlerini olusturmustur (Nakashima, 2006, s.

246).

Ust ve alt sanat ayrim1 Meiji restorasyon déneminde Batr'ya yetisme cabalar icerisinde
Imparatorluk tarafindan ulusal bir girisim olarak yaratilmistir. Unlii Japon Neo Pop Sanatgi
Takashi Murakami de temsil ettigi Siiperdiiz akiminda aymi iddialardan dolay1 giinlimiiz

Manga’sinin geleneksel Japon sanati ile kesin bagi oldugunun iizerinde durmaktadir. Ayrica
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Ukiyo-e gibi geleneksel cizim ve baski sanatimin iilkenin Ikinci Diinya Savasindan énceki
kiiltiiriinli ve sanatini temsil ettigini ve glinlimiiz Modern Mangasi'nin da Japonya'nin savastan

sonraki degisen yeni Japonya ve kiiltliriiniin sanati oldugunu iddia etmistir.
1.2.1 Modern Manga’'nin ilk Tohumlar

Modern Manga'nin tohumlari Meeji donemi ve sonrasinin getirdigi batililasma
hareketlerine uyum saglamaya calisan Japon sanatcilari tarafindan ekilmeye baslanmistir. Japon
sanatcgilarin ilk etkilendikleri érnekler bir Ingiliz ordu subayi olan Charles Wirgman’in bir Ingiliz
dergisinden esinlenerek Japonya’da yasayan yabancilar icin cikardigi “Japon Punch” adindaki

dergisi olmustur (Gravett, 2008, s. 21).

[, PUNCH'S
BOOK OF

BIRTHOAYS  roies o

il

Resim 12 C.Wirgman, Japon Punch, 1862

Derginin icinde yer alan tek kare olarak resmedilmis mizahi politik karikatiirler, Japon
sanatgilara karikatiirlerin 6nemli bir siyasi ara¢ olarak kullanilabilecegine 6rnek olmustur. Sogun
déneminde gercek insanlara benzeyen mizahi cizimler ile bir politik ve siyasi diisiinceyi beyan
eden karikatiirler yasaklanmigtir (Oztekin, 2011, s. 60). Bu tarz karikatiir érnekleri yozlagan
liderlerini hedef alip ve elestirmek isteyen Japon sanatgilar igin biiyiik bir ilham kaynagi
olmustur. O dénemde Japon sanat¢i Honda Kinkichiro sayesinde bu tarz calismalar poptlerlik
kazanmistir (Gravett, 2008, s. 21). Modern anlamda “Manga” terimini ilk kez kullanan ve ilk Japon

¢izgi roman bandini ¢izen Japon sanatcis1 Rakuten Kitazawa'dir.

Kitazawa, ilhamini biiyiik 6lciide 19 yy’da Avrupa ve Amerika’da ortaya ¢ikan ¢ok kareli
karikatiirlerden olusan Amerikan Punk ve Bilderbogen gibi ¢izgi romanlardan almistir.
Sanatc¢inin ilk ¢izimleri arasinda, kdyden sehre gelen tasralilarla dalga gectigi biiyiik sehrin onlari
nasil sasirttif1 tizerine komik karikatiir calismalar: ve batili her seye hayranligi olan ilk modern

Japon kizin1 konu alan Haneko karakteri yer alir. Bunun disinda Kitazawa, hiikiimeti elestiren
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birgok politik karikatiire de imza atmis ancak meydana gelen “Yiiksek ihanet Hadisesinden”19

sonra ¢izimlerinde muhafazakar bir yaklasim sergilemeye baslamistir (Gravett, 2008, s. 21).

1920’ler Japonya’'da bircok alanda kiiltiirel ve sosyal degisimler meydana geldigi
dénemlerdir. Ik kez bu dénemde isci sinifinin ortaya cikmistir. Toplum yapisinda meydana gelen
ekonomik esitsizlikler, politik adaletsizlikler gibi halkin sorunlari dile getirilmis, iilkede feminist
hareketler giindeme gelmistir. Manga, iilkenin sol goriislii sanatgilari icin devrimin sesine
doniismiistiir. Bu donemde Bagimsiz Manga federasyonlari kurulmus, sanatcilar, toplum
sorunlar1 ve politik diisiincelerini Manga’'nin anlatim dilini kullanarak dile getirmislerdir

(Oztekin, 2011, s. 62).

Eﬁ“ﬁ%ﬁ%(b@

Resim 13 Tagawa Suiho, Norakuro Manga, 1931-1981

1930’larda Mangurya olayinin patlak vermesi medya ve toplum iizerinde on yil boyunca
stirecek uzun bir siyasi, politik baski ve sansiire neden olmustur. Devlet tarafindan yazarlara,
sanatcilara, yayincilara, karikatliristlere zorla o déonemin hiikiimetinin ulusal politik hedefleri
kabul ettirilmeye calisilmistir. Farkli goriiste olan bazi karikatiirciiler zorla tutuklanmais, iskence
gérmiis ve dldiiriirmiistiir (Oztekin, 2011, s. 62). Bu désnemde Manga iizerinde devlet baskisi ve
sansiirler siirerken Tagawa Suiho’nun “Norakuro” adinda siyah sirin yavru bir képegi konu aldigi
Mangasi Japonya’da yayinlanmaya baslamistir. Fakat iilkede militarizmin yiikselmesi, kisa siire
icinde sirin kopek yavrusunu dénemin militarizm hareketinin icine bulastirmistir ve Norakuro’yu
Japon militarizmin bir sembolii haline doniistiirmiistiir. Hikdyesinde bir er olarak orduya katilan
sirin kopek, cesareti ve azmiyle yavasca orduda yiiksek yerlere gelmistir. Norakuro’nun
maceralari Ikinci Diinya Savagi sirasinda bir milyonun iizerinde satis rakamina ulasmis ve toplum

icinde biiytk bir ilgi kaynagi haline gelmistir (Gravett, 2008, s. 21).

Ikinci Diinya Savasi'nin baslamasi ve Japonya’nin yasamakta oldugu biiyiik calkantilar,

tilkeyi tekrar Bati'ya kapali hale getirmistir. Bundan dolay1 Japon sanatgilar bu dénem icinde
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Bati'da gerceklesen gelisimlerden ve batili sanatgilarin kullandiklari yeni ¢izim tekniklerinden
haberdar olamamislardir. Bu duraksama Ikinci Diinya Savasi’'ndan sonra gen¢ Mangaka Osamu
Tezuka’nin Manga'ya getirdigi yenilikci devrimlerle sona ermistir. Sanat¢i, Manga'nin tanimini

tekrar belirlemis ve Manga’nin anlamini sonsuza kadar kokiinden degistirmistir.
1.3. ikinci Diinya Savasi Sonras1 Manga ve Osamu Tezuka Dénemi

Ikinci Diinya Savasi Japon halki icin agir kayiplarla sona ermistir. Savas sonrasi iilkenin
ticareti durmus, ekonomisi ¢cokmiistiir. Amerika tarafindan Hirosima ve Nagazaki'ye atilan atom
bombalarinin dehseti halk iizerinde derin psikolojik yaralar birakmigtir. Yetiskinlerin cogu Ikinci
Diinya Savasi’nda can vermis, geriye gencler, ¢ocuklar ve kadinlardan olusan savasin getirdigi

aclik ve fakirlik icerisinde yasam miicadelesi vermeye calisan bir Japon halki kalmistir.

Amerikan isgali yaninda Amerikan yardimin ve kiiltiiriinii de birlikte getirmistir. iste bu
donemde Amerikan askerleri hayatta kalanlara yardim etmek icin erzak, giysi, ilag, yiyecek,
yardimlari getirirken hasta, yarali, kimsesiz ¢ocuklari eglendirmesi icin Amerikan ¢izgi romanlar1
ve ¢izgi filmlerini de yanlarinda getirmislerdir. Cocuklarin izledikleri Walt Disney cizgi filmleri,
okuduklari ¢izgi romanlar savasin act sonuglarint maruz kalmis ¢ocuklarin bir nebzede olsun
acilarini dindirmis, umut vermistir. Cocukluklarini yasayamadan biiylimek zorunda kalan gengler
icin ¢izgi roman okuyarak ve cizgi filmleri izleyerek gecirdikleri zaman i¢cinde bulunduklari aci
gercekten kacmalarini saglamistir ve onlari icin degerli bir hazineye doniismiistiir. Japon Neo Pop
sanatgis1 Takashi Murakami’'nin ifade ettigi savas sonrasi Japon sanatcilarinin gergeklerle
ylzlesmek yerine siginip, gerceklerden kagmak ve teselli bulmak i¢in kullandiklar1 o kara alan

iste bu dénemde olusmaya baslamistir (Oztekin, 2011, s. 175).

Savastan sonra Japonya, Amerikan isgal kuvvetleri kontrolii altinda getirilen yeni anayasa
ile ekonomik ve siyasi tekrar yapilandirilma déneminden ge¢mistir. Bu donemde, Amerikan
hiikiimetinin destegiyle kendini toparlamaya calisan tlke yine bu dénemde ayni hiikiimetin
uyguladigl sansiir politikas1 nedeniyle savas, samuray ve milliyetcilik temali konularda
kisitlamalara ugramis, asir1 milliyetci ve eski Japon ruhunu yiicelten yazili yayinlar tlkede
yasaklanmistir. Amerikan isgal kuvvetlerinin uyguladigi bu sansiir politikasi 7 y1l boyunca devam
etmistir. Japonya’ya yapilan kisitlamalar ve ifade 6zgiirliigiiniin en biiylik nedeni, Japon halki
icinde Amerika’ya karsi savas goriislerinin tekrar yesermesini engellemek olmustur fakat yapilan
sansiir politikas1 Manga benzeri alternatif yayinlar1 kapsami disinda birakmistir. Bu donemde
Manga, Japon gengleri tarafindan yakindan takip edilmekteydi ve bundan dolay1 ulusal bilinci

Japon genclerine asilamakta Manga 6nemli bir rol oynamistir. Japonya’da savas sonrasi donemin
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en biiylik getirisi Japon kiiltiiriinde sanatsal yaraticiik yoniinde biiyiik bir patlamanin

yasanmasina neden olmasidir (Oztekin, 2011, s. 64-70).

Gelecekte Manga ve Anime kiiltiiriiniin temellerini atacak ve onlardan sonra gelecek olan
sanatcilara ilham kaynagi olacak Manga ve Anime sanatgilari bu dénemlerde kendini gostermeye
baslamustir. ikinci Diinya Savasi'ndan sonra yaptig1 calismalarla Modern Manganin temelini atan
Japon sanat¢i Osamu Tezuka olmustur. “Manga’nin Babas1” olarak anilan tinlii Japon Manga cizeri
Ikinci Diinya Savasi’ndan sonra Amerikan isgal giiclerinin iilkeye getirdigi Amerikan cizgi
romanlari ve Walt Disney animasyonlarindan etkilenerek Manga’ya devrim niteliginde yenilikgi

¢izim teknikleri katmis ve Manga’'nin anlamini yeniden tanimlamistir.

Tezuka, hikdyelerinde betimlemeye 6nem veren bir cizer olmustur. Cizdigi Mangalar o
kadar ayrintili ve serilerdir ki her bir karesi okuyucuya sanki bir filmi izliyormus hissi
vermektedir. Sanatci, dramatik kurguyu daha iyi betimlemek i¢in resim panellerini ¢ogaltmaya
yarayan baskiy1 azaltma (decompression) ve film kameralarinin kullandigi karaktere optik zoom,
farkli kamera agilar1 gibi teknikleri Manga'ya kazandirmis ve bu teknikleri ilk kez kendisinin
¢izdigi mangalarda kullanmistir. Tezuka'nin bu teknikleri gelistirmesindeki en biiyiik ilham
kaynaginin 6grenciyken izledigi Alman ve Fransiz filmleri oldugu sdylenmektedir (Oztekin, 2011,
s. 66).
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Resim 14 Tezuka, Phoenix, (Anka Kusu), 1967-1988
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Ayni sekilde Modern Manga karakterlerinin vazgecilmez bir parcasi olan ve onlari
tanimlayan biiyiik gozlii karakter tasarimlarini Tezuka, Disney’in Bambi ve Max Fleitcher’in Betty
Boop karakterlerinden esinlenerek gelistirdigi soylenmektedir. Osamu Tezuka'nin ilk eseri
1947’de akabon?0 baski tarzi kullanilarak basilmis olan kendisinin yazdigi ve ¢izdigi 200 sayfalik
resimli illistrasyon kitab1 “Yeni Hazine Adas1” Manga’sidir. Japon halki, savas sonrasi yasadigl
aclik ve fakirlige ragmen Osamu Tezuka'nin Manga’sina sahip ¢ikmis ve Sanatci'nin Mangasi
Japonya’'da 400.000 adet satmistir. Boylece Tezuka'ya Japon halki tarafindan ulusal hayranlhk
baslamistir. Tezuka'nin eserlerindeki gelecege doniik pozitif tutum, savastan sonra zorluklarla

bas etmeye calisan genglere umut kaynagi olmustur. (Oztekin, 2011, s. 66).
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Resim 15 Tezuka, Yeni Hazine Adasi, 1947

Tezuka'yi manga cizmeye yonlendiren en 6énemli neden; gen¢ yasta ikinci Diinya
Savasinin getirdigi yikima ve aci kayiplara sahit olmasindan kaynaklanmistir. Genglik doneminde
Osaka'ya atilan bombalarin korkung¢ sonuglarina sahit olan Tezuka'nin yasadigi ac1 deneyimler
ona ¢izgi roman ve animasyon aracilifl ile insanlara barisi, sevgiyi, yasama saygi ve degeri
anlatabilmek i¢in bir ilham kaynagi olmustur. Tezuka, yasami boyunca 600 manga serisi
tamamlamis ile yaklasik 60 animasyon eseri yaratmistir.600 manga serisi icin 150.000 sayfa

¢izmis ve blyiik bir rekora imza atmistir (Gravett, 2008, s. 24).

Tezuka'nin bakis acis1 her zaman gelecege ve bilime yonelik olmustur. Esas mesleginin
doktor olmasinin bu konuda 6nemli etkisi vardir ki ¢alismalarinda her zaman Japon halkini
teknoloji ve bilime tesvik etmeye calismistir. Mangalarinda teknoloji ve bilimin insanhga
getirecegi yararlar lizerine durmustur. Sanatgi, calismalarinda teknoloji ve bilimin savas i¢in
degil, 6zellikle insanlik yararina, umut ve mutluluk vermek icin kullanilmasi gerektiginin daima

altin1 cizerek vurgulamistir. Sanat¢cinin sahip oldugu savas karsiti, gelecege dontik barisgil
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duygularini en iyi temsil eden ve ayn1 zamanda Osamu Tezuka'nin en iinlii ¢izgi karakteri olan

“Astro Boy?!” karakteri olmustur (Oztekin, 2011, s. 79-82).
1.3.1. Astro Boy (Mighty Atom)

Astro Boy, Osamu Tezuka’'nin ¢izdigi en 6nemli karakterlerin basinda yer almaktadir.
Manga’da Astro Boy tlilkenin Bilim Bakani Doktor Tenma’nin bir araba kazasinda kaybettigi kii¢iik
oglunun yerini doldurmasi ve Doktorun acisini dindirmesi icin yaptig1 atom enerjisiyle calisan bir
androittir. Doktor, zamanla oglunu kaybettigi gercegiyle ytlizlesir. Astro Boy’un sadece duygusuz
bir robot oldugunu goriir. Doktorun gercekleriyle ylizlesmesi onu 6fkesinden cildirttig: gibi kiiciik

robotu bir sirke satar.

Resim 16 Osamu Tezuka: Astro Boy Manga;1951-1968

Astro Boy'un maceralari yeni Bilim Bakani Doktor Ochanomizu’nun Astro Boyu sirkte fark
edip himayesine alarak koruyucu ailesi olmasi ile baslamaktadir. Kii¢iik robota aile sicakliginda
bir yuva veren Doktor, zaman gectikce Astroboy'un inanilmaz yetenekleri oldugunu ve bir
robottan daha ¢ok duygulari olan bir insan gibi hareket ettigini goriir. Hikaye, giiclinii atom
enerjisinden alan Astro Boy'un, Doktor ile birlikte insanlig1 yok etmeye calisan seytani robotlara
kars1 diinyay1 savunmasi ve onlara karsi savasmasi ile devam eder. Hikaye Pinokyo’nun gelecekgi

versiyonuna benzemektedir.

Hirosima ve Nagazaki'ye atilan atom bombalarinin yasattifi travma, Japon halkinin
ruhunda nesiller boyu iyilesmeyecek derin yaralar birakmistir. Atom enerjisini kullanmak bir
yana o Ikinci Diinya Savasi'ndan sonra Amerika’nin pasifik kiyilarinda yaptig1 hidrojen bombasi
denemeleri halkin lizerinde biiyiik bir dehsete ve yok olma korkusuna neden olmustur. Sanatgi

Astro Boy ile Japon halkinin atom bombasindan kaynaklanan 6n yargisini kirmaya calismistir.
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Atom enerjisinin bir ara¢ oldugunu, istenirse iyilik ve insanligin yarari icinde kullanilabilecegini

anlatmaya calismistir.

Astro Boy ayn1 zamanda Japonya’da yayinlanan ilk Anime?22 TV serisi olma 6zelligine sahiptir.
Tezuka, sadece Modern Manga'nin temellerini atmakla kalmamis, Japonya’da ilk animasyon
stiidyosunu kurarak Japon Anime endiistrisinin de temellerini de atmistir. Sanatg¢i, animasyon
endiistrisine getirdigi yenilikler bakimindan Japonya’da, {inlii Amerikan animasyon yapimcisi

Walt Disney’e benzetilmektedir.
1.3.2. Manga ve Anime Arasindaki Ayrilmaz Bag

Manga'nin babasi; Manga'ya ve Anime’ye sadece tekniksel yenilikler getirmekle
kalmamistir. Hikdye ve anlatim bakimindan korku, romantizm ve drama vb. gibi bir¢ok farkli
temalar1 da icine katmistir. Tezuka, Astro Boy ile yar1 robot ve yari insan iliskisini konu alarak
1960’lardan sonra Amerikan ve Japon televizyonlarinda bir kiilt olmus Gundam ve Uzay Savas
Gemisi Yamato (Space Battleship Yamato) gibi {inlii Anime ve Manga serilerini icine alan
bilimkurgu ve “mecha?3” (mekanik) tiiriiniin temellerini atmistir. Sanatcinin isledigi konular
bununla sinirli kalmamis, cinsiyet ayriminin yanlis oldugunun altini ¢izen ikinci plana atilan
kadinlarin daha ¢ok saygi ve esitligi hak ettigini diisiindiigii “Prenses Sévalye” adindaki Mangasi
ile Shoujo?* ad1 verilen ve sadece kizlara hitap eden Manga tiiriiniin ilk tohumlarini1 da kendisi

atmustir (Oztekin, 2011, s. 69).

Osama Tezuka’'nin temelini attig1 Anime sektorii Japonya’da Hayao Miyazaki gibi Modern
Manga ve Anime sektoriiniin ileri gelen yaraticilari sayesinde altin ¢agina ulasmistir. Nasil Tezuka
“Manga” terimini Japonya’'da tekrar tanimladiysa iinlii animasyon yapimcis1 Hayao Miyazaki de
“Anime” terimini Japonya’da tekrar tanimlamistir. Modern Manga ve Anime endiistrisi Osamu
Tezuka'ya cok sey borcludur. Japonya'nin ikinci Diinya Savasi'ndan sonra zedelenen ulusal
onurunu tekrar kazanmasinda sanat¢inin Japonya’da yarattigi Anime ve Manga endiistrisinin
onemi biliyiiktir. Manga ve Anime sahip olduklari gii¢lii grafik anlatim dili ile sadece Japon halkini
hayatin acilarindan uzaklastiran, halkin ¢ektigi 1stiraplar1 yansitan bir ara¢ olmamistir. Bunun
otesine gecerek, olusturdugu popiiler kiiltiirle Diinyada hem Japonya’y1 temsil eden kiiltiirel bir

elciye hem de diger toplumlari etkileyen kiiresel bir giice doniismiistiir.

Manga gibi Anime de kendisine ait anlatim tslubu, grafik dili ve gorsel zenginligi ile
icinde Japonya’ya 6zgl 0zellikler barindirmaktadir ve kendisini batili karsiliklarindan ayirmistir.
Manga ile ilgili olan bu c¢alismada Anime eserlere de yer verilmesinin nedeni Manga’'nin ve
Anime’nin sahip oldugu gerek gorsel, gerek dykiisel, gerek toplumsal bakimdan sahip olduklar

ayrilmaz baglar olmustur. Manga ve Anime’nin aralarindaki ayrilmaz bagi olusturan en énemli
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faktorlerden biri animasyona uyarlanan Mangalarin hikayelerini animasyona tekrar kurgulayan,
hikdye tahtasini (story-board) ¢izen ve yonetmenligini yapan kisilerin, Mangalar1 ¢izen ayni
Mangakalar olmalaridir. Ayrica Japonya’da animasyon ve ¢izgi romanin biitiin mecralarinin

olusturdugu alt kiiltiire genel olarak “Manga” ad1 verilmektedir (Oztekin, 2011, s. 23).

Bir popiiler kiiltiir olarak Manga’min ikinci Diinya Savasi'ndan sonra olusan Japonya ile
yeni Japon popiiler kiiltiirti icindeki 6nemli yeri ve Takashi Murakami gibi Japon sanatinin 6nde
gelen Japon Pop sanatgilarina etkisinin arastirildigi bu ¢alismada Mangalarin yaninda Anime

yapitlarinin da bahsedilmesi 6nem teskil etmektedir.
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2. POPULER KULTURDE MANGA KULTURU VE ETKiSi

2.1. Bir Popiiler Kiiltiir olarak Manga Kiiltiirii'niin yeri

“Bir popiiler kiltiir olarak Manga’'nin Japon Neo Pop Sanati ve Sanatcilarina Etkileri:
Takashi Murakami ve Siiperdiiz Akim1” adli tez arastirmasinda bir popiiler kiiltiir olarak
Manga’'nin yeri ve giicliniin, olusturdugu alt kiiltiirlerin, Japon sanatgilar ve calismalari tizerinde
etkileri acisindan 6nem arz ettigi disiintilmektedir. Bunun en biiylik nedenlerinden birinin,
Takashi Murakami ve tezde adi gecen sanatgilarin savas sonrasi yeni Japonya'da olusan ve
ylikselen Manga kiiltliriiniin yarattign alt kiltiirlerin igerisinde blyiimiis bireyler oldugu
diistiniilmektedir. Hatta Takashi Murakami basta olmak iizere Siiperdiiz akiminda ad1 gecen bazi
sanatgcilarin kendilerinin bir Otaku oldugunu dile getirmislerdir. Peki, Manga kiiltiirtinii bu kadar
onemli etki kaynag1 yapan nedir? Bat'da ve Dogu’da nasil boyle genis bir hayran Kkitlesi
yaratmistir? Niye onu takip eden tiiketicilere ¢ekici gelmektedir? Bu boliim Manga’'nin popiiler
kiiltiirdeki yeri ve giiciini kesfederek onu takip eden bireylerin hayatlarindaki yerine agiklik

getirecektir.

Giintimiizde Japonya’da bir Manga'ya her yerde kolayca ulasilabilmektedir. Sokaklarda
yer alan jetonlu biifelerden, metro istasyonlarina, internet kafelerden kiitiiphanelere halkin
kolayca ulasabilecegi her yerde Mangalar mevcuttur. Hatta 1990’larda Japonya’da patlak veren
ekonomik krizden sonra her yerde agilan ve popiiler olan Manga kafeler, Manga satin almak
yerine kiralamak isteyen veya saatlerce oturup Manga okuma keyfi yasamak isteyen Kisiler i¢cin

ideal yerler olmustur (Gravett, 2008, s. 10-15).

Her ne kadar Japonya kadar olmasa da, su an Bati’da da neredeyse her kitapevi ve marketlerde
Manga serisine ulasilabilmektedir. Tiirkiye’de dahi son yillarda onlarca farkli manga serisi
Turkge'ye cevrilmekte ve D&R gibi alisveris merkezlerinde satisa sunulmakadir. Diger yandan
internetin yayginlasmasiyla kurulan Manga ve Anime siteleri de Bati’daki Manga severlerin
hayrani olduklari serilere kolayca ulasmasina olanak saglamaktadir. Japonya’da piyasaya siirtilen
her yeni Manga neredeyse yayinlanma tarihinden itibaren internet sitelerinde yer almakta ve
batili hayranlarina ulagsmaktadir. Manga severlerin olusturdugu sosyal aglar, forum siteleri ve
¢eviri gruplarinin bu konuda etkisi biiyiik olmustur. Sevdikleri Manga ve Anime serileri i¢in ¢eviri
ve altyazi hazirlamayi kendilerine gorev bilen Manga ve Anime severler, Japonya’da piyasaya yeni
¢ikmis Manga ve Animeleri daha Bati’da piyasaya siiriiliip ve lisanslanmadan dnce batili Manga
ve Anime severlere licretsiz ulasmasina olanak saglamaktadirlar. Batii Manga hayranlarinin
yaptig1 girisimler Bati’da piyasaya ¢cikmayan milyonlarca Manga ve Anime serisinin bir yandan

reklamin1 da yapmaktadir. Fakat hayranlar tarafindan korsan olarak internet sitelerinde
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yayimlanan Manga ve Anime serileri, yasadiklari iilkelerde lisanslandiktan sonra yine ayni
hayran kitlesi tarafindan web sitelerinden ¢ikarilmaktadir. Sevdikleri sektdre destek amagh bunu
yapmalarina ragmen Manga ve Anime sektoriine milyonlarca dolar zarar getirdikleri de bir

gercektir.

Mangalar genellikle telefon rehberi boyutlarindadirlar. Boyutlar1 bir karisi gegmeyen
siyah beyaz yaklasik 200 sayfadan olusmaktadirlar. Telefon rehberi kalinliginda olan ciltler ve
onlardan biraz daha biiyiik olan birgok Manga serisini icinde toplayan haftalik Manga magazinleri
seklinde ikiye ayrilmaktadirlar. Piyasadaki Mangalarin ¢ogunu, uzun siiredir devam etmekte olan
ve kendilerine hatir1 sayilir bir hayran kitlesi yaratmis uzun Manga serileri olusturmaktadir
(Gravett, 2008, s. 14-15). Su an, biitiin diinyada genis hayran Kkitlesine sahip olmus uzun siireli
bu tarz seriler genelde hikayelerine haftalik yayinlanan ve bir¢ok Manga serisini icinde
barindiran Manga magazinlerinde baslamaktadirlar. Manga magazinlerinde yerlerini koruyan bu
seriler, bir siire sonra yaklasik 200 sayfa olan ciltler seklinde tekrar basilip piyasaya
strillmektedirler. Zamanla iinlenen Manga serileri kisa siire icinde Animasyona uyarlanarak TV

ekranlarda kendilerini Anime olarak gostermektedirler.

1997’de yayimlanmaya baslayan Hasir Sapkali Luffy’'nin, korsanlar krali olma hayallerini
ve arkadaslari ile One Piece ( Tek Parca) adindaki dev hazineyi bulma maceralarini anlatan “One
Piece” Manga serisi giiniimiizde hala devem eden uzun siireli Manga serilerinden biridir.
Neredeyse 20 y1l 6nce baslamis olan One Piece serisi giinimiizde hala devam etmektedir. Serinin
sadece 3. cildi Japonya’da 3,5 milyon satmis, Manga tarihi iginde biiyiik bir rekora imza atmistir.
Bunun yani sira One Piece Manga’sinin yiizlerce boliimliik Anime serisi hala devam etmektedir.
Beyaz perdede yayinlanmis Anime filmleri, DVD, Blu-ray CD’leri, farkli video oyun konsollarina
¢ikmis video oyunlari, oyuncaklari, oyuncak figiirleri, posterleri, oyun kartlari, giyim-kiyafetleri
piyasada yillardir yerlerini almis ve satmaktadirlar. Uzun yillar boyunca kendine milyonlardan
olusan dev bir hayran Kkitlesi olusturmus olan One Piece serisi piyasada yer alan uzun siireli
mangalardan sadece birisidir ve bir Manga'nin olusturdugu tiiketim kiiltiirii icerisindeki giiciine

iyi bir 6rnek teskil etmektedir.

“Manga fenomenine, Schodt “Meta Media” olarak tanimlamistir. Schodt'un
diisiincesine gére; bugiin Manga biiyiik bir fantazi makinesinin kalbidir. Uretim déniisiimii
haftalik hikaye serileriyle baslar. Hikaye tutarsa cilt halinde birlestirilir ve tekrar satilir, sonra
televizyonlar i¢in anime (Japon animasyonu) serisine ve daha sonra da sinemaya doniisiir. Bir
Manga hikayesi sadece diinyanin en biiyiik animasyon endriistrisinin yakiti olmaz bununla
birlikte mangadan ilham alinan miizik CD'leri, lisansh karakter oyuncaklari,video oyunlari,
operalar, live action filmlerine hatta mangadan esinlenen sanat eserlerine ve romanlara

dénisir” (Schodt, 1996, s. 20-21).
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Manga’'nin Japon televizyon ve filmlerinin iizerlerinde de biiyiik bir etkisi bulunmaktadir.
Her iki medyada biiyilik basarilar kazanan ¢alismalarin 6nemli kismi Manga’dan uyarlamalardir
ve bunlar Anime ve Live Action?5 seklinde kendilerini gostermektedirler (Gravett, 2008, s. 12).
Osamu Tezuka'nin tohumlarini attigt Manga sektorii 1950’lerden itibaren Japon gorsel basim
yayin endriistrisinin 6nemli bir parcasi haline gelmistir. Japonya’da satilan tiim gorsel yayinlarin
yaklasik % 401 Manga sektoriine aittir. Manga'nin Japonya’da sahip oldugu pazar pay1 2007’de
yaklasik 406 milyar yen (yaklasik 3.6 milyar dolari) iken bu oran 2009 yilinda 420 milyar yen
(vaklasik 5.5 milyar dolar) paya yiikselmistir (Syed, 2011).

Manga sektorii olusturdugu dev pazar pay: yiiziinden yayincilik sektorii icinde en fazla
rekabeti de icinde barindirmaktadir. Sektoriin pazar payinin lgte ikisi sektérde uzun zamandir
lider konumda yer alan Kodansha, Shueisha ve Shogakukan adinda ii¢ biiyiik sirket arasinda
paylasilmaktadir. Geriye kalan %5’ lik Pazar payi, onu kontrol etmeye calisan diger dnemli
yayincilar arasinda bolisiiliirken ufak bir kismi erotik, golf, doviis sanatlar1 ve mahjong

konularinda uzmanlagsmis 70’e yakin kiiciik sirkete kalmaktadir (Gravett, 2008, s. 14).

Manga sektdriiniin yakaladig1 basari sadece Japonya’'da degil ayn1 zamanda kendisini
diger tulkelerin pazarinda da gostermeye devam etmistir. Manga sektorii diinya pazarinda da
onemli bir pazar payina sahiptir. Manga pazarinin degeri 2008’de Amerika ve Kanada da 175
milyon dolar iken 2012’ de Avrupa ve Orta doguda sahip oldugu pazar payi 250 milyon dolar
degerindedir. (Manga, 2015)

ROADSHOW

Resim 17 Keishi Ohtomo, Kenshin Live Action Film Posteri, 2012
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Resim 18 Watsuki, Nobuhiro, Rurouni Kenshin Manga, 1994-99

1970’lerde Fransa ve italya’da yayimlanmaya baslayan Anime serileri Avrupa’da Manga
pazarinin olusmasina zemin hazirlamistir. Amerika’da 1970’lerde Mangalar yayinlamaya
baslanmasina ragmen Anime’nin agirligl basta daha fazla olmustur. 1960’larda Amerika’da
Astroboy ile baslayan Japon animasyon maceras1 1970'lerde Otaku kiiltliriiniin temellerini atan
Gundam, Savas Gemisi Yamato ve Time Bokan vb. kiilt olmus 6nemli Anime serileri ile devam
etmistir. Manga sektdriiniin Amerika’da yayginlasmasi 1980°’lerde baslamistir. Cocuklarin hayal
diinyalarini siisleyen Manga ve Animeler, 1980 ve 90’larda Miyazaki animasyonlari, Akira, Ghost
in the Shell, Neon Genesis Evangelion, Dragon Ball, Sailormoon, Cowboy Bebop, One Piece, Naruto,
Yu-gi-oh ve Pokemon gibi iinlii yapitlarla kendine milyonlardan olusan dev bir hayran kitlesi

olusturmustur.

Heidi, Seker kiz Candy, Oskar, Gundam, Captan Tsubasa vb. linlii Anime serileri de
kendilerini 1980’lerin sonlarina dogru Tiirkiye televizyonlarinda géstermeye baslamistir. 1990
ve 2000’li yillarda Sailormoon, Dragon Ball, Ruronu Kenshin, Basiliks, Full Metal Alchemist,
Bleach, Naruto, Yu-gi-oh, Digimon, Beyblade ve Pokemon gibi bir¢ok iin yapmis Japon Anime
serileri de neredeyse diinya ile es zamanh Tiirk televizyonlarinda kendini gdstermistir.
Tirkiye’de Manga ve Anime’ya ilgi gosteren geng ve orta yash milyonlardan olusan bir hayran
kitlesi de olusmustur. Ozellikle son yillarda bir¢ok Tiirk yaymevleri Death Note, Naruto, One
Piece, Full Metal Alchemist, Hellsing vb. gibi tinlii Manga serilerini Tiirk¢e'ye cevirmis ve
Turkiye’de satisa sunmustur. Aynizamanda “2010 Tiirkiye’de Japon Yili” etkinlikleri kapsaminda
Istanbul Modern Sanatlar Miizesinde “Manga’y1 Kesfet! SHONEN JUMP Diinyas)” sergisi
diizenlenmis ve Manga sanatindan érnekler sunulmustur (Manga'y1 Kesfet!, 2010). Manga, ayni1
zamanda Akademik alanda da kendini géstermis ve Tiirkiye'de bircok akademisyenin arastirma

konusu olmustur.
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Manga ve Anime’nin diinya ¢apinda sahip oldugu pazar payr Manga kiltiirtintin sahip
oldugu kiiresel giicii ve olusturdugu hayran kitlesinin ne kadar biiylik oldugunun 6nemli bir
kanitidir. Manga’'nin popiileritesinde kapsadigi temalarin cesitliligininde etkisi vardir. Manga,
kizlar ve erkekler icin olmak tizere cocuklar, gengler ve yetiskinleri kapsayan yediden yetmise
her yastan genis bir kitleye hitap etmektedir. Mangalarin icinde macera, is hayati, drama, komedi,
ascilik, dedektiflik, tarihsel drama, korku, gizem, parodi, romantizm, bilimkurgu, fantezi, erotik,
yetiskinlere hitap eden cinsellik iceren konulardan, neredeyse tiim spor dallarini konu alan

akliniza gelebilecek birgok farkli temalar1 konu alan hikayeler bulunmaktadir.

Mangalar, hitap ettigi yasa ve cinsiyete gore; Kodomo?26, Shounen??, Shoujo28, Seinen2,
Josei3?, Mecha3!, Gekiga32, Shonen ai33, Shoujo ai, Yaoi34, Yuri35, Ecchi36, Hentai3? ve Doujinshi38 adi

verilen Manga tiirlerine de ayrilmaktadirlar.

Manga ve Animeler kendi ¢apinda tiirlere ayrilsa da bircok Manga ve Anime tiirii birden fazla
temayi kendi i¢lerinde barindirabilmektedirler. Mesela; Evangalion “Mecha” olsa da icerdigi konu

bakiminda Seiren’dir ve yetiskinlere hitap etmektedir.
2.2. Yumusak gii¢ ve Manga

Ikinci Diinya Savasi’'ndan sonra Japonya’'nin tekrar kendini toparlamasi ve saglam bir
ekonomiye tekrar sahip olmasi uzun zaman almistir. Ulkenin, ikinci Diinya Savasi'nda sergiledigi
askeri ve siyasi tutum Japonya'nin imajinin kiiresel boyutta zedelenmesine, komsulari ve batili
devletlerarasinda kurduklar dostluk koépriilerinin yikilmasina neden olmustur (Biiyiim, 2010, s.
21-22). 26 Temmuz 1947’de Amerika isgal yonetimince hazirlanan Yeni Japon Anayasasinin 9.
Maddesi ile iilkenin askeri giicli tasfiye edilmis, Japonya diger iilkelere bir tehdit unsuru

olabilecek Japon ordusunu yani sahip oldugu Sert Gli¢’3°linii bdylece kaybetmistir.

Sert giiclinii kaybeden Japonya, diger iilkelere karsi sahip oldugu imaji yenilemek ve
onlarla arasinda yiktig1 kopriileri tekrar insa edebilmek icin yeni yollar aramak zorunda kalmistir.
Japonya’'nin yeni yol arayisi, diger lilkelere daha dost¢ca hitap edebilecek kendi gelenek ve
goreneklerine bagh fakat diger tilkelere, kendi kiiltiirel degerlerini ve iiriinlerini daha cekici bir
arag¢ olarak sunabilecegi yeni bir Japonya imajina doniismiistiir (Biiytim, 2010, s. 23). Japon
hiikiimeti Manga, Anime gibi Japon popiiler kiiltiiriine ait ticari {lriinleri ve ¢izgi karakterleri
kullanarak kendi kiiltiirel degerlerini, gelenek ve goreneklerini diger devletlerle tanitabilecek,
sevdirebilecek ve satabilecek bir pazarlama aracina doniistiirmiistir. Bu gelisme Japon

hiiklimetinin destekledigi “Cool Japan” kampanyasinin dogusunu tetikleyecek ve Japonya'nin

imajinin kiiresel boyutta tamamiyla degismesine neden olacaktir.
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1960’lardan sonra hizla ytlikselen Japon ekonomisi 1990’1 yillarin baslarinda “Bubble”
(Kabarcik) ekonominin ¢ékmesi ile biiyiik bir ekonomik durgunluk icine girmistir. Ulkenin emlak
piyasasi deger kaybetmis, gayrimenkul ve hisse fiyatlar1 korkung¢ derecede diismiistiir. Emlak
sektdriine yatirim yapan bircok sirket ve birey iflas etmistir. Ulkenin biiyiime oran1 gerilemis,
issizlik dizeyi artmistir. 1980°lerde yiikselen giiclii Japon ekonomisi diisiise gecerek yerini
ekonomik sarsintilara birakmistir. Ulke, 1990’larda ciddi boyutta ekonomik zararlara ugramistir
(Ates, 2003). Amerikan gazeteci Douglas McGray Foreign Policy’de paylastigi “Japan’s Gross
National Cool” (Japonyanin gayri safi milli harikas1) adli makalesinde; Yaygin olarak bildirilen
politik ve ekonomik sansizliklar altinda ¢6kmek yerine, Japonya’'nin kiiresel kiiltiirel etkisinin
sessizce bliylidiigiinden, Japonya'nin siipergiiciinii tekrar icat ettiginden bahsetmistir. Pop
miiziginden elektronik aletlere, mimariden modaya, Japon yemeklerinden Manga ve Animelere
kadar Japonya'nin 1980’lerde oldugu ekonomik Siiper Gii¢’ten ziyade iilkenin giiniimiizde
kiiltiirel bir Siiper Gii¢’e dontstiigiinii idda etmistir (McGray, 2009). Bu makale son on yilda

ugradiklari zarari telafi edebilmeleri i¢in Japon politikacilar1 harekete gecirmis Manga, Anime vb.

Japon poptiler kiiltiir tiriinlerini yiicelten “Cool Japan” akimini baslatmalarina neden olmustur.

McGray makalesinde yaptigi dil oyununda; Japonya’'nin GNP’sinin (Gross National
Product/Gayri Milli Hasilatinin) artik eskisi gibi bir ekonomik gii¢c gostergesi olmadigini, gecen
stre zarfi icinde GNC'nin (Gross National Cool/Gayri Milli Harikalarinin) kiiltiirel bir giic
gostergesine doniistligiini ima etmis, gazeteci GNC'nin bir ¢esit Yumusak Gii¢ formu oldugunu
belirtmistir (Jetro, 2005). McGray’in bakis a¢isini daha iyi anlatabilmek icin Yumusak ve Sert Giig

kavramlari iizerine deginmemiz gerekmektedir.

Yumusak ve Sert Gii¢ kavramlar, ilk kez Joseph S. Nye tarafindan 1990’larda dile
getirilmis, daha sonra Nye’in 2004’te yayinladig1 “Soft Power”(Yumusak Gti¢) adli eserinde daha

ayrintili bir sekilde ele alinmistir.

Nye'e gore “Yumusak Gli¢” kavrami hayranlik ve sevgi yaratan bir gii¢c olmustur. Bir
tilkenin siyasi, politik ve kiiltiirel degerlerinin cekiciliginden ileri gelmektedir. O tlkenin sahip
oldugu kiiltiirel degerleri ile kurumlar1 Yumusak Gii¢ kavraminin temelini olusturmaktadir. “Sert
Gli¢” kavrami ise Yumusak Gli¢ kavraminin aksine genel olarak bir iilkenin 6lgtlebilir
degerlerinden olusmaktadir. O iilkenin sahip oldugu stratejik konumu (yer alti1 ve yeristi
kaynaklari, bulundugu yer), ekonomik giicii, teknolojisini ve askeri giiciinii temsil etmektedir. Bir
tilkenin askeri ve ekonomik kapasitesinden kaynaklanan zorlama yetenegidir. Mesela; bir tilkenin
baska bir iilkeye silah zoruyla ambargo uygulamasi, tehdit etmesi, kendisinden aldig1 gazi veya
petroliinii kesmesi vb. durumlar Sert Gii¢ kavraminin kullanimina birer érnek olusturmaktadir

(Oztekin, 2011, s. 31).
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Yumusak Gii¢ ise Nye’e gore bir iilkenin kiiltliriiniin, kiiltiirel triinlerinin, baska bir
tilkeye cekici gelmesi, onda hayranlik uyandirmasi, sahip oldugu kiiltiire ait biitiin 6zgiin
metalarini o iilkeye pazarlanmasi demektir. Ayrica o iilkeye bir isgalci gibi degil de bir dost,
paylasimci ve tiiccar olarak yaklasarak yeni is sahasi yaratmasi, o iilkeyi degistirebilecek bir giice
sahip olmasi anlamina gelmektedir. Yumusak Gii¢c kavrami, Sert Gii¢ kavramina gére daha etkili
bir yol izlemektedir. Sert Gii¢; tehdit ve zorlama ile her seyi elde etmeye calismay1 temsil
ederken, Yumusak Gii¢; sinsi ve emin adimlarla kendini sevdirerek amacina ilerlemektedir.
Yumusak Gii¢ medyayi, Universiteleri, sivil toplum kuruluslarini ve is diinyasim1 kendisini

yaymak icin kullanmaktadir (Oztekin, 2011, s. 33).

McGrey’e gore; Japonya birden fazla Yumusak Gii¢c’e sahiptir fakat bu potansiyelinin
farkinda olmamistir. Gazeteci, Japonya'ya yaptig1 ziyaretlerde roportaj yaptig1 sanatgilarin,
yonetmenlerin, bilim adamlarinin, tasarimcilarin ve popiiler kiltiir yildizlarinin ¢ogunun Japon
kiltiriintn yurt disinda bu denli etkili olduguna sasirdiklarindan bahsetmistir. Onlarin yabanci
tliketiciler veya izleyiciler hakkinda ¢ok fazla diisiinmediklerini, daha cok disaridan gelen ilham
hakkinda konustuklarina deginmistir. Yaptig1 tartismalarda Modern Japonya’da aslinda ne kadar
az Japon olduguna ve ironik olarak Miithis Japonya'nin “Cool Japan” yayilmasinin anahtarinin da

bu oldugunu belirtmistir (McGray, 2009).

Cool Japan'in Bati’da temellerini nasil attigina deginecek olunursa; 1980’lerden itibaren
Japonya basta olmak lizere Amerika ve diinyanin diger iilkelerinde yayinlanan kaliteli Manga ve
Anime 6rnekleri ile Manga ¢izim tarzindan asir1 derecede etkilenmis Nintendo, Sega ve Sony gibi
Japon oyun sirketlerinin video oyunlarinin Cool Japan ve Manga kiltiiriiniin Bati’'da yayilmasinda
o6nemli rol oynamistir. Japon popiiler kiiltiiriine ait bu triinler diinyanin her yerinde Japon
driinlerini ve Japon kiltiiriinii takdir eden genis hayran kitleleri yaratmislardir. Yabanci bir
iilkede yasayan, Manga ve Anime serilerini takip eden ve bu seriler lizerinden Japon gelenek ve
goreneklerini, Japon toplumunun sosyal yapisini, yasam tarzini, egitim sistemini, moda trendini,
geleneksel Japon yemeklerini 6grenmekte ve Japon alfabesi olan Kanji4? hakkinda bilgi sahibi
olabilmektedirler (Biiyiim, 2010, s. 24) . Manga ve Animelerin bu 6zellikleri onlar1 Japonya’y1

diger tlilkelere tanitabilecek giiclii birer Yumusak Gii¢ kaynagina doniistiirmustiir.

2005’te yapilan JETRO (The Japan External Trade Organization /Japonya dis ticaret
Orgiitii) (2005) arastirmalarina gore; diinyada yayinlanmakta olan animasyonlarin yaklasik
%601 Japon animasyonlar1 oldugu belirlenmistir. 2005’ten 6nceki 20 y1l boyunca Japon Anime
sektorii diinya animasyon sektoriinde ilk siralardaki yerini korumustur. Bu dénemlerdeki
JETRO’nun arastirmalarina gore Anime’nin sadece Amerikan pazarinda Japonya’ya getirdigi kar
yaklasik degeri 4.35 milyar dolar degerinde olmustur (Jetro, 2005, s. 2). Arastirma; 1980’lerde
Bati’da yayinlanmaya baslayan Gundam, Akira ve Ghost in the Shell gibi ciddi ve kaliteli Anime

29



yapitlarinin genclerin hayal diinyasimi stlislemesi sayesinde Bati’'da “Cool Japan” projesinin

temellerinin atildigindan bahsetmistir.

Manga ve Anime, Bati'da kendisini gosterdiginden bu yana bir cok 6nemli basariya da
imza atmistir. Bir Hayao Miyazaki Anime yapiti olan “Spirited Away” (Ruhlarin kacisi) Berlin
Uluslararasi Film Festivali'nde Altin Ay1 6diili alan ilk animasyon film olurken, daha sonra
Akademik odiillerde en iyi animasyon film dalinda Oscar 6diiliinii kazanmistir. Ayni yillarda
Frankfurt'ta biiyiik bir yayincilik gésterisi yapilarak ilk Manga sergisi acilmistir. Animeler
Amerikan televizyonlarinin haftaici okul sonrasi saatlarini doldurmus ve haftasonu sabah yayin

saatlerini hakimiyeti altina almistir (Jetro, 2005, s. 2).

Diinya capinda popiiler olan Manga serilerinden biri olan Sailormoon’u 1991’'de
yayinlamaya baslayan Anime TV serisi (Tirkiye’de “Ay Savascis1” ad1 altinda yayinlanmistir.)
20’den fazla tllkede yayinlanmis daha sonra 2014’te serinin 20. Yili serefine yeni Anime
uyarlanmasi diinya genelinde tekrar yayinlanmaya baslanmistir. Sailormoon’un disinda
gliniimiizde eski bir ¢cok yapit tekrar yenilenmekte ve kendini Manga ve Animenin olusturdugu

dev kiiresel pazarda gostermektedir.

Son 20 yilda Manga ve Anime kiiltiirtiniin popiiler kiiltiirde yayilmasinda énemli rol
oynayan yapitlardan bahsedecek olursak, bu yapitlarin basinda Japon popiiler kiiltiiriintin bir

ikonu olmus Pokemon, Hello Kitty ve Doreamon gelmektedir.

2.2.1.Pokemon Cilginhgi

1996’dan itibaren yayinlanmaya baslayan Pokemon TV serisi ve Anime filmleri (Pocket
Monster/Cep Canavari) biitiin diinyay1 kasip kavuran biiyiik bir fenomene doniismiistiir. Esasen
bir Nintendo Gameboy video oyunu olan Pokemon'un Anime serisi diinya capinda 68 iilkede
yayinlanmis ve 45 iilkede Anime filmleri beyaz perdede gosterime girmis ve 30’dan fazla dile
cevrilmistir. Pikachu gibi Unlii pokemon Kkarakterleri diinyada popiiler kiiltiir ikonlarina

doniismiislerdir (McGray, 2009).

Pokemon iiriinleri tiikketim piyasasi i¢cinde; video oyunlari, Manga, Anime, kart oyunlari,
pelus oyuncaklar, giyim trtinleri seklinde tim diinya marketlerinde, alisveris merkezlerinde,
elektronik magazalarda, kitapg¢ilarda, oyuncakgilarda yerini almis ve almaya devam etmektedir.
Pokemon, beyaz perdede izlenme rekorlar1 ve piyasada satis rekorlar1 kirarken, Amerika’da
biiyiik bir ¢ilginliga donilismiis, Amerikan basininda “Pokemania” basliklariyla anilmistir ve tinli

Times dergisine kapak olmustur.
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Resim 19 Nintendo, Pokemon,1996-

Pokemon’'un yakaladigl basari Japon basini ve yazarlar tarafindan Japonya’'nin yeni
kiiltiirel gilicliniin bir isareti olarak gosterilmistir. Asahi Shibun Medyasin’dan bir muhabir
hesabinda 1999 yilinda gosterime giren “Pokemon The First Movie” (Pokemon ilk Film) adinda
ki Pokemon’un ilk filminin Amerika’da haftanin en popiiler filmi oldugunu ve ayn1 dénemde beyaz
perdede gosterime giren Disney’in Aslan Kral animasyonunun gise rekorunu da gegtigini ve boyle
devam ederse Amerika’'nin kendisi olarak anilan Disney sirketini kendi tlilkesinde gecicegini
belirtmistir (Hamano,1999:4 ; Aktaran Allison, 2006, s. 1). Muhabirin ayn1 medya kurulusunda
yayinlanan baska bir makalesinde Pokemon kart oyunlarinin Amerika ve Avrupa’da her markette
satildigin1 gérdiigiinde bir Japon olarak gururlandigini, ek olarak Japonya'nin savastan sonra
sadece Sony ve Toyota gibi Japon sirketleriyle Bati'da gogiis gerebildigini ama sonunda Japon
kiltirtinin Amerikan marketlerinde iyi yayilabilecek bir iiriin trettigini ve bu {riiniin
Amerika’ya gecen Japon kiiltiiriiniin para birimi benzetmesi yapmistir (Konda 1994:4; Aktaran

Allison, 2006, s. 1).

Resim 20 Nintendo, Pokemon Manga,1996-
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Pokemon 1990’larin sonundan giiniimiize kadar yaklasik 41 milyar dolara varan biiyiik
bir kazanc elde etmistir. Gliniimiizde Pokemon Anime, Manga ve video oyun serileri hala devam
etmektedir ve sirketine kazandirdigi bu kazan¢ her gecen giin artmaktadir. Ilk giinkii
poplileritesini hala koruyan seri 1996’dan glinlimiize kendisine gecmis nesillerden olusan
milyonlarca hayran kitlesi olusturmakla kalmamis, her gecen giin milyonlarca genci yeni hayran
kitlesine katmistir. Pokemon'un 20. y1l serefine 27 Ocak 2016’da Amerika Super bowl 50

sirasinda yayinlanan rekrami, Youtube iizerinden 20 milyon izleyici sayisina ulagsmistir.
2.2.2. Hello Kitty’nin Diinyasi

Japonya’nin 6nde gelen pop ikonlarindan biri olan kirmizi kurdeleli sevimli beyaz kedi
Hello Kitty, Bati pazarina girdigi zaman zarfi icinde Japon ekonomisine milyarlarca dolar kar pay1

getirmistir.

Karakter tasarim isinde olan Sanrio sirketi tarafindan 1974’te tasarlanan Kitty; sirketin simdiye
kadar tasarladigl en basarili Japon cizgi karakter olarak tarihte yerini almistir. Sevimli Kedi,
1970’lerde ekonominin nefes almasiyla filizlenen Japon tiiketim kiiltiiriiniin habercisi olmus,
ekonomik biiylimenin getirdigi maddi zenginligin gen¢ kizlar tiiketim kiltiiriiniin doyumsuz
tiiketicilerine dontstiirdiigii donemde ortaya ¢ikmistir. Baslarda sadece genc kizlar1 hedef alan
tilketim triinlerinde kendini gésteren sevimli kedi ilerleyen zamanlarda sirketin genis triin

yelpazesinin bir pargasi olmustur (Hello Kitty, 2005, s. 44).

Resim 21 Hello Kitty Uriinlerinden Ornekler 1, 1974-

Hello Kitty, genc kizlardan bayanlara, her yastan giyimden i¢ gamasirlara, oyuncaklardan
kirtasiye malzemelerine, gida iirtinlerinden elektrikli ev esyalarina, masaiistii bilgisayarlardan
diziistii bilgisayarlara, fare, klavye vb. elektronik cihazlar dahil olmak iizere binlerce ticari iirtin
tizerinde kendini gostermektedir. Bu ticari {riinlere ek olarak Hello Kitty’'nin sirinligi yas ve

cinsiyet sinirin1 da gecmistir ve kendisini sarap, bira, miicevher, taki vb. gibi yetiskinlere hitap
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eden diger iirtinler tizerinde de gostermektedir. Sanrio sirketine gore; 1999’da Hello Kitty yillik
12.000 triinde kendini gostermistir. 2008’e kadar bu say1 60 iilkede 50.000 den fazla, farkli Hello
Kitty markali {iriinlere yiikselmistir ve sirketin 1 milyar dolarlik gelirinin yarisini olusturmustur

(Hello Kitty, 2016).

Hello Kitty; Mickey Mouse ve Bugs Bunny gibi {inlii ¢izgi karakterlerden farkli bir sekilde
ozellikle bir pazarlama simgesi olarak tasarlanmistir. Orijinal olarak Manga ve Anime diinyasiyla
bir baglantis1 olmayan karakter, tinti yayildikca kendisine ait Manga ve Anime serileri ile video
oyunlarinda kendini gdstermeye baslamistir. Hello Kitty’nin {iriin yelpazesi bununla sinirh
kalmamistir. Tayvan’da Hello Kitty temali restoran, dogum hastanesi, Seul’da ve Bangkok’ta Hello

Kitty temal kafelerinde yer almaktadir.

Resim 22 Wally, Santana Hello Kitty Hau Sheng Hospital, 2009

Hello Kitty temali eglence parklari; Cin’de bir tane ve Japonya’da iki tane biiyiik eglence
parki olan Harmonyland ve Sanrio Puroland parklarinin bir pargasi olarak hizmet vermektedirler.
(Hello Kitty, 2016). Hello Kitty’'nin {inii tiketim kiiltiirii ile sinirli kalmamistir, sevimli kedi sosyal
ikon statiisiine ytlikselerek 2004’te Japonya’da go6giis kanserini engelleme kampanyasinin
simgesine doniismiistiir (Hello Kitty, 2005, s. 44). Ayrica Hello Kitty; Doraemon gibi Japonya’nin
21.yy’da denizasiri lilkelerdeki yeni imajlarindan birine déniismiis ve Japon hiikiimeti tarafindan
Sirinlik Elcisi olarak se¢ilmistir. Hello Kitty, popiiler kiiltiir ve ekonomi icinde Japon ¢izgi karakter

kiltiirinin giiciinii Bati'da temsil eden en 6nemli simgedir.
2.2.3.Doeramon

Doreamon ise 1970’lerde Fujiko F.Fujio tarafindan yaratilan uzun stireli bir manga
serisidir. Ozellikle ilk ve ortaokul 6grencileri arasinda popiiler olmus Manga serisi, yakaladig
biiyiik basar1 sayesinde 1979'da Anime serisine uyarlanmistir. Doreamon serisi sahip oldugu
popiilerite nedeniyle 1996 yilinda yaraticisi Fujiko F.Fujio 6lmesine ragmen devam etmis ve

gliniimiize kadar gelmistir (Doraemon, 2005, s. 36). (Japonya’da yaraticisi 6len seriler genelde
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devam etmezler ve bitirilmektedirler. Doreamon’'un Manga ve Anime serisi bir ayricalik
olmustur) Milyonlarca hayran kitlesine sahip olan Manga serisi, simdiye kadar yaklasik 100

milyon adet Manga satmis ve basari ddiilleri kazanmistir.

Doraemon, 2005’te Japon Pop sanat¢1 Takashi Murakami’nin kuratorliigiinii yaptigi New
york’ta yapilan “Little Boy Arts of Japan’s Exploding Subculture” sergisinde New York Tayvan
toplulugu tarafindan Japon Otaku kiiltiiriiniin en 6nemli kiiltlirel calismas1 olarak secilmistir.
Ayrica serinin ana karakteri Doraemon, 2008’de Japon Dis Iligkileri Bakanhg tarafindan Anime
kiilttirel elcisi olarak secilerek Japon popiiler kiiltiiriinti Bati’da temsil etmistir. 22 Nisan 2002’de
Times'in Asyali Kahramanlar 6zel sayisinda 22 Asyali kahramandan biri olarak secilmis,
siralamada secilen 22 Asyali kahramandan tek Japon ¢izgi karakteri kendisi olmustur

(Doraemon, 2016).

I love Roboko!

Resim 23 Fujiko F. Fujio, Doreamon Manga, 1969-1996

Doraemon, hikayenin ana karakterleri; 2112 yilinda yapilmis kedi seklindeki bebek
bakicisi ve Nobita Nobi adinda basarisiz bir ilkokul 6grencisidir. Doraemon, gelecekten Nobita'nin
biiyiik biiyiik torunu Sewashi tarafindan sansiz atasina yardim etmesi i¢in gonderilmistir.
Manga’'nin her boliimde Nobita kendini bir ¢cikmazin veya basedemeyecegi bir problemin icinde
bulmaktadir. Ya sinif arkadaslar tarafindan zorbaliga ugramaktadir ya da okul islerinde geg
kalmistir. Isin sonunda her zaman yardim icin Doraemon’a kosar. Yardimsever Doraemon
Nobita’ya yardim etmek i¢in kangurular gibi karninda yer alan 4D cepkeninden duruma gore
22.yy’'in “harika gizli icad1” adimi verdigi ileri teknoloji elektronik aletler cikarir ve Nobito'ya
yardim eder. Fakat her boliimiin sonunda Doraemon’nun harika icatlar1 yaninda beklenmedik
negatif sonuclar1 da birlikte getirirler. Yasadiklari negatif sonuglar Nobita ve arkadaslarina

kendine giliven tizerine 6nemli dersler verirler.

Doraemon’un sevilmesi ve o kadar uzun siire varligini siirdiirmesinin en biiyiik nedeni
sahip oldugu icatlardan kaynaklanmaktadir. Doraemon’un ileri teknoloji elektronik aletleri

gercek hayatta, okul ¢ocuklarinin hayallerini siislemektedir. 1970’lerde tasarlanan karakterin

34



sahip oldugu ileri teknoloji elektronik aletler, 1970’lerde giderek artan varlikli Japon toplumunun
yansimasini temsil etmektedirler. Bu dénemlerde buzdolabi, klima ve renkli televizyonlar gibi
elektronik ev esyalarinin kullanimi yayginlasmaya baslamistir. Ayrica Doraemon’un bas
karakterlerinden biri olan Nobito , Takashi Murakami'nin “Little Boy Arts of Japan’s Exploding
Subculture” (2005) adh kitabinda savas sonrasi Amerika’ya bagimli yeni Japonya ile
kiyaslanmaktadir. 1947°de kabul edilen Japonya’nin yeni Japon anayasasinin 9. Maddesi
nedeniyle Japon ordusu terhis edilmistir. Ordusuz kalan Japonya'nin dis gliclere karsi
korumaligini Japon topraklarina insa edilen Amerikan isleri tarafindan yapilmistir. Ordusu
olmayan ve kendini koruyamayan Japonya ergenlige ulasamayan kiiciik ¢ocuk Nobita'ya

benzetilmektedir (Doraemon, 2005, s. 36-39).

2.3. Cool Japan

McGrey’in “Japan’s National Cool” makalesinin ardindan diinya basininda yer alan Japon
popiler kiiltiirii ve diinya capindaki etkisi ile ilgili pozitif yorumlar, Manga ve Animelerin
yurtdisindaki basarilari, ¢ogalan hayran kitlesi ve onlara karsi artan talep Japon Hiikiimeti
yetkililerini harekete gecirmistir. Son on yilda iilkenin yasadig1 ekonomik ve politik krizin
ardindan Japon popiiler kiiltiiriiniin diinyaya yayilan etkisini Japonya icin bir kdra dontistiirmek
isteyen Japon Hiikiimeti ve is adamlari, 2002’de Cool Japan yani “Miithis Japonya” fenomenini
benimseyerek kiiresel bir proje baslatmislardir. Proje’'nin amaci Japonya'nin sahip oldugu
yumusak giicle Bat1 tarafindan bilinen Japon kiltiiriinii kullanarak Japon gengleri i¢in tiretilmis
Japon popiiler kiiltiirii tiriinlerini (Manga, Anime, Japon elektronik esyalari, karakter mallari,
oyuncak figlrleri, video oyunlari) batili iilkelere ithal etmek ve ilkenin tanitimini yaparak
Japonya'nin turizm sektoriinii canlandirmak olmustur. Japon hiikiimetinin benimsedigi ve
milyonlarca dolar yatirnm yaptigi bu proje Japonya’'nin imajini biitiin diinyada tamimiyle
degistirmistir. Burada dnemli bir gercegin altini ¢cizmek gerekir. Manga ve Anime kiiltlirii devlet
destegi olmadan 1980’lerden sonra sahip olduklar kaliteli igerikler ve grafik anlatim dile ile Batil
genglerin gonliinde taht kurmaya baslamis, onlar etkilemis ve Japon kiiltiirtine olan ilgilerini
artirmistir. Cool Japan fenomeni aslinda Japonya’'nin kiltiirel bir yumusak gli¢ diizeyine
ylkselmesini temsil etmektedir. Cool Japan fenomeni ise 2000’li yillarin baslarinda Manga’'nin
Batida var olan popiilaritesini iilke icin kara doniistiirmek amaci ile Japon hiikiimeti tarafindan
sahiplenmis ve bir ticari akima doéniismiistiir. Oysa Japonya’'da ilk Cool Japan akimi kabarcik
ekonomisinin patladigi (1991-95) yillar1 arasinda zamanin gen¢ nesli sayesinde kendini
gostermistir. Bu donem Japonya’'da resim, miizik, grafik, moda alanlarinda 6nemli gelismelerin
oldugu yaratici bir dénem olmustur. Fakat Japon politikacilar akimi ciddiye almamistir ve Cool

Japan akiminin kendisini Bati’da gdstermesi yaklasik on y1l stirmiistr.
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Cool Japan fenomeni, Japon gencleri icin iiretilen irlnlerin biitiin diinya gencleri
arasinda ilgiyle talep edildigini ve satildigini kanitlamistir. Bu getiri Japon ekonomisi i¢in 6nemli
bir kar kaynaginin kapisini aralamistir. Hello Kitty, Pokemon, Doreamon gibi bircok Manga ve
Anime karakteri, Japon popiiler kiiltiiriiniin Bati’da simgesi haline gelmistir. Japonya’y1 tanitan
gezi rehberleri ile turizm brosiirlerinde; zamaninda Japon toplumu tarafindan asagilanan Otaku
ve Otaku kiiltiirti yiiceltilmis, brosiir, reklamlarda, panolarda tilkenin tanitimini yapan c¢eKici
Manga/Anime kiz karakterleri kullanilmaya baslamistir. Japonya hakkindaki birgok magazinde,

Manga ve Animelerden, Otakulardan, Maid Cafelerin yer aldig1 Akiharaba’dan s6z edilmistir.

Ulke, batih Manga hayranlari i¢in sirin, ¢ekici, seksi ¢izgi karakterlerin, Otaku kiiltiiriiniin
popililer goziiktiigii bir Asya harikalar diyar1 olarak pazarlanmaya c¢alisiimistir. Avrupal ve
Amerikal gencler icin Japonya, gezip goriilmesi gereken bir fantezi iilkesine doniistiiriilmiistiir.
Eski donemlerde otantik geysalarin bulundugu, geleneksel ¢ay tdrenlerinin yer aldigi, zen
bahgelerinin oldugu, sokaklarda Ukiyo-e calismalarin sergilendigi Akihabara ve Shibuya
bolgeleri; Modern Japonya’da Manga ve Anime merkezlerinin yer aldigy, iinlii Manga/Anime cizgi
karakterleri seklinde giyinerek “Cosplay” yapan genglerin ugrak mekani olmustur (Favell, 2011,

s.10).

Resim 24 Maid cafe Pinafore 3, Tokyo, Japonya

Ayrica popiiler Maid kafelerin*! yer aldig1, piyasaya ¢ikan yiizlerce Manga, Anime ve Dojinlerin42
sattifl, popliler Manga/Anime karakterlerine ait oyuncak figiirlerin raflar1 dolup tastigi ve
Manga/Anime tarzi resim ¢alismalarinin sergilendigi Otaku cennetine doniismiistiir. Manga ve
Animelerin kiiltiirel etkisi ayni zamanda bir¢ok tnlii Hollywood yOnetmenine ve yabanci
yapimciyl etkilemis ve onlara ilham kaynagi olmustur. Gise rekorlar1 kiran Wachowski
kardeslerin Matrix serisi, James Cameron’s Dark Angel tv sovu lizerinde Manga ve Anime

yapimlarinin etkisi yiiksektir (McGray, 2009). Glnlimiizde X-Men, Wolverine, Avengers, Iron
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Man, Batman, Witchblade, Star Wars gibi bir¢ok basarili Amerikan cizgi romani ile Supernatural

vb. gibi popliler tv showlarinin Manga ve Anime uyarlamalar1 mevcuttur.

Ayni sekilde Holywood filmlerinin en basarili yapimlar: arasinda yer alan Transformers,
Godzilla, Speed Racer, Ghost in the Shell vb. Holywood filmleri, ayn1 adi tasiyan Mangalarindan
beyaz perdeye uyarlanmislardir. Ayrica ilerleyen donemlerde beyaz perdede bir Holywood filmi
olarak kendini gosterecek nice Manga serilerinin yapim haklari Amerikan film sirketleri
tarafindan satin alinmistir. Bunlardan biri olan Scarlet Johansson’un basroliinii oynadigi “Ghost
in the Shell” (Kabuktaki Hayalet) filmi 31 Mart 2017’de diinya sinemalari ile birlikte Tiirkiye'de
gbsterime girmistir. Manga ve Anime sayesinde Japon kiiltiiriine ve sanatina duyulan ilgi artmas,
diinyanin her yerinde Japon yemeklerine olan ilgi yiikselmis, Noodles, (Hazir Makarna) Susi, tofu,
sake vb. Japon kiltiiriine ait yiyecek ve icecekler dliinyanin bircok yerinde marketlerde satilmaya
baslamistir. 2000°li yillarda Tokyo; Paris, Milan ve New York'u gecerek modanin baskenti
olmustur. Japon Neo Pop Sanat¢i Takashi Murakami’nin ilan ettigi Stiperdiiz (Superflat) akimi,
Japon sanatini ve sanatcilarini NewYork, Los Angelas, Paris, Berlin, Londra gibi sanatin dnde

gelmis, biiyiik sehirlerinin sanat galerilerine ve miizelerine tagimistir.

Cool Japan, Bati toplumuna olan etkisi birgok kaynakta Japonya'nin 19 yy. Bati sanatina
ilham kaynagi oldugu Japonizm’e benzetilmektedir. Hatta baz1 kaynaklarda “Neo Japonizm”
olarak da anilmaktadir. Bunun nedeni iki fenomen arasinda 6nemli benzer noktalar bulunmasidir

ama bu onlarin ayni oldugu anlamina gelmemektedir.

Japonya, Batili akademisyenler tarafindan ilk kez kesfedildigi donemlerde, cografya
kitaplarinda dekoratif objelerin, eserlerin bulundugu egzotik bir lilke olarak yerini almistir.
18yy’da Japonya ile yapilan gayri mesru ticaretler Batililarin Japon kiiltiiriine ait takj, siis egyalari,
kiyafet, seramik, Ukiyo-e vb. Japon iriinlerini Bati'ya gotiirmelerine imkan saglamistir. Bu
tirtinler, 19.yy’da Japonya ve Kkiiltiine olan merak 1rk bilimi alaninda “Japon sanat1” ad1 altinda

takdir gérmiis ve toplanmistir (Nakashima, 2006, s. 249).

Zamanla savas sonrasi toplumda “Japon sanat1” olarak takdir goren lirtinler, sanatgilar ve
sanat elestirmenleri tarafinda elestirilmeye baslanmis ve sanat alanina tasinmistir. Tomoko
Nakashima Defining “Japanese Art” in America (Amerika’daki Japon Sanatim1 tanimlarken) adlh
makalesinde Bati tarafindan “Japon sanati” olarak gortilen iiriinlerin Japon yelpazesi, vernik,
seramikler, illiistrasyon kitaplari, kiyafetler ve ufak tefek siis esyalar1 oldugunu deginerek 20.yy
kadar Bati’'nin “Japon Sanat1” dedigi {iriinlerin yerinin fuarlar, antika diikkanlari, pazarlar ve 6zel
miilkler oldugunu belirtmistir. Bati’'nin “Japon Sanat1” dedigi liriinler 19.yy boyunca Amerika’da
halkin Japon sanatina ilgisi ile popiiler olmus, bir egzotik sanat eseri, popiiler esya olarak takdir

gormistir. (Nakashima, 2006, s. 252).
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Nakashima (2006) makalesinde 1904’te bir ulusal girisim olarak Japonya'da “Sanat”
kavramini olusturmakta katki saglayan kisilerden biri olan Japon sanat elestirmeni Okakura
Tenshin'nin 19.yy Amerika'nin yarattigi “Japon sanati” kavramin bir ¢ilginlik ya da saka gibi
gordigiine deginmistir. Amerikan halkinin 19.yy Japon {iriinlerine bakis acis1 giiniimiizde Manga

ve diger Japon popiiler kiiltiir lirlinlerine olan bakis a¢ilariyla benzerlik géstermektedir.

20 yy. Japon ve Amerikan hiikiimeti arasinda diizenlenen ortak projeler ile Japon ve
Amerikan akademisyenlerin birlikte yaptig1 arastirmalar Amerikalilarin “Japon sanati” olarak
diistindiigii antika diikkanlarinda, pazarlarda yer alan bir egzotik iiriin olarak diistiniilen “ Japon
Sanat1” imajin1 boylelikle degistirmistir. Japonya hiikiimeti tarafindan yaratilan Japon sanati
kavrami( konsepti) imaji seklinde “Japon sanat1” kendini giizel sanatlara tasimistir. Cool Japan’a
deginecek olursak 2000°li yillara kendini gésteren Cool Japan fenomeni ayni 19.yy’da oldugu gibi
Amerikalilarin ve Bati’'nin Japon irtinlerine olan ilgisine benzemektedir. Amerikalilarin veya
Bati'nin Japon kiiltiiriine olan ilgisi ve takdiri bu sefer Manga, Anime, video oyunlariile Hello Kitty,
Godzilla, Pokemon, Doreamon vb. popiiler kiiltlir karakterleri tizerine olmustur. 19.yy oldugu gibi
20.yy bu trinler i¢lerinde Japon kiiltiiriine ait etnik ozellikler tasiyan essiz lriinler olarak
gorilmektedirler. 19.yy oldugu gibi 20. yy "da toplum tarafindan Japon popiiler kiiltiir iirtinlerine
olan ilgi artmis ve desteklenmistir. Bu Japon liriinleri 19.yy satildiklar1 yerler gibi 20.yy’da halkin
rahatca satin alip tiiketebileceg§i magazalarda, diikkdnlarda yer almaktadirlar. 19.yy’da
izlenimcilige ilham kaynagi olan Ukiyo-e gibi. Giiniimiizde Manga gibi Japon popiiler kiiltiiriine
ait triinler Bat’'y1 resim, heykel, miizik, sinema ve diger sanat dallarinda etkilemis. Cool Japan
fenomeni, Manga kiiltiirtintin Bati’da ytikselen popiilaritesi kiiresel diizeyde akademisyenlerin

ilgisini cekmis, Manga, Anime, Japon popiiler kiiltlrii iizerine arastirmalara sevk etmistir.
2.4.Cosplay

Manga ve Anime’nin moda iizerinde etkisi de kendisini “Cosplay” ad1 altindaki performans
sanatinda gostermektedir. Cosplay (= A 7’ /Kosupure) kelimesi “Costume” (Kostiim) ve “Play”

(Oyun) kelimelerinin kisaltmalarindan olusmaktadir (Cosplay, 2016).

Cosplay, 1990’larda hobi icin sevdikleri Manga ve Anime karakterlerinin Cosplay’ni yapan
hayranlarin ¢ogalmasiyla 6nce Japonya’nin daha sonra ise Asya’nin bircok kismi ile Bati
diinyasinin popiiler kiiltiirtiniin 6énemli bir pargasi haline gelmistir ve kendi alt kiiltiiriini
olusturmustur. Cosplay modelleri genelde alt kiiltirde popller olmus Manga ve Anime
karakterinden, iinlii video oyunu ve film karakterlerine kadar bir¢ok karakterin kiliklarina

gecmekte ve onlarin roliine biiriinmektedirler.
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Cosplayer terimi sadece sahne icinde degil sahne disinda her yerde bir karakter gibi
giyinip roliine biiriinen herkesi temsil etmektedir. Profesyonel Cosplay modelleri disinda Manga
ve Anime severlerden olusan hobi icin Cosplay yapan modeller de bulunmaktadir. Manga ve
Anime, cizgi roman, cizgi karakterler, video oyunlari, Live Action filmleri ve TV serileri Cosplay
icin ilham kaynaklari arasinda gosterilmektedir. Cosplay aktiviteleri her yil diinyanin 6nemli
sehirlerinde yapilan; Comiket, San Diego Comic-Con, New York, Comic Con, Anime Expo, Japon
Expo, Londra MCM Expo, E3 Expo vb. gibi yerlerde yapilmaktadir. Bu yerler Cosplay i¢in ugrak
yerlerin basinda gelir. Ayrica video oyunu, Manga, Anime ve ¢izgi roman fuarlarinin yapildigi
biiytlik etkinlikler ile yerel ve uluslararasi video oyunu yarismalari da Cosplay yapilan yerlerin

icine gecmektedir (Cosplay, 2016).

Cosplay genelde yerine gore birden fazla sekilde, farkli bicimlerde kendini ortaya
koymaktadir. Cogunlukla alt kiltiir karakterlerinin c¢ekiciligi ve cazibesi {zerine
odaklanmaktadirlar. Bundan dolay1 Cosplay modelleri arasinda cekiciligi ile viicudu ifsa eden
kiyafetler giyen karakterler popiilerdir ve kendilerini bol bol gdstermektedirler. Bircok
profesyonel Cosplay modeli Manga ve Anime hayran Kitlesinin yaptigi kisa film ve video
calismalarn icinde kendilerini gostermektedirler. Ayrica herkesin sevdigi karakterlerin kiligina
biirtinerek poz veren sosyal medyada popiiler olmus, kendi posterlerini satan Cosplay modelleri

de mevcuttur. Resim 25°te yer alan Yuna'nin cosplayini yapan Tomia buna bir 6rnektir.

Resim 25 Tomia Cosplay, Final Fantasy X Yuna, 2014
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Resim 26 Motomu Toriyama, Final Fantasy X, Yuna, 2001

Cosplay modelleri kiyafetlerini ve aksesuarlarini genelde kendilerinin aldiklar
malzemelerden dikip yapmaktadirlar. Baz1 Cosplay kiyafetleri o kadar ayrintilidir ki yapmasi
aylar siirebilmektedir. Bunun disinda alternatif olarak sevdikleri karakterlerin kiyafetlerini
internet sitelerinden satin alan Cosplay modellerinde vardir. Cosplay kiyafetleri yapan Japon
treticiler 2008’de bu isten 35 milyar yen kar elde ettiklerini bildirmislerdir (Hayden, 2012, s.
115).
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3. SUPERDUZ’'DEN ONCE JAPONYA
3.1. Pop Art ve Savastan Sonra Yeni Japonya

Tez arastirmasinin bu kisminda; Siiperdiiz’den oOnce gerceklesmis, Siiperdiiz’iin
tohumlarini atan bir takim hassas konulari ele almaktadir. Bunlarin i¢ginde, 1960’lardan itibaren
hizli biiyliyen Yeni Japonya, alt kiiltlirlerin olusumuna zemin hazirlayan olaylar, Japon Neo Pop
sanatcilarinin da icinde bulundugu savas sonrast ilk nesil ve Manga kiiltiiriiniin ytikselisi ve Otaku
kiltliriiniin dogusu bulunmaktadir. Bu boliim ayni zamanda 1960’larda Japonya'nin hizli gelisimi
sirasinda Japon Pop sanatin ilk drneklerini veren sanatgilara ve daha sonra Siiperdiiz’den 6nce
Japon Neo Pop sanatin dogusunu ve gelisimini, Takashi Murakami'nin bu olaylar i¢inde yerini
acikliklamaktadir. Siiperdiiz’de énemli bir yere sahip Ikinci Diinya Savasi temasinin Manga
kiltliriine gecisi hakkinda hem giizel sanatlardan hem de Manga/Anime ustalarindan 6rnekler

vermektedir.

20. yiizyll, biitiin diinyada onemli degisimlerin yasandigi, yikic1 savaslarin meydana
geldigi ve sonlandigl, teknolojinin ve endiistrinin hizla gelisip tiiketim ve iiretimin arttif1 bir
dénem olmugstur. Bu donem Ikinci Diinya Savasi’nin sona ermesiyle diinyada ekonomik, siyasi ve
sanatsal bircok alanda degisimi de yaninda getirmigtir. Ozellikle ikinci Diinya Savag! sonrasi
olusan popiiler kiiltiir olgusu ve Uretim-tiiketim kiiltiirtindeki asir1 artis sanat diinyasina etki
etmis, sanat icin 6nemli bir ilham kaynagina doniismiistiir. Diinyada gergeklesen bu gelismeler
1950’lerden sonra Soyut Disavuruma bir tepki olarak Pop Sanat akiminin ortaya ¢ikmasini

tetiklemistir (Tung, 2003, s. 113).

Pop Sanat akimi, basta Ingiltere olmak iizere daha sonra Amerika ve diger iilkelerde
birbirinden bagimsiz, farkli kosullarda ortaya ¢ikan bir sanat akimidir. Akimin ilk 6rnekleri
1950’lerin ortalarinda ingiltere’de Eduardo Paolozzi ve Richard Hamilton’in calismalarinda
kendilerini gostermistir. ilk Pop sanat eseri, Richard Hamilton’in “Just what is it That Makes
Today’s Homes So Different So Appealing?” (Bugiiniin Evlerini Bu Denli Farkli, Bu Denli Cazip
Kilan Nedir?) adli, magazinlerden keserek olusturdugu kolaj calismasi olarak gortilmektedir.
Calisma, ikinci Diinya Savasindan sonra olusan tiiketim kiiltiiriiniin normal biitgeli bir Ingiliz
ailesinin hayatina getirdigi yenilik ve degisimleri espirili bir sekilde betimlemektedir. Ayrica,
Amerikan seri tiiketim trlnlerinden olusan ev esyalari, beyaz esyalari, hazir konserveleri vb.
tiriinlerden olusan Amerikan ideolojisinin Ingiliz halk: lizerindeki etkisini elestirmistir (Tung,
2003, s. 115). Fakat pop sanat akimin yiikselisi ve resmi olarak adini almasi 1960’larin baslarinda
Amerika’da ger¢eklesmistir. Bu donemde Roy Linchtenstein ve Andy Warhol gibi iinlii Amerikan

sanatcilart Pop Sanatin 6nemli yiizleri olmuslardir. Yasadiklari zamana taniklik etmisler,
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ylikselen Amerikan ekonomisi ve sanayisi sayesinde ortaya c¢ikan tiiketim iiriinlerinden
(konservelerden, popiiler arabalardan, magazinlerden, cizgi romanlardan) ilham almislardir.
Unlii sinema yildizlarim ve politikacilar kendi calismalarinda kullanmislardir. Sanatgilar reklam
endiistrisinden ilham alarak 6zgiin ¢alismalar yapmislar, ayni zamanda reklam endiistrisi i¢cinde
calisan tasarimci ve grafikerleri etkileyerek onlara ilham kaynagi olmustur. Pop sanat akiminin
diger bir 6zelligi de Amerikan ideolojisini diinyaya yayan bir akim olma 6zelligine sahip olmasidir

(Tung, 2003, s. 117).

Resim 27 Hamilton, Bugliniin Evlerini Bu Denli Farkli, Bu Denli Cazip Kilan Nedir?, 1956

Pop Sanat akiminin Japonya’da kendisini ilk kez gostermesi Amerika’'da oldugu gibi 1960
yillarina dayanmaktadir. 1960’lar ayn1 zamanda Japonya'nin savas sonrasi ekonomik iyilesme
doénemini geride biraktigl, ekonomik olarak yiikselme dénemine gectigi, tiilketim, liretimde artisin
gerceklestigi, kdyden sehre goclerin cogaldigl, genis aile yapisinin bozuldugu ve niikleer aile

yapisinin olustugu bir donem olmustur.

1960’larda Japonya'ya baktigimizda bu donemler Amerikan isgal kuvvetlerinin getirdigi
yeni anayasa esliginde degisen ve gelisen bir Japonya’'nin ayaklar1 iizerinde tekrar durusunu
temsil etmektedir. Bu donemde meydana gelen en 6nemli etkinliklerden biri olan 1964 Tokyo
Olimpiyatlaridir. Olimpiyatlar sayesinde, Tokyo sehri kendini gelistirme ve olimpiyatlara ev
sahipligi yapabilmek icin devletten yiikli miktarda bir 6denek almistir. Boylece Tokyo
glinlimiizdeki haline yavas yavas almaya baslamistir. Sehrin aldig1 6denek sayesinde Tokyo,
Nagoya ve Osaka gibi biiyiikk Japon sehirleri “kursun” trenler tarafindan birbirlerine
baglanmiglardir. Olimpiyat ayni zamanda tiiketim kiiltiiriiniin canlanmasinda 6n ayak olmus,
televizyonlar olimpiyatlar1 evde seyretmek isteyen aileler tarafindan kapis kapis satin alinmistir

(Sawaragi, 2005, s. 188-189).

Televizyonlarin evlere gegcmesi ve halk icinde yayginlasmasi evleri dolayli olarak biiyiik

bir haberlesme aginin bir parcasi haline getirmistir. Televizyonlarin yayginlasmasi medyanin da
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giiciiniin artmasina neden olmus, homojenlesmis televizyon programlar1 ve eglence sektort,
gelenek ve goreneklerin 6niline gecerek onlarin yeni nesil lizerinde etkisini azaltmistir. Boylece,
savas sonrasl dogan yeni Japon nesli aym altkiiltiir olaylar tarafindan etkilenmis ve olusan bu
altkiiltiirler icinde bliylimeye baslamislardir. Bu dénemde Japon hiikiimetinin gelenek ve
gorenekleri muhafaza etmek yerine hizli ekonomik bliyiimeye 6nem vermesi, gelenel ve
goreneklerine bagl genis Japon aileleri yavas yavas par¢alamistir. Kdyden sehre gocler, baba'nin
biitiin giin iste oldugu, sadece anne, baba ve ¢ocuktan olusan niikleer aile ortaminin dogmasina
neden olmustur. Bu aile yapisi yalniz kalan anneleri kendileri ile ayn1 durumda olan diger ev
hanimlariyla arkadashik kurmaya yoneltmistir. Bu durum annelerin ¢ocuklarina daha az vakit
ayirmasina ve onlari ihmal etmelerine neden olurken ayni zamanda ¢ocuklar kendileriyle ortak
zevKleri paylasan, ailerine yabanci aym alt kiltiir icinde biiyliyen arkadaslar edinmislerdir.
Gegmis nesilin cektigi yokluk ve sefalete nazaran yeni nesil bos zamanlarini televizyon tarafindan
sunulan programlan izleyerek gecirmis, odalar1 alt kiiltiire ait popiiler animeler, mangalar,
filmler, oyuncaklar, figiirler, elektronik cihazlar vb. tiriinlerle dolmaya baslamistir (Sawaragi,

2005, s. 188-189).

Japon Pop sanatgi Takashi Murakami’'nin gelecegin insami diye hitap ettigi Manga ve
Anime diiskiinii “Otaku” neslinin temelleri iste boélye Japon toplumunun iginde olusmaya
baslamistir. Ulkenin ekonomik bakimdan refaha ulastigi bu dénem ayni zamanda Japonya’da Neo
pop sanati ve Siiperdiiz’ii temsil etmis sanatcilarin icinde biiytidiigli ve onlar1 etkileyen Manga,
Anime, Otaku vb. gibi alt kiiltiirlerin tohumlarinin atildigi énemli bir dénemin baslangici
olmustur. 1960’larin altkiiltiiriiyle biiyliyen gencler 1980°’lerde yetiskin olup Japon toplumunun
aktif bir bireyi haline geldikleri zaman, toplum standartlarina gore sahip olduklari farkl zevkler
yliziinden kitlesel medya kuruluslari tarafindan hedef gosterilmis, elestirilmis ve “Otaku” olarak

adlandirilmaya baslanmislardir (Sawaragi, 2005, s. 188).

1960’larda Japon toplum yapisinda bu tarz gelismeler olurken Pop sanat Amerika’'da
oldugu gibi kendisini Japonya'da gostermeye baslamistir. 1960’larda Japon Pop sanatin
onciliigiini yapmis 6nemli isimler arasinda Yayoi Kusama, Tadanori Yokoo ve Keiichi Tanami
gelmektedir. Yayoi Kusama’'nin galismalari 1960’larda Pop sanatin gelisiminde 6nemli rol
oynamakla beraber Claes Oldenburg ve Any Warhol dahil bircok sanatc¢iya ilham kaynagi
olmustur. Sanat¢1 1960’larin ortalarindan sonuna kadar bir¢ok deneysel performanslar ve sosyo-

politik etkinlikler organize etmistir (Interview: Yayoi Kusama, 2013).

Tadanori Yokoo ise 1960’larda yaptig1 calismalarla Japonya’da Pop sanatin yayilmasini
olanak saglamis, ayni zamanda Japonya'nin Pop sanatta uluslararasi semboliine dontisen yiizii

olmustur. Yokoo, 6zellikle samimi oldugu rock yildizlar1 ve halk miizisyenlerinden aldig1 albiim
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kapagi, poster vb. siparisler ve onlar icin yaptif1 reklamlar ile taninmistir. Beatles, Marilyn
Monroe, Elizabeth Taylor gibi sanatgilar Tadanori Yokoo’nun albiim kapaklarini, posterlerini ve
reklamlarini yaptig1 pop ikonlarinin basinda gelmislerdir. Tadanori Yokoo'nun ¢alismalarinda
asir1 derecede Hindistan kiiltiirii, Budizm, UFO, diinya dis1i medeniyetler vb. gibi konular hakim
olmustur. Sanatgi’'nin ¢esitli dini sembolleri ve evrenin imgelerini kullandig1 kolaj ¢alismalar1 da

mevcuttur (Pop Art, 2016).

Resim 28 Tadanori Yokoo, The Beatles Poster, 1972

Keichi Tanami’'nin ¢alismalar: ise ¢ogu kendisinin ¢ocukluk hayalleri ve anilarinin yer
aldig1 renkli ¢calismalardan olusmaktadir. Sanatgi, ilhamini Andy Warhol'un ¢alismalarindan ve
Psychedelic#3 kiiltiir temalarindan almistir. Aslinda Tanami’'nin 1960’larda Amerika’ya yaptig1 bir
yolculugu sirasinda iinlii Amerikan Pop Sanatcisi Andy Warhol ile tanisip ve Warhol'un
fabrikasini1 gezme imkanina sahip olmasi Japon Pop sanat¢iya en biiylik esin kaynagi olmustur.
Bundan dolay1 Sanat¢inin ¢alismalarinda biiyiik 6l¢iide Andy Warhol’'un ¢alismalarinin etkisi

goriilmektedir.

Bu doénemin Japon Pop Sanatina genel olarak baktigimizda sanatgilarin g¢alismalari
Amerikan pop sanatcilarinin calismalariyla biiytik benzerlik gdstermis, sanatgilar Amerikan
ideolojisini temsil eden konular1 ele almislardir. Bununla beraber sanatgilar ¢alismalarinda
Mistisizm, Psychedelic (sanr1 yaratan), dogatistii, diinyadisi, ruhani ve dini konular1 kendilerine
malzeme olarak kullanmislardir. 1960’larin Japon Pop sanatinda Ikinci Diinya Savas1 ve Atom
bombasiile ilgili temalar kendilerini bu donemin sanatinda gésterememislerdir. Halbuki 1970’ler

soguk savasin patlak verdigi, Amerika ve Rusya arasinda gerilimin tirmandigi dénemler olmustur.
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Amerika’'nin Pasifik okyanusunda yaptig1 hidrojen bombasi denemelerinin etkileri, daha atom
bombalarinin neden oldugu savas travmasini iizerinden atamayan ve askeri giiciinden yoksun

Japon halki iizerinde olumsuz etkiler birakmistir.

Resim 30 Taro Okamoto, Expo 70 Osaka Tower of the Sun, 1974

1970’lerin baslarinda “ilerleyis ve Insanlik icin uyum” sloganl afislerle, Osaka sehrinde
gerceklesen ilk Asya Diinya Fuari olan “Expo 70”44, Japon halki icin aydin gelecek sozii vermistir.
Fakat bu dénemde gergeklesen terorist faaliyetler, bombalama olaylari, darbe girisimi vb. talihsiz
olaylar tilke iizerine kara bulutlarin ¢okmesine, halk tizerinde olumsuz etkileri olusmasina neden
olmustur. Ayni donemde meydana gelen ekonomik krizler (Amerikan Baskani Nixon'un altin
standartlarini askiya almasiyla doviz kurunda gerceklesen dalgalanmalar Japonya’da dolar

sokuna neden olmus), uluslararasi petrol krizi ve petrol soku ile birlikte sarmal enflasyon
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meydana gelmistir. Bu gelismeler zamanin Japon ekonomisini biiyiik darbeler vurmustur. Bu
yillar cevresel kirlilikleri ve hastaliklari da yaninda getirmistir. Sehirde yasayan ¢ocuklarin hava
kirliligi yiizlinden disariya ¢ikamama tehlikesi ile karsi karsiya kalmalari, bu ddnemin
karamsalliginin ¢ocuklara etki etmesine neden olmustur. Gercgeklesen talihsiz olaylar vaad edilen
gelecek icin toplumu kusku ve endise icinde birakmis, umut yerine korku ve yokolus diisiinceleri
filizlenmistir. Japon halki gerceklesen bu olaylar karsisinda kendi kabuguna c¢ekilmeye
baslamistir (Sawaragi, 2005, s. 192-193). Soguk savasin baslamasi ve Pasifik okyanusunda

yapilan Nikleer bomba denemelerinde bunda etkisi bulunmaktadir.

1970’lerde altkiiltiir baglaminda gerceklesen en 6nemli olaylardan biri Manga temelli
altkiiltiirde bir doniim noktasi olan Space Battleship Yamato (Uzay Savas Gemisi Yamato)
Animesinin ilk kez 1974’te Japonya'da ve ayni yillarda “Star Blazer” adiyla Amerikan
televizyonlarinda yayinlanmaya baslamasidir. Uzaylilar tarafindan saldiriya ugramis, yok olma
esigine gelmis bir diinya ve onu kurtarmaya calisan bir miirettebatin konusunu ele alir. Orginal
olarak mangadan animeye adapte edilmis seri Murakami’nin eserlerinde tizerinde durdugu Otaku
kiltiiriiniin temelini olusturmakta énemli rol oynamistir. Sanat elestirmeni Sawaragi, Japon Neo
Pop Sanat nesline ait sanatgilar arasinda Uzay Savas Gemisi Yamato animesini goriip de onu
heyecanla izlemeyen ve bu alt kiiltiiriin bir parcas1 olmayan kisi sayisinin neredeyse yok
oldugunu belirtmistir. Bu dénemde Yamato'yu izlemeye baslayan genclerin daha sonra ortaya

¢ikan ilk gercek Otakular oldugu ifade edilmektedir (Sawaragi, 2005, s. 194).

1970’lerde gergeklesen olumsuz olaylara nazaran 1980’ler Japonya i¢in altin bir ¢agin
baslangici olmustur. 80’lerin basindan sonuna kadar, ekonomi, ticari, popiiler kiiltiir ve sanat
alaninda Japonya’da énemli gelismeler meydana gelmistir. Ulke, 1970’lerin hakimiyeti altindaki
kara bulutlardan kurtulmus, ekonomi ve ticaret alaninda uluslararasi diizeyde zirveye
ylkselmistir. Japon iiriinleri, 6zellikle video oynaticilari, televizyonlar, kasetcalar vb. gibi Japon
elektronik esyalari diinya pazarini ellerine gecirmislerdir (Adrian, 2011, s. 80). 1980’ler
Japonya'nin tiretim ve tiiketimde hat safhada oldugu, sirketlerin milyon dolarlar kazandigy, halkin
bolluk ve bereket icinde yasadigi donemler olmustur. 1960’larda “Baby Boom” (Bebek patlamasi)
doneminde dogmus, 1980’lerin gencleri i¢cin bu donem her seyin ellerinin altinda olduguy,

firsatlarin her kosede bekledigi harikalar diyarindan farksiz olmustur.

1980’lerde Japonya, kendisini ilk kez ticari ve mimari alanda Bati’da gostermeye baslamis,
daha sonra sanat, moda, tasarim vb. alanlarda Bati'nin ilgisini iizerine ¢ekmeyi ve hayran
birakmayir basarmistir. Savastan sonra Bati'min c¢agdas sanat konusunda ilgisiz kaldig
Japonya’'nin cagdas sanati ve yaraticilifi, ancak 1980’lerde ve daha sonraki yillarda Bati’dan

takdir gérmeye baslamistir. Bu dénemlerde Japon sanati adina en 6nemli gelismelerden biri ise
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Adrian Favell (2011) Before and After Superflat (Superdiiz’den Once ve Sonra) adli kitabinda
bahsettigi 1988’de Japon vakfi kiiratérii Fumio Nanjo’'nun Venice Aperto’da yeni yetenek olarak
tanittig1 iki Japon sanatcisi Yasumasa Morimura ve Tatsuo Miyajima’dir. Morimura, kendi
fotograflarin1  kullanarak yaptigi foto maniptlilasyon calismalariyla Bati varsayimlarinin
hiyerarsisini ve kendi cinselligini sorgularken Miyajima devasa teknolojik enstalasyonlar ile
dijital numaralari, karanlik ve 15181 kullanarak izleyiciler icin etkileyici zen benzeri atmosfer
yaratmistir. Sanatcilarin ¢alismalara, sanat diinyasinin alternatif olarak batili olmayan sanat

vizyonuna acilmasina katki saglamislardir (Adrian, 2011, s. 82).

Japonya icin sanat konusunda bu tarz 6nemli gelismeler kendisini gésterirken, 1988-90
yillar1 baslayan ekonomik duraklama ve ardindan képiik ekonomisinin patlamasi, iilkeyi icinden
¢ikamayacagl uzun ve yavas ekonomik duraklamanin igine ¢ekmistir. Kabarcik ekonomisinin
Japon ekonomisi iizerinde etkisi o kadar kotii olmustur ki bunun etikleri giintimiize kadar Japon
ekonomisi lizerinde kendisini gostermektedir. Japon ekonomisinde 1990-2000 yillar1 arasinda
gecen zamana “The Lost Decade” (kayip on yil) denmistir (Bu kayip on yil kendisini 2000-10
arasinda da gostermeye devam etmistir). Kopiik ekonomisinin patlamasi iilke ekonomisini
icinden ¢ikilmaz bir batakligin icine ¢ekmis fakat bu gelismelerin lilke tizerindeki etkisi Japon
yaraticiliginin da doruk noktaya ¢ikmasina sebep olmustur. Biitiin bu ekonomik krizin yarattig
kargasa 1960’larda “Baby Boom” (Bebek Patlamasi) déneminde dogmus alt kiiltiir olaylariyla
biiyliyen gen¢ nesil tarafindan kendilerini ifade edebilecekleri bir kiiltiirel patlamaya
doniismiistiir. Bu da Japonya’da 1991-94 yillar1 arasinda siiren ilk “Cool Japan” akiminin

dogusunu tetiklemistir.

1990’lar Japonya’da manga, anime, grafik tasarimi, video oyunu tasarimi, oyuncak
tasarimi, miizik endiistrisi, moda, edebiyat, bagimsiz yayincilik, serbest gazetecilikte ve ¢cagdas
sanatta yaraticilik patlamasinin yasandigl énemli bir dénemdir. Tokyo sokaklarinin her kdsesi
cesit cesit alt kiiltlirlerin dogdugu ve yayildigi goz alic1 yerlere dontismiistiir. Tokyo sokaklarinda
miizikten, modaya, mangadan video oyunlarina her tiirden popiiler kiiltiirii ve onlara ait tiiketim
tiriinleri sokaklarda boy géstermistir. Once Japonya’da daha sonra uluslararas: diizeyde iinlii
olmus, Kashiwa Sato, Hiroghi Fujiwara, Keigo Oyamada (Cornelius), Hiromix, Nigo, Takashi
Murakami vb. bir¢ok grafik tasarimci, miizisyen, yapimci, fotografci, moda tasarimcisi, sanatei

yine bu donemlerde kendilerini gostermeye baslamistir (Adrian, 2011, s. 83-84).

Bu dénemlerde alt kiiltiir ve popiiler kiiltir icinde Cool Japan etkinlikleri meydana
gelirken, Cool Japan'in getirilerine Japon hikiimeti ve politikacilar ilgisiz kalmislardir. Bu
donemde Cool Japan'i yaratan genc¢ nesil, (Otaku nesli) medya ve basin tarafindan hedef

gosterilmislerdir. Donemin Kkatil ve teroristleriyle ayni kefeye koyulmuslardir. Kendi istedikleri
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yolda ilerleyip normal bir Japon vatandasi gibi bir sirket veya politika kariyerini segmedikleri i¢in
elestirilmisler, hayal kiriklig1 olarak nitelendirilmislerdir. Fakat 2002’de Japonya'nin yumusak
giic faktorlerini belirten McGray’'in makalesinden sonra Japon politikacilar hayal kiriklig1 olarak
gordikleri genclerin yarattigi Japon popiiler kiiltiir ve getirilerini Japon ekonomisini tekrar ayaga
kaldirmak i¢in bir firsat olarak gérmiis, Bat’’da Manga, Anime, Otaku kiiltiiriinii ytlicelterek “Cool
Japan” akimini Bati’da tekrar baslamasina 6n ayak olmuslardir. Bati'nin Japonya’da 1991-95 de
gerceklesen Cool Japan’dan haberdar olmasi en az 10 yil siirmiistiir. Bunun en biiyiik nedeni
Bati'nin kopilik ekonomisinin patlamasiyla ekonomisi koétiilesen Japonya'dan diger Asyali
tilkelerine basini ¢evirmesi ve Japon politikacilarin s1g bakis acilarindan dolayidir. 1995 yilinda
meydana gelen Kobe depremi ve yine ayni donemde gerceklesen Aum Shinrikyo sarin gazi
saldirisi gibi talihsiz olaylar Japonya’da resmi olarak Cool Japan akiminin sona ermesine neden
olmustur. Fakat dzellikle 1991-95 yillar1 arasinda gergeklesen popiiler kiiltiir olaylari, Neo Pop
sanatinin kendine 6zgii Japon kimligini olusturmasinda ve Siiperdiiz’iin dogusunda 6nemli rol

oynar (Adrian, 2011, s. 85).

Japon Pop Sanatinin kendine 6zgii kimliginin olusmasi 1980’lerin sonlarina dogru
dayanmaktadir. Jeff Koons, Daniel Edwards ve Katharine Fritsch gibi {inlii sanatgilarin Pop Sanati
“Neo Pop Sanat” ad1 altinda tekrar dirilttigi yillarda Japon Neo Pop Sanati da “Tokyo Pop” adi
altinda kendine 6zgii Japon kimligi ile yavas yavas Japonya’'da filizlenmeye baslamistir. Tokyo
Pop, Cool Japan’in Japonya’da hakim oldugu yillarda ayni {iniversitede (Tokyo Gilizel Sanatlar
Universitesi ya da Geidai) okumus bir grup yetenekli gen¢ sanatcinin bir arada ¢ahsip, tartisip,

planlar, projeler yaparak ortaya ¢ckardiklari bir sanat akimidir.

Paul Veil “Before and After Superflat” (2011) (Siiperdiizden Once ve Sonra) kitabinda her
zaman brilikte zaman gegiren, tartisan, fikir aligverisi gerceklestiren, projeler planlayan, birbirine
ilham kaynagi olan, sergi yapmak i¢in kendi imkanlarini zorluyan bu yetenekli, sanatc¢ilarin Tokyo
Pop akimini olusturdugundan bahsetmistir. Tokyo Pop’a liderlik eden isimler Takashi Murakami
ve Masato Nakamura olmuslardir. Makato Aida, Tsuyoshi Ozawa, Kenji Yanobe, Kodai Nakahara
ve Chiezo Taro vb. bagimsiz ve birlike yaptiklari calismalarla akimda adlar1 gecen diger
sanatcilardir. Murakami, manga, anime ve otaku kiiltiiriiyle ilgili fikirleriyle ilgili sanatsal projeler
ve sergilerle ugrasirken Nakamura acik hava “terorist” sanat etkinlikleriyle (The Ginburart)
sanatini Tokyo sokaklarina tasimistir. Fakat bu grup icinde uluslararasi diizeyde kendine tin

yapmis ve bati sanat diinyasi tarafindan bilinen en iyi sanat¢1 Takashi Murakami olmustur.

Murakami, Japon Neo Pop Sanatini yaptifi ¢calismalarla uluslararasi diizeyde basariyla
temsil etmis ve 6nciliigiini yapmistir. Murakami sadece yaptigi calismalarla degil, Andy Warhol

benzeri Hiropon fabrikasinda yaptigi ¢alismalar ( Hiropon adindaki atdlyesi daha sonra Kai Kai
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Kiki adin1 almistir) ve fabrikasinda destekledigi, onu Siiperdiiz akiminda takip eden Japon Neo
Pop sanatgilar1 (Yoshimoto Nara, Kenji Yanobe, Aya Takano ve Chiho Aoshima ve Mr.) ile Bati'da

Japon sanat1 adina 6nemli basarilara imza atmistir.

Murakami disinda Bati Sanat diinyasinin ilgisini izerine ¢eken ve ayni sohreti paylasan
diger Japon Neo Pop sanatcisi da Yoshimoto Nara olmustur. Bu iki Japon sanat¢cinin Bati'da
yakaladig1 basari onlar1 birer markaya doniistiirmiistiir. Murakami'nin Tokyo Pop déneminde
yaptig1 calismalar, olusturdugu etkinlikler ve sergiler 2000°li yillarin baslarinda Takashi
Murakami’nin manifestosunu yayinladigi ve 6nciiliigiinii yaptigi bir postmodern sanat akimi olan
Siiperdiiz’iin dogusuna zemin hazirlamistir. (Siiperdiiz ayni zamanda Japon Neo Pop akiminin bir
uzantisi olarakta kabul edilmektedir.) Ayni sekilde Tokyo Pop akimda yer alan ve birlikte ¢alisan
bir¢ok isim Stiperdiiz akiminin olusmasinda yazilari ve fikirleriyle Takashi Murakami'ye destek

olmustur.

Min Nishihara (Sanat yazari ve Takashi Murakami’'nin yakin arkadasi, yazdigi makalelerle
Tokyo Pop’un dénemli ana fikirlerini planlamistir), Noi Sawaragi (Sanat yazari), Yuko Yamamoto
(Tokyo’da en 6nemli galericilerden biri), Tomio Koyama (Japon ¢agdas sanati icinde diinya
¢apinda bilinen en 6nemli ticari adlardan biri), Hideki Nakazawa, (Tokyo Pop grubunun kilit
kavramsalcis1 (Conceptualist) ve Masato Nakamura (organizatoér ve Murakami’'nin yakin ortagi)
vb yazar, galerici ve sanatgilardan olusan birgok kisinin Tokyo Pop akiminin olusmasinda
parmagi olmakla beraber daha sonra Murakami’nin manga ve animelerden etkilenerek yarattigi

Siiperdiiz akiminin temellerinin de olusmasinda etkileri olmuslardir (Adrian, 2011, s. 87).

Tokyo Pop doneminin ses getiren, ayni zamanda Takashi Murakami, Kenji Yanobe, Kodai
Nakahara gibi Japon Neo Pop art sanatgilarinin kariyerlerine baslamasina olanak saglayan en
onemli sergilerden biri “Anormaly” (Anomali) adindaki resim sergisidir. 1992’de giineydogu
Tokyo’da endiistri bolgesinde gerceklesen sergi Tsutomu Ikeuchi tarafindan isletilen ii¢ kath

”

sanat galerisi “Réntgen Kunst Institute”’te diizenlenmistir. Japon Neo Pop sanati iizerine ¢calisma
yapan bircok geng sanatciy1 da bir araya getirmistir. Iste bu dénemlerden sonra (1994’te) Takashi
Murakami Manga kiltiiriinden esinlendigi, Otaku kiiltiirinii ticari cagdas sanata doniistiirme
fikirlerini gerceklestirmek icin New York’a Bati sanat diinyasini arastirmaya gitmistir (Adrian,
2011, s. 91-92). Murakami'nin New York’a gidisi Siiperdiiz akiminin tohumlarini atan ilk gelisme

olmustur.

Bati’da Japon popiiler kiiltiiriiniin ytizli haline gelmis Manga, ve Manga temelli alt kiiltiirler,
Japon ¢izgi karakterleri benzeri imgelerin Japon Neo Pop Sanatgilarinin ¢alismalarina biiytiik
Olclide yansidigl goriilmektedir. Manga ve Animelerin etkilerinin 6zellikle Takashi Murakami ve

Murakami'yi takip eden Japon Neo Pop Sanat¢ilarinin calisamlarinda kendini géstermektedir.
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Japon Neo Pop nesli, Amerikan isgal gli¢leri tarafindan yeniden yapilandirirmis 1960’larin yeni
Japonya’sinda dogmus, ayni alt kiiltiir olaylarinda etkilenmis, savas sonrasi yeni Japon neslinin
bir parcasidir. Bu yeni Japon nesli, kendi ailelerinin yasadig: gibi savasin getirdigi yokluk ve aci
icinde yasamamis aksine baba ve anneleri ¢calisirken kendileri Manga ve Manga temelli tiiketim
tirtinlerinin, oyuncaklarin yarattig altkiiltiirler icinde biiylimiistiir. Savas, bu yeni nesil Japonlar
icin Manga ve Animlerde izledikleri bilimkurgu yapitlarindan farkli olmamistir. Bu tez ¢alismasi
Manga temelli alt kiiltiirlerin ve tiiketim iirlinlerinin bu sanatgilar icin anlaminin bir poptler
imgeden fazlasi oldugunu ve Japon Neo Pop sanatgilari icin kisisel, toplumsal bir anlami ve yeri

oldugunu diistinmektedir.

Japon Sanat elestirmeni Noi Sawaragi, 2005’te yapilan “Kii¢iik Cocuk” adindaki son
Siiperdiiz sergisine hitafen hazirlanan “Kiiciik Cocuk, Japonya'nin Patlayan Altkiiltiiriiniin
Sanatlan” (Little Boy The Arts of Japan’s Exploding Subculture) kitabinda yayinlanan
“Stiperdiiziin savas alaninda; Savas Sonrasi Japonya’nin Sanati ve Alt kiiltiirii” (On the Battlefield
of Superflat; Subculture and Art in Postwar Japan) bashkli makalesinde, Japonya’nin Ikinci Diinya
Savasi'ndan sonra hizli ekonomik gelisimi ve toplumsal degisiminin ne sekilde Manga, Anime ve
Otaku kiilttirlerinin olusumuna zemin hazirladigina ve bu altkdltiirlerin ne sekilde Japon Neo Pop
sanatin dogusunu tetikledigine deginmistir. Sawaragi’ye gore; Kok Japon altkiiltiiriiniin iginden
gelen Japon Neo Pop Sanati, sanatsal ifadenin belirgin bir Japon formu haline geldigin belirtmistir.
Fakat Japon Neo Pop Sanat, Manga ve Anime gibi altkiiltiire ait imgeleri temelliik (appropriation)
yontemiyle, calan, kendine mal eden ve Giizel Sanatlar Diinyasina tasiyan bir akim olmadigini da
iddaa etmistir. Aksine 6yle yapilmis bir yorumun bu Japon fenomenini haksiz yere bir Asya tiirii
Pop Sanat'in bir alt kategorisine yerlestirmek oldugunu ifade etmistir (Sawaragi, 2005, s. 187).
Aslinda Sawaragi’'nin burada génderme yaptig1 akim, temeli Neo Pop Sanat’'tan gelmesine ragmen

daha sonra belirgin bir Japon formuna doniisen Siiperdiiz sanat akiminin kendisidir.
3.2. Yeni Japonya’da Otaku Kiiltiirii ve Ikinci Diinya Savasinin izleri

Takashi Murakami i¢gin Manga, Animelerin ve Otaku’'nin ¢alismalarinda 6nemli bir yeri
vardir. Bundan dolay1 Otaku ve Otaku kiiltiiriiniin ne oldugu ve neleri icine aldigini belirtmek

sanat¢inin ¢alismalarini agiklik getirmek bakimindan 6nem tasimaktadir.

Japonya’da Otaku; Manga ve Animelere hayran olan ve onlardan yola c¢ikarak iiretilen
video oyunlari, oyuncaklar, kart oyunlari, t-shirt, ceket, pantolon, i¢ camasir1 vb. giyim iiriinleri,
aksesuar, plastik oyuncak modelleri dahil olmak tzere icinde Manga kultiiriinii barindiran
akliniza gelebilecek her tiirlii kitle tiiketim iirtiniine tutkunluk derecesinde bagimli, bunlari takip

eden, koleksiyonunu yapan hatta bunu bir yasam tarzi haline getirmis, hayatini Manga ve Anime
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kiltiirine adamis fanatik bireylere denmektedir. Otakular genelde sessiz, sakin ve antisosyal
kisiler olarak taninirlar fakat giintimiizde kitle iletisim araclarinin popiileritesi sayesinde kendisi
ile ortak zevkleri olan insanlarla kolayca ulasabildikleri ve fikir alisverisi yapabildikleri icin
ozellikle Manga ve manga temelli altkiiltiirlere ait siteler icinde asir1 derecede aktif ve sosyal

bireylerdir.

Zeki ve yaratici olmalarina ragmen kendilerine olan giivenleri az oldugundan, insanlar
oniinde kendilerini istedikleri gibi ifade etmekte zorlanmaktadirlar ve bundan dolay: toplumdan
uzak yasamay1 sevmektedirler. Sevdikleri konular bakimindan arsivcidirler ve koleksiyon
yapmay1 sevmektedirler. Gorsel yayinlara daha fazla ilgi duyar ve bu konuda algilari ¢cok gelismis

bireylerdir (Oztekin, 2011, s. 212-214).

“Otaku” kelimesi kendini Manga ve Anime izleyen bireylere takilmis bir lakap olsa da,
bazen poptiler kultiir icinde bir konu ya da hobi tizerinde uzmanlasmis ve bu konuyu veya hobiyi
hayatinin bir parcasi haline getirmis bireylere de verilen bir takma ada da déniisebilmektedir
Mesela; bilgisayar lizerinde uzman olan birine bilgisayar Otakusu yada Cosplay tizerinde
uzmanlasmis ve hayatinin bir pargasi haline getirmis insanlara Cosplay Otakusu denilmesi vb.
gibi. Tabii dyle olsa da giinlimiizde Manga okuyan veya Anime izleyen herkes kendisine “Otaku”
diye hitap etmektedir. Fakat Otaku kelimesinin Japonya’da kullanimi Bati’da kullanimindan daha
karamsar bir anlam tasimaktadir. Tezin daha 6nceki boliimlerinde tizerinde agiklandigl gibi ilk
Otaku nesli 1960’larda “Baby Boom”45 (Bebek Patlamasi) déneminde dogan nesille birlikte ortaya
cikmistir. 1980’lerde aliskanliklar1 yliziinden medya ve basin tarafindan hedef gosterilmislerdir.
Otaku kelimesi Japon toplumu i¢inde ¢ogu kesim tarafindan birine karsi bir kiifiir ya da asagilama
olarak kabul edilmektedir. Ge¢mis zamanlarda Japon toplumu i¢inde gerceklesmis bircok olay
yluziinden Japon halkinin Otakulara ve onlarin tuhaf aliskanliklarina bakis agisi 6n yargili
olmustur. Fakat son 20 yilda Manga kiiltiirde meydana gelen degisimler, Cool Japan’in etkisi,
Murakami’'nin ¢alismalar1 vb. olaylar Otaku’ya olan 6n yargiy1 eskisine gore azalmis ve Otaku

sayisini artirmigtir.

Otakular ikinci Diinya Savag'indan sonra yerlesen refah diizeyi yiiksek toplum yapusi ile
kendini ¢ocuklarin odalarinda ve TV'de gostermeye baslayan Manga ve Animeler ile onlarin
yarattig1 popiler kiiltiir icinde dogmustur. Otaku kiiltiiriinii olusturan en 6nemli 6zelliklerden
biri icinde barindirdig ve sadece Otakularin takip ettigi Manga ve Anime tiirleri genelde kiiciik
¢ocuklarin anlayamayacagi kadar karmasik ve agir bir hikaye diline sahip olmakla beraber genc
bireyler hitap etmektedirler. Japonya’da ilk Otaku nesli tarafindan takip edilmeye baslayan
Manga ve Animeler, iclerinde atom bombasi gibi niikleer felaketleri, insanligin yok olma esigine

geldigi, radyasyon nedeniyle mutasyon gecirmis insan ve yaratiklarin yer aldig1 ve ¢esitli robot
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benzeri makinelerin savas zirhi olarak kullanildigi kiyamet giinii sonrasi diinya temalarini konu
almaktadir. Bu tarz kiyamet sonrasi temalar1 konu alan Manga ve Animelerin iclerinde ikinci

Diinya Savasi benzeri gorseller yogun bir sekilde kendini gostermistir.

Japonya’'da olusan Manga temelli alt kiiltiirde bir doniim noktasi olan ve Otakularin
olusmasinda 6nemli kabul edilen anime ve mangalara deginecek olursak, basta Space Battleship
Yamato (Uzay Savas Gemisi Yamato) Animesi gelmektedir. Anime ilk kez 1974 te Japonya’da ve
ayni yillarda “Star Blazer” adiyla Amerikan televizyonlarinda yayinlanmaya baslanmistir. Orginal
olarak Mangasindan animeye uyarlanan anime serisi Otaku kiiltliriiniin temelini olusturmakta
onemli rol oynamistir. Bu déonemde Yamato'yu izleyen genglerin ilk otaku neslini olusturdugu
belirtilmektedir. Yamato Serisi, animasyon ve hikdye anlatimina yenilikler getirmis 6énemli bir
seri olmustur. Cocuk programlarindaki “lyi her zaman kazanir ve Kétiiyii yok eder” felsefesini

degistirmistir ( Okada, ve digerleri, 2005, s. 70).

Savas gemisi Yamato’nun hikayesi, 2199 yillarinda gegmektedir. Garmillas imparatorlugu
adindaki diinya dis1 bir medeniyet diinyamiza saldirmistir. Diinya bir ¢6le doniismiis, diinya
niifusunun %90'm1 yok olmustur. Geriye kalan insanlik ise yaptiklari yer alti1 siginaklarinda

hayatta kalma miicadelesi i¢cindedir.

Garmillas imparatorlugunun diinyaya yaptigi bombardimanlar sonucu olusan niikleer kirlilik,
geride kalan insanlik icin blyiik tehlike olusturmustur. Bombardimanlardan dolay1 olusan
radyasyon bir yil icinde biitiin insanhig1 yok edebilecek diizeye ulasacaktir. Oliimii bekleyen
insanlik onlardan yiizbinlerce 151k y1il1 uzaklikta yasayan “Iscandar” adli dost bir gezegenden bir
yardim mesaji alirlar. Insanlar, gonderilen mesajda aldiklar1 planlar ile birlikte 151k hizinda
seyahat edebilmek icin “Wave Motion” (Dalga Hareketi) adli motoru insa ederler. Diinya halki;
Insanli@ kurtarmak ve hayatta kalmak i¢in Iscandar’a ulasip radyasyon temizleyicisi “Cosmo
Cleaner” (Kozmo Temizleyicisini) adindaki cihazi almalari ve diinyaya getirmeleri gerekmektedir.
Insa ettikleri “Wave Motion” motorunu, kuru deniz yatagindan c¢ikardiklar: Ikinci Diinya Savasi
sirasinda Japonya’'nin son umudu olmus ama savas sirasinda denizin derinliklerine batirilmis,
Japon Savas Gemisi Yamato’ya monte ederler. Eski savas gemisini insan irkinin kurtulusu i¢in

yeniden tamir edilir ve yeni gorevi icin donatilir ( Okada, ve digerleri, 2005, s. 70).

Anime’de kullanilan Savas Gemisi Yamato’'nun ayrica Japon tarihinde énemli bir yeri vardir. Savas
gemisi, Ikinci Diinya Savasi sirasinda Japonya’min sahip oldugu giicii ve teknolojiyi temsil
etmekteydi ve iilkenin gurur kaynagiydi. Halk biinyesinde o kadar énemli bir yeri vard ki ikinci
Diinya Savasi sirasinda Amerikan donanmasi tarafindan batirildig1 zaman Japon halk: gercekten

pasifik savasi kaybettiklerini kabullenmistir. Japon sanat elestirmeni Noi Sawaragi Anime’nin
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hikayesi gercekdis1 gelse de asil kokeni Amerika ile Japonya arasindaki Pasifik savasindan

geldigini iddia etmektedir.

Resim 31 Tokyo, Ikinci Diinya Savasi dénemi, 1945

Garmillas Imparatorlugunun diinyay: hi¢ bitmeyen hava saldirilarina maruz birakmasi, hayatta
kalanlarin sehir yikintilara déntisiirken korkuyla elleri baslarinda ¢émelip, yer alt1 siginaklarinda
hava saldirisinin bitmesini beklemesi ve yertistiinde kiile donmiis insan uygarligi Japon halki i¢in
tanidik imgelerdir. Anime’de yer alan bu imgeler ikinci Diinya Savasi sirasinda Amerikan B-
29’larin Tokyo’ya yaptig1 hava saldirisi ile sehri enkaza ¢evirdigi, ylizbinlerce insani 61dirdiigi ve
siginaklarda korku icinde saldirinin bitmesini bekleyen Japon halkini animsatmaktadir. Garmillas
Imparatorlugun niikleer silahlarla diinyay1 radyoaktif bir 6liim bélgesine cevirmesi ayn1 zamanda
Amerika tarafindan Hirosima ve Nagazaki’ye atilan atom bombalarina iliskin birer gondermedir.
Ayrica Sawaragi'ye goOre; uzay gemisinin miirettebatinin 6liim kalim ¢ikmazi icinde hig
¢cekinmeden intihar saldirilarina girismesi ile nesli tiikenmekte olan diinyalilar ve pasifik
savasinda Japon halkinin son umudu olmus Uzay Savas Gemisi Yamato’'nun, animede insanligin
son umudu olarak gérmelerinin basit bir tesadiif olmadigini belirtmistir. (Sawaragi, 2005, s. 195-

196).

Savas sonrasi Japonya’nin alt kiiltiir gelenegine bakilacak olursa Yamato Ikinci Diinya
Savasi tarihten ornekler almis yapitlarindan sadece biridir. Savas sonrasi Japonya’'da pasifik
savasina dogrudan veya dolayli gondermelerde bulunan daha nice Manga ve Anime yapitlar
mevcuttur. Japon popiler kiltiiriinde yer edinmis diger onemli isimlerden biri Amerika'nin
pasifik okyanusunda yaptig1 hidrojen bombasi denemeleri yiliziinden antik uykusundan uyanan
ve bombalarin yarattigl radyasyon yiiziinden mutasyona ugramis tarih oncesi dev canavar

“Godzilla”dir.
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Sawaragi, Manga’dan “Tokusatsu” ( Japon 6zel efekt filmleri) filmine uyarlanan Godzilla
1954’te ilk kez vizyona girdigi yilda Amerika'nin Bikini Atol’de yaptigi hidrojen bombasi
denemeleri Japon Balik Teknesi (5.sansh Ejderha) ve miirettebatini radyasyona maruz birakip
6ldiirmesinden bahseder. Bu donemlerde Niikleer testlerden sonra olusan yagmur, iilkenin dort
bir yanina 6lu kiillerinin yagmasina neden olmustur. Japon Balik Teknesinin basina gelen bu
korkunc olay o donemlerde dev bir kitlesel Anti-Niikleer ayaklanmasinin baslamasina neden
olmustur. Japon Neo Pop sanatgilari, ¢alismalarinda Godzilla (1954), Ultraman (1966-67), Ultra
Q (1966), Ultra seven (1967-68) vb. Tokusatsu (Japon 0zel efekt filmleri) TV serilerindeki
canavarlari ilk kez tasarlamis olan heykeltiras Tohl (Toru) Narita’min yapitlarindan birgok
referanslar almislardir. Japon popiler kiiltiirinde bir ikona doénlismiis Godzilla aslinda
yaraticilar1 tarafindan niikleer silaha bir tiir metafor olarak tasarlanmis bir yaratiktir. Atom
bombasinin sahip oldugu yikicihigini ve giiclinli ayak bastigi her yerde sergilemektedir. Tabii,
gliniimiiz poptler kiltiiriine baktigimizda hala varligini devam ettiren bu iinlii canavar, gercek
kimliginden yoksun bir sekilde toplum icin bir eglence kaynagina déniismiistiir. Sawagari,
Japonya’nin yenilgisinden sonra savastan kurtulanlarin ¢cocuklara ait alt kiiltiire gizlice Amerikan
diismanlhigi asiladigini ve bu diismanligin pasifik savasinin mirasini olusturdugunu iddia etmistir.
Bununla birlikte yeni nesil Japon sanatgilari bu sektore geldiginde canavar dolu Tokusatsu’nun
yerini Manga ve Animelerin aldigini1 ve Sawaragi'nin bahsettigi pasifik savasinin mirasinin bu

sanatgilarla birlikte devam ettigini dile getirmistir (Sawaragi, 2005, s. 197).

Resim 32 Ishiro Honda, Godzilla, 1954

Time Bokan serisi de 1975-76 yillar1 arasinda Japonya’da yayinlanan Popiiler Anime
serilerinden biridir. Seri sahip oldugu bilimkurgu ve kaba komedi ile ¢ocuklar arasinda genis
hayran kitlesi olusturmus 1980’lere kadar ayni1 derecede popiiler yeni hikaye serileriyle devam
etmektedir. Anime serisinin hikayesi; zeki ve bir o kadar da ¢ilgin bilim adami olan Dr. Kieda'nin
mavi kanath (Coleoptera ) bocek seklinde “Time Bokan” adli bir zaman makinesi icat etmesiyle

baslamaktadir. Cilgin Doktor, zaman makinasinin ¢alistigindan emin olmak icin kendisini denek
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olarak kullanir fakat makine zamanda yolculuk yapip geri déndiigiinde Doktor icinde yoktur.
Zaman makinasi Doktor’un yerine icinde konusan bir papagan ve “Dynamond” adinda diinyanin

en degerli elmasla geri doner (Time Bokan, 2016).

Doktor’un asistan1 Tanpei ve torunu Junko, kayip Doktoru bulabilmek icin zaman makinesini
kullanir ve zamanin iginde biiyiik bir maceranin i¢ine ziplarlar. Her boliimiin sonunda koti
adamlar yenilir, havaya ucar ve gokyiiziinde kaybolur. Her patlama geride kurukafa seklinde, bir
atom bombasinin arkada biraktigl dev bir mantar bulutuna benzer bir bulut kiimesi birakir.
Boliim her zaman iyi adamlarin kazanmasiyla son bulmaktadir. Yayinlanan her boliim sonu atom
bombasi patlamasi, kurukafa bulutu ve kotii adamlarin havaya ugmasi ile son bulur ve kendini
tekrar eder. Fakat her yeni bolimde havaya ugan kotii adamlar hi¢bir zarar gérmeden geri

donerler (Time Bokan Series, 2005, s. 12).

Time Bokan Anime serisinin bu arastirmada deginmemin nedenlerinden biri Takashi
Murakami'nin yaptig1 ayni adi tasiyan “Time Bokan Serisi” adli resim calismalari ile olan
baglantisidir. Takashi Murakami’'nin eserlerinin yer aldigi bélimde Time Bokan Animesinin
sanat¢inin ¢alismalarinda ne denli etkili oldugu, neyi temsil ettigi lizerinde daha derinden

durulmustur.

Resim 33 Time Bokan serisi ekran alintisi, 1975

Ayn1 zamanda Superflat akimininda yaraticisi olani Japon Pop sanatgisi Takashi
Murakami; 2005’'te New York’ta yaptig1 “Little Boy, Arts of Japan’s Exploding Subculture” ( Kiiglik
Cocuk, Japonya’'nin Patlayan Altkiiltiiriiniin Sanatlar1) adh sergisinde ve ayni isimle yayinladigi
kitabinda, ikinci Diinya Savasi ve daha sonrasi yeni Japonya’da dogan ve diinyada genis hayran
kitlesine sahip giiniimiizdeki Manga,Anime ve ozellikle Ikinci Diinya Savasina ait izleri icinde
barindiran Manga ve Animeleri takip eden Otaku ve Otaku kiiltlirii hakkinda gorsel ve yazili

orneklere yer vermistir.
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Sanatcl, sergisinde ve kitabinda Ikinci Diinya Savasi’'nda Japon milletinin yasadigi en
biiylik travmalarin kendini sanat diinyasi yerine popiiler kiiltiir formlarinda disa vurdugunu
savunmustur. Kanit olarak Manga ve Animelerin icinde yer alan atom bombasi patlamalarini,
kiyamet giinii temalarini, ileri teknoloji araclar1 ve radyasyon nedeniyle mutasyona ugrayan

canlilar1 6rnek gostermistir (Thornton, 2008, s. 205).

e

Resim 34 Murakami, Time Bokan serisi Tuval ve Ahsap lizerine Akrilik, 2001-2009

Time Bokan, Savas Gemisi Yamato, Godzilla vb. gibi savas sonrasi Japonya’da ortaya cikan
Manga ve Anime iistatlar tarafindan tasarlanan icinde ikinci Diinya Savasina benzer imgeler
iceren daha nice Anime ve Manga serileri mevcuttur. Tiim bu Manga ve Animelerin ortak noktasi
Otaku neslini olusturan 6énemli Manga ve Anime yapitlari olmalaridir ve kendilerine atom
bombasi, radyasyon, mutasyon, savas sonrasi diinya, kiyamet giinii gibi temalar1 konu
edinmeleridir. Yani savas sonrasi alt kiiltiiriin iirettigi bu yapitlar ilhamini Amerika ve Japonya
arasindaki Pasifik Savasindan almislardir (Sawaragi, 2005, s. 197). iste bu nedenlerden dolay1
Sawaragi'nin tarif ettigi savas sonrasi Yeni Japonya’da biiyliyen Japon Neo Pop nesli icin Manga

ve Manga temelli alt kiiltiirlerin 6nemli bir yeri vardir.

3.3. Keiji Nagazawadan Hayao Miyazakiye Manga ve Animelerde Gelenek Gorenek ve

Savagsin izleri
3.3.1. Keiji Nagazawa ve Yalin Ayak Gen

Tezin bu kisminda ikinci Diinya Savasi’nin etkilerini ve Japon gelenek ve géreneklerinin
Manga’da yansimalarina érnek olarak Unlii Japon Manga ve Anime iistatlar1 Keiji Nagazawa ve
Hayao Miyazaki ve ¢alismalarindan séz edilecektir. Bu iistatlar ayn1 zamanda ikinci Diinya

Savasini bizzat yasami ve etkilerine sahit olmus Japon Manga ve Anime iistatlaridir.
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Atom Bombalar1 ve sahip olduklar1 yikicl gii¢ kendilerini tarihte ilk ve son kez ikinci
Diinya Savasi doneminde géstermistir. Temmuz 1945’te Trinity test bolgesinde yapilan basaril
patlama deneylerinin ardindan silah haline getirilmis ve tarihte ilk kez Japonya’ya karsi savas
sirasinda kullanilmistir. Kii¢tik Cocuk (Little Boy) ve Sisman Adam (Fat Man) olarak adlandirilan

atom bombalari sirasiyla, 6nce Hirosima’ya ve ondan ii¢ giin sonra Nagazaki sehrine atilmiglardir.

Hirosima'ya atilan Kii¢lik Cocuk adindaki atom bombasinin patlama siddeti yaklasik 15
kiloton TNT baruta esit oldugu s6ylenmektedir. Patlamadan sonra olusan yikici riizgar ile birlikte
cevreye yaydigl termal 1sinlar ve radyasyon, bombanin atildig1 bolgenin yaklasik 1 km capinda
biitiin canlilar1 aninda yok etmistir. Hirosima’nin yaklasik yarisi aninda kiile dénmiistiir. Hayatta
kalan kurbanlarin ¢cogu maruz kaldiklari radyasyon yiiziinden ya yillarca act cekmis ya da
olmiislerdir. Iki atom bombasi; savas sirasinda élenler ve savastan sonra radyasyonun etkisiyle
olenlerle birlikte yaklasik iki yliz bine yakin insanin hayatini kaybetmesine neden olmustur
(Oztekin, 2012, s. 201). Atom bombalarinin neden oldugu tahribat Japon halkinm1 dehsete

diistirmis lizerlerinde yillarca stlirecek kalic1 yaralar birakmistir.

Resim 36 Kiiciik Cocuk, 1945

Unlii Mangaka Keji Nakazawa bizzat yasadigi atom bombasi faciasim ve daha sonrasi

hayatinda gecen olaylar1 (otobiyografisini) kurgulayara yazip ¢izdigi “Hadashi no Gen” (Yalin
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Ayak Gen) Mangasin da tekrar yorumlamistir. Keiji Nakazawa, Hirosima'ya atilan atom
bombasinin ardindan hayatta kalan sayili Hirosima yerlilerinden biridir. Daha 6 yasindayken
patlamadan mucizevi bir sekide annesi ile kurtulmus, patlamanin ardindan enkaza doénen
evlerinin altinda sikisarak hayatini kaybeden babasi ile kardeslerinin éliimlerine sahit olmustur.
Nakazawa, savasin getirdigi yoksulluk ve aclik icersinde Hirosima’da biiylimiistiir. Sanatciya bu
zor donemlerinde Osamu Tezuka’nin Mangalar1 umut kaynagi olmustur zaten babasi da ressam
olan Nakazawa daha kii¢iik yaslarda resimle tanismis ve ¢izim sevgisiyle biiylimiistiir. Geng yasta
babasindan aldig1 resim sevgisiyle yetenegini gdstermeye baslamistir. Daha sonraki yillarda
annesinin 1srarlarina ragmen Mangaka olma umuduyla Tokya’ya tasinmis ve Manga sektorii

icinde calismaya baslamistir (Keiji Nakazawa, 2003).

Sanatgl, ilk donemlerde spor ve macera vb. farkli tiirlerde de Mangalar lizerine ¢alismalar
yapmistir. Daha sonraki donemlerde ise editoriiniin de 1srari lizerine Hirosima ve kendi savas
sonrasi deneyimleri {izerine deneme ¢alismalar ¢izmeye baslamistir. [lk denemeleri arasinda 5
cilten olusan “Kara Yagmur” ve 50 sayfadan olusan bombanin patlamasindan sonra olusan
korkung¢ durumu betimleyen kendi anilarini paylastigi “Gérdiim” (Ore wa Mita) adindaki Manga
calismalar1 yer almaktadir. Bu yapitlarinda sonra bas yapiti olacak olan, sanat¢inin yasadigl
gercek anilarindan yola g¢ikarak hikayesini kurguladigi “Yalin Ayak Gen” Mangasi Ulzerinde

calismaya baslamistir (Oztekin, 2011, s. 202).

Resim 37 A.B.D Ulusal Arsivleri, Atom bombasi saldirisindan sonra Hirosima, 1945

Gen'in hikayesi, Ikinci Diinya Savasinin son dénemlerinde gecmektedir. Japonya’nin Pearl
Harbor’a (Inci Limanina) saldirisndan iki buguk y1l sonra tilkenin biitiin askeri birlikleri Amerikan

isgal kuvvetleri tarafindan neredeyse yok edilmistir. Japon halki, aclik ve yoksulluk icinde yasam
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miicadelesi vermektedir. Hikayenin bas karakteri “Gen” 6 yasinda afacan bir ¢ocuktur. Bebek

bekleyen hamile annesi, bir kiz kardesi, biri kii¢lik ve digeri biiyik, iki erkek kardesi vardir.

Gen’in babasi levhacilik vb. benzeri el isleriyle ugrasan bir zanaatgidir. Cevreleri, Gen’in
babasini Pasifik savasi ve Imparatorluk karsiti gériisleriyle tammaktadir. Babasi, Japonya'nin
savasl kaybedecegini ve genglerin imparatorluk i¢in bosu bosuna 6ldiigiinii veya 6lecegini
savunmaktadir. Gen’in babasinin politik bakis acisi, kendi ailesini de zor duruma sokmustur. Aile,
komsulari tarafindan hain olarak anilmakta ve dislanmaktadir. Bu yiizden Gen’in babasi diizglin
is yapamaz ve para kazanamaz hala gelmistir. Gen'in abisi, ailesinin onurunu korumak ve
cevreleri ile baglarini tekrar onarmak i¢in babasinin biitiin 1srarina ragmen orduya katilmis ve

Hirosima’dan ayrilmistir.

Gen’in hayat1 6 Agustos 1945 giinii Hirosima’ya atilan atom bombasi ile sonsuza kadar
degisecektir. Hirosima’ya atilan atom bombasi1 biitliin sehri biiyiik bir harabeye doniistiirir.
Yiizbinlerce insanla birlikte sehrin yaklasik yiizde atmisi haritadan tamamiyle silinir. Gen ve
annesi atom bombasinin getirdigi korkun¢ yikimdan mucizevi bir sekilde hafif siyriklarla
kurturmuslardir. Fakat babas1 ve kardesleri yanan evlerinin enkazi altinda mahsur kalmis ve
onlarin gozleri 6niinde alevler icinde can vermislerdir. Esi ve ¢ocuklrinin 6liimiine sahit olan
Gen'’in annesi soka girer ve bu onun dogumunu hizladirir. Gen’in annesi sehrin yikintilar icinde
erken dogum yaparak kiiciik bir kiz bebegi diinyaya getirir. Biiylidiigiinde onlaraca arkadasi
olmasi dilegiyle kiiciik bebegin adin1 Tomoko (arkadas) koyarlar. Dogumdan kisa siire sonra Gen
ve annesi yeni dogan kiiciik kardesiyle birlikte daha giivenli bir signak bulabilmek i¢in sehirden
uzaklasmaya karar verirler. Yollarina devam ederken bombanin getirdigi korkung felakete sahit
olurlar. Patlama, sehri harabeye doéniistiirmiis, sehir yikintilar kil gibi kara yiizlerce insanin

cesetlerleriyle kaplanmistir (Keiji Nakazawa, 2003).

1 T RN

Resim 38 Nakazawa, Hadashi No Gen(Yalinayak Gen) Manga sf. 252-253,1973-1974
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Hayatta kalan insanlar “Suu!” diye ¢igliklar atip yerlerde siiriikleniyor ya da patlamanin
etkisiyle olusan yanik ve radyasyon zehirlenmesinden dolay1 uzandiklar1 yerde yavasca
olumlerini bekliyorlardir. Kisa siire sonra sehrin iistiinde olusan kara bulutlardan yagmur
yagmaya baslar fakat yagan yagmur simsiyahtir. Nikleer patlamanin neden oldugu radyoaktif toz
ve kil parcaciklari, patlamada olusan sok dalgasi ile atmosfere ulasmis ve 6liimciil radrasyon
iceren siyah yagmur damlalar1 seklinde geri déonmiistiir. O gece yagan siyah yagmur, onun
etkisinden habersiz binlerce Hirosimali’'nin radrasyondan zehirlenerek hayatin1 kaybetmesine
neden olurken yagmurdan etikenip kurtulanlarin yillar siirecek genetik ve 6liimciil hastaliklara

yakalanmalarina neden olmustur (Keiji Nakazawa, 2003).

Gen ve annesi kisa bir siire yakin akrabalarinin yaninda kalirlar fakat savas sonasi kitlik,
yakinlarinin arkalarindan g¢evirdikleri komplolar ile onlardan gordikleri kotii muamele
ylizlinden yanlarindan ayrilmislardir. Daha sonra bulduklari terk edilmis bir signagi kendilerine
ev edinirler. Bir aksam Gen aksam uyurken bir sese uyanir ve ellerindeki pirin¢ erzagini ¢calmaya
calisan kiigiik bir ¢ocugu yakalar. Gen’in yakaladig: kii¢iik ¢ocuk, Gen’in yanginda dlen kii¢iik
kardesi Shinji'ye ikizi gibi benzemektedir. Ryuta adindaki kii¢liik ¢ocuk ailesini patlamada
kaybetmis ve sokaklarda yasam miicadelesi vermeye calisiyordur. Annesi Ryuta'nin 6len kii¢iik
ogluna olan benzerligini bir mucize oldugunu diisiiniir ve Ryuta’y1 yanlarina alir. Hikaye,
Japonya'nin teslim olmasi ile devam eder. Malesef savasin getirdigi aclik ve yokluk, yemek, erzak
ve ila¢ bulamama sikintisi yiiziinden bir siire sonra Gen’in annesinin siitii kesilir ve Tomoko’yu
besleyemez hale gelir. Bundan dolay1 beslenemeyen kii¢iik bebek bir siire sonra hastalanir ve

olur.

Hikayenin Anime’ye uyarlanmis ilk b6ltimiiniin konu aldig1 parcada; baslarina gelen onca
korkunc olaydan sonra Gen ve Ryuta yerde bugdaylarin tekrar filizlenmesine sahit olurlar. Atom
bombasinin neden oldugu radyasyon yiiziinden Hirosima’da 70 yi1l boyunca bir ot tanesinin bile
biiylimiiyecegini duymalarina ragmen boyle bir mucizeye sahit olmalar1 Gen ve ailesine daha iyi
bir gelecek icin umut kaynagi olur. Gen, olen kiiciik kardesi Shinji'ye okuldan sonra nehire
gotirmek icin verdigi s6zii hatirlar ve kiiciik bir bot yapar. Annesini ve Ryuta'y1 alip nehire
gotlriir. Botun lizerine bir mum koyar ve yakip nehire birakir4s. Kiigiik botun nehirde giin
batimina dogru ytliziistinii izlerken kaybettikleri sevdikleri i¢cin dua ederler. Kiiciik bot yasadiklari
onca kotii olaya ragmen hayatta kalanlarin yollarina devam etmesi gerektigini ve gelecege umutla

bakmalar gerektigini temsil etmektedir (Oztekin, 2011, s. 203).

Yalin ayak Gen’in Manga serisinden Anime’ye uyarlanan Yalin Ayak Gen animesi iki anime
boliimiinden olusmaktadir.4” Bununla birlikte 1976 ve 80’ler arasinda yapilan ii¢ b6liimden

olusan Live Action filmi ve 2007’de Fuji televizyonlarinda yayinlanan Live Action drama TV serisi
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mevcuttur. Nakazawa, Ekim 2003’te Alan Gleasan ile yapti1 roportajda savas tizerine Manga
cizmeye niye karar verdigini anlatmistir. Hayatinda o kadar trajedi yasamasina ragmen gelecege
her zaman umutla baktigini ve savasi o kadar disiinmedigini roportajinda dile getirmistir. Fakat
1966’da annesi vefaat ettikten sonra onun kiillerini krematoryum dan almaya gittigin de geride
annesinin hi¢ bir kemiginin kalmadigina sahit olmustur. Normalde oliiler yakildiktan sonra
kafatasi ve kemikleri geride kalmaktadir fakat Gen’in annesinin geride kiiliinden baska hicbir seyi
kalmamistir. Bu olay Nakazawa'y1 dehsete diisiirmiistiir. Atom bombasinin yaydig1 radyasyon
annesinin kemiklerine kadar sizmis ve onlari o kadar zayiflatmistir ki yakma isleminden sonra
yok olacak diizeye getirmistir. Tarihte ilk ve son kez atom bombalar ikinci Diinya Savagi sirasinda
Japonya’ya karsi kullanilmistir. Fakat o donemde atilan atom bombalarin yarattifi yikim ve
yaydigi radrasyonun ¢evre ve insanlar iizerindeki etkileri hi¢c kimse tarafindan bilinmemekteydi.
Nakazawa yasadig1 bu soktan sonra savas lizerine, niye savasin oldugunu, niye bombalarin
atildigini tizerine uzunca bir sekilde diisiindiigiinii anlatir. Diisiindiik¢e Japon halkinin savasta
yaptiklar1 hatalarlarla hala yiizlesmedigini ve savas uzerindeki sorumluluklarim1 kabul
etmediklerinin farkina vardigini soyler. iste o zaman atom bombasi ve savas iizerine hikayesini
yazmaya ve yaptigl calismalarla savasin sorumlularini hak ettigi yerlere koyarak elestirmeye

karar vermistir (Keiji Nakazawa, 2003).

i1k olarak savas sonras1 Hirosima’da silahlar icin karaborsaya bulasan gencleri konu alan
Black Rain (Kara Yagmur) serisi lizerinde ¢alismaya baslamistir. Hikayenin baskarakteri nefreti
yluziinden Amerikan bir karaborsaciy1 6ldiiren atom bombasi saldirisindan kurturanlarindan
biridir. Seri, icinde daha ¢ok erotik mangalarin yayinlandig1 “Manga Punch” adindaki Manga
magazini i¢cinde yaymnlanir. Hikaye, biiyiik yayin evleri tarafindan fazla radikal ve politik
bulunarak reddedilir. Nagazawa’'nin roportajinda dedigine gore; CIA veya Amerikan hiikiimeti
tarafindan tehdit edilip mahkemelik olacaklarindan korktuklari i¢in bir¢ok biiyiik yayin evi
zamaninda onun Manga’sini reddetmistir. Su an bile Japon tarih kitaplarin da atom bombasi ve
savas hakkinda ¢ok az bilgi mevcuttur. Bunun nedeni ise asir1 milliyetgilik ve Amerikan
diismanligl yaratmamaktir. Aylik Shonen Jump dergisi “Mangaka Biyografileri” ad1 altinda seriler
yayinlanmaya basladig1 zaman Nakazawa’dan savas hakkinda kendi yasadigi olaylar iizerine bir
seri ¢izmesini ister. Bunun sonucunda sanatg¢i “Ore wa Mita” (Gordiim) Manga serisini ¢cizmeye
baglar. Seriyi begenen editorii, Nakazawa’dan bu hikaye tizerinden daha ayrintili ve uzun bir
Manga serisi yazip ¢izmesini ister. Manga serisini istedigi kadar uzatabilecegini ve
yayinlayabilecegini soyler. Iste o zaman bas karakteri ve kendisini temsil eden Hadashi No Gen'i

(Yalinayak Gen) Mangasini ¢cizmeye baslamistir (Keiji Nakazawa, 2003).

Nakazawa “Gen” ile sadece savasin sonunda Amerika’nin atom bombas1 kullanmasinin

gerekliligini sorgulamakla kalmamis, ayn1 zamanda Japonya'nin savasta roliinii, komsularina
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niye savas actifini, savasi baslattiklar: icin Japon militalistleri ve imparatorluk sistemini de
sorgulamistir. Nakazawa, olaylar1 tek tarafli diislinmenin sadece Amerikan diismanligini

koriiklemekten baska bir sey olmadiginin altini ¢izer (Oztekin, 2011, s. 203).
3.3.2. Hayao Miyazakinin Animelerinde Japon Gelenek Gorenekleri ve Toplum Yapisi

1941 dogumlu {inlii animasyon ustasi Hayao Miyazaki 'de Keiji Nakazawa gibi kiiciik yasta
savasin dehsetini yasamis Manga/Anime sanatcilarindan biridir. 1988’de Nagaya film
festivalinde Utsonomi’ya sehrine yapilan gece bombardimanindan kacarken ailesinin yanan
sehirden yaya olarak nasil kosa kosa kactigini ve uzaklasirken sehirden yiikselen alevlerinin gogu
nasil boyadigini anlatmistir (Hayao Miyazaki, 2016). Sanat¢inin savas déneminde sahit oldugu

olaylara tepkisi kendisini Animelerinde savas karsiti durusuyla géstermektedir.

1963’te Studio Toe Douga animasyoncu olarak kariyerine baslayan Miyazaki, Japon
animasyon sanatinin bircok erken dénem Kklasik ¢alismalari icinde yer almistir. 1971’de Isao
Takahata ve Yoichi Otobe’nin ¢alistig1 A-Pro sirketine katilmistir. 1973’te Nippon Animation i¢in
calismaya baslayan sanat¢1t World Masterpiece Theater TV serilerine uzun siire dahil olmustur. 5
y1l boyunca Tiirk ve Diinya Televizyonlarinda popiiler olmus Heidi Alpler'in kizi, Marco ve
Gelecegin ¢ocugu Conan gibi Anime TV serileri lizerinde ¢alismistir. Miyazaki, Riizgarhh Vadi
Anime’sini yapmadan iki y1l énce cizdigi ayni ad1 tasiyan Manga’sindan uyarladig Riizgarh Vadi
animasyon filmi 1984’te beyaz perdede kendini gdstermistir. Anime filmin getirdigi basari
gliniimiizde Miyazaki'nin kendi Anime sirketi olan Studio Gibli'nin olusumunun kapilarim
acmistir. Animasyon Ustasi; Studio Ghibli ile Gokteki Kale Laputa, Komsum Totoro, Prenses
Mononoke, Ruhlarin Kagisi ve Howl'un Yiiriiyen Satosu gibi bir¢ok kaliteli animasyon yapimiyla

Japon Anime’sini Bati’da basariyla temsil eden 6nemli bir isim olmustur (Hayao Miyazaki, 2016).

Miyazaki, Anime ve Mangalarinda isledigi konular bakimindan Osamu Tezuka’ya gore
farkl bir yol izlemistir. Calismalarinda Tezuka'nin aksine gelecege degil de ge¢misi hatirlatmaya
yonelik bir tutum sergilemistir. Miyazaki, gelecegin getirdigi teknoloji ve degisimin bize getirdigi
kazanimlardan daha ¢ok bize neler kaybettirdigine ve onlar i¢cin nelerden vazgecip tavizler
verdigimize deginmektedir. Japon gelenek ve goreneklerine bagh geleneksel bir yol izlerken ayni
zamanda herkese hitap eden evrensel bir dil kullanmaktadir. Eserlerinde dogaya, canlilara ve
yaratilisa sayglyl duymay1 6gretmeye calismistir. Miyazaki'nin Animelerinde genelde ekoloji,
savas, savas karsithgl ve bugiliniin baglaminda eski Japon degerlerinin tekrar kazanimi gibi
degerler yer almaktadir. Bu degerlerin kokleri Sinto*8 ve Budizm inanglarina baghdir. Miyazaki,
fikirlerini bu iki hayat felsefesi lizerine kurmustur ve kisisel deneyimlerini ya karakterlerinin ya

da hikayesinin icine katmaktadir (Oztekin, 2011, s. 158-159).
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Prenses Mononoke,(1997) Komsum Totoro (1988) ve Ruhlarin Kagis1 (2001) gibi Anime
eserlerinde Budist inancini temsil eden 14.yy Budist mandalalar kendini gostermektedir. Ayrica
Miyazaki'nin Animelerinde karakterler “Kami” adinda Sinto inancinda adi gegen tanrilarla ve

mistik canlilarla iletisime gecmektedirler.

Kamiler, kendini sadece Miyazaki’'nin animasyonlarinda gostermezler. Kamiler, diger Anime ve
Mangalarda kendilerini farkli formlarda géstermektedirler. Mesela; Pokemon, Digimon, Yu-gi-oh!
Shaman King, Ao no Exorcist ve Dragon Ball gibi serilerde kendilerini ya ¢ocuklarin yanlarinda
elementleri temsil edip kontrol eden arkadaslar1 ya da ¢ocuklara yol gosteren varliklar olarak
belirmektedirler. Unlii animasyon ustas1 Miyazaki, eserlerinde Japon gelenek ve gérenekleri ile
inancina yonelik zengin icerikler sunmakta ve aymi zamanda izleyicilere evrensel mesajlar

gondermektedir (Oztekin, 2012, s. 158-159).

3.4. Savas Kayit Resimlerinin Ust Kiiltiirden Alt Kiiltiire Gegisi ve Manga Kiiltiiriinde
Tekrar Dogusu

Sawaragi, Manga kiiltiiriinde yer alan savas temasini pasifik savasindan geldigini gosteren
baska bir kanit olarak Savas kayit resimlerinde var olan savas temasinin alt kiiltlire gecisinden
bahsetmistir. Sawaragi’'nin iddiasina gore Yiiksek sanatta yer alan Pasifik Savasi temasinin
Manga’nin yer aldig alt kiltiire gegmesinin en 6nemli nedenleri arasinda Savas Kayit Resimleri

olmasidir.

Japon sanatinda savas sonrast olmasa da savasin konu alindigi dénemler de
bulunmaktadir. Bu donem kendisini Pasifik savasinin devam ettigi zamanlarda gostermektedir.
Sanatgilarin bu dénemde ¢izdigi yagli boya resimlere "Savas Kayit Resimleri” denilmistir. “Savas
Kayit Resimleri” ikinci Diinya Savasi sirasinda Japon imparatorlugunun kutsal savasini anlatan
onemli yagh boya calismalarindan olusmaktadir. Bu resimleri essiz yapan 6zellik o0 donemde bu
tarz resimleri yapan ustalagsmis hicbir sanatcinin olmamasidir. imparatorluk ise tilkesine hizmet
etsin ve vatani gorevlerini fircalariyla yerine getirmesi i¢in Goniillii veya goniilsiiz bir¢ok sanatgi
yetenekli sanatciyr orduya cagirmistir. Savas sirasinda yapilan bu calismalar, Imparatorluk
tarafindan bir propaganda malzemesi olarak kullanilmislardir. Bu dénemin en 6nemli ¢alismalari
arasinda 1920’de Paris’te iin kazanmis Tsuguji Fujita calismalar1 ve 1930’larda Japon Siirrealist
akimin onciilerinden biri goriilen Ichiro Fukuzawa’'nin calismalan yer almaktadir. Ozellikle
Fujita’nin izleyicileri soke ettigi, Japon askerlerinin hi¢ cekinmeden Imparatorluk i¢in hayatini
feda ettikleri, acimasiz gerceklikte yorumladigi calismalari Japon Sanatinin 6nemli isleri arasinda

gosterilmektedir (Sawaragi, 2005, s. 198).
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Fakat 1960’larda savas sonrasi Japonya’nin alt kiiltiirtinde savas temasi iceren en 6nemli
calismalar Shigeru Komatsuzaki’'nin oyuncak model kutularinin tizerlerini yaptig1 ikinci Diinya

Savast ile ilgili illiistrasyonlar olmuslardir.

Sanat¢inin calismalarinda tasvir ettigi inanilmaz detaylar iceren tank, jet, savas gemisi ve
silahlar bu dénemin cocuklarimin hayal diinyasinda ikinci Diinya Savagsi ile ilgili imgeleri
olusmasinda 6nemli rol oynamistir. Sawagari, Komatsuzaki’nin illiistrasyonlarinin Savas Gemisi
Yamato'nun yaraticisi Reiji Matsumoto TUlzerinde gencken biiyiik etkisi oldugunu hatta
Matsumoto’nun kendini onun 6grencisi olarak gérdiiglinii iddia etmistir. Sadece Matsumoto’nun
calismalarinda degil, tinlii Tokusatsu (Japon 6zel efekt filmleri) filmlerinin sanat ydnetmeni Tohl
Narita’nin islerinde de Fujita ve diger Japon sanatcilarinin yaptig1 savas kayit resimlerinin biiyiik

Olciide etkisi oldugunu dile getirmistir.

Sawaragi'ye gore bu donemin savas sonrasi Japon sanati, dehset verici savas kayit
resimlerinin anilarini ve ge¢mis savasin deneyimlerini iginden atmistir. Zamaninda bu tiirden
etkilenen bazi sanatcilar ise ticari sektore yonelmis ve kendilerini orda tekrar tanimlamislardir.
Bu da Pasifik savasi temasinin yiiksek sanattan kopmasina ve Manga ile Anime’nin var oldugu alt
kiltire nakledilmesine neden olmustur. Sawagari, savas kayitlarinin ve anilarina ait tiim
imgelerin, resim ve heykelden olusan yiliksek sanattan, Manga ve Anime’den olusan alt kiiltiire
“Stiperdiiz Gegisinden” 1990’larda ortaya cikan Japon Neo Pop Sanatgilarinin haberi oldugunu
belirtmektedir. Neo Pop Sanatcilarinin alt kiiltiir baglaminda bu konuya hassas olduklar i¢in
sanat dilinyasinda uzun zamandir bir tabu olan savas problemine yoneldiklerinin altini
cizmektedir. Sawaragi; ilkenin savas sonrasi Japon anayasasnin 9.maddesi ile ordusunun
dagitilmasi, atom bombasi tramvasinin savas sonrasi Japon toplumu lizerinde yasattig1 yokolus
korkusu, soguk savas sirasinda pasifik okyanusunda yapilan niikleer denemelerin bu korkuyu
Japon halkinin bilin¢caltina kazimasi ile Japon hiikiimetinin 1960’larda iilkeye vaadettigi ve
gerceklesmeyen parlak gelecek hayalleri vb. gerceklesen olaylarin Japon toplumunu kendi
kabuguna cekilmesine neden oldugunu dile getirmistir. Ulkenin hissettigi bu korkunun
bastirildigini ve mesru politik zihne hi¢ yonelmedigine aksine dev afet ve kiyamet hayallerine
doniiserek Manga ve animenin yiizeysel, siiperdiiz diinyasinda digavurmaya basladigin
belirtmistir. Bu imgeler iilkenin yasadigi derin psikolojik baskiya bir gondermedir ve Otakunun
hayrani oldugu Manga ve Animelerin icinde anlamini yitirmis bir vaziyette yer almaktadirlar

(Sawaragi, 2005, s. 199-200).

Bu kiiltiir icinde biiylimiis Japon Neo Pop Nesli ise canavarlarin, uzaylilarin, niikleer
savaslarin ortaya ¢iktig1 altkiltiiriin korkun¢ imgelerini sémiirerek, tlkenin savastan sonra

ylceltmeyi sectigi ciddi bir bicimde bozuk olan tarihini, tekrar hayal etmeye calismislardir.
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Temelde ise Japon Neo Pop sanat akimini diger Neo Pop sanatgilari arasinda en iyi temsil eden ve
Japonya’'nin bozuk (bi¢imsiz) tarihini diinyanin gozii online seren c¢alismalarin Takashi
Murakami'nin ¢alismalart oldugunu dile getirir (Sawaragi, 2005, s. 205). Murakami ise Japon
milletinin yasadig1 en biiyiik travmanin sanatta kendisini gostermek yerine Manga ve Anime
(Japon ¢izgi roman ve cizgi filmlerinde) gibi popiler kiiltiir formlarinda sakli oldugunu iddia

etmistir.
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4. TAKASHI MURAKAMI VE SUPERDUZ
4.1. Takashi Murakami

Takashi Murakami, gliniimiizde sadece Japonya’da degil biitiin diinyada bilinen 6nemli
Japon Pop Art sanatgilardan biri olmustur. 2000’li yillarda yaptig1 calismalar ve etkinliklerle
¢agdas Japon sanatini adini biitiin diinyada temsil etmis ve temsil etmeye devam eden bir isim
olmustur. Sanatgi, Bati sanatinin derin anlayisini kendi biinyesindeki ¢alismalar: ile
birlestirmistir (What is Kaikai Kiki?, 2005). Kendisine ait tislubii ve ele aldig1 konular bakiminda,
digital medya basta olmak ilizere giizel sanatlarin bircok dalinda 6nemli eserleri bulunmaktadir.
Bir sanate1 olarak dogu bati, gecmis gelecek yiiksek sanat ve popiiler kiiltiir arasinda cizilmis
sinirlart sorgulayan, eserleriyle bu sinirlari bulaniklastiran bir isim olmustur (Oztekin, 2011, s.

211). Murakami, en iyi Siiperdiiz akimi ile taninmaktadir.

Egitimini Tokyo Uluslararasi Sanat ve Miizik Universitesinde geleneksel Japon resmi
lizerine almis olan Sanatgl, Japonya’nin bir popiiler kiiltiirii olan Manga kiiltiirii ve kitle tiiketim
trinlerinden etkilenmistir. 1960’larda Amerikan Pop Art Sanatc¢is1t Andy Warhol, popiiler kiiltiir
ve Kitle tliketim {irtinlerini sanat eserlerine dontistiiriirken Takashi Murakami ise sanat eserlerini
popiiler kiltir ve kitle tiiketim iirtlnlerine doniistiirmektedir. Yaptig1 roportajlarda Japon
halkinin sanatini cok sevdigini fakat cok az kisinin iist sinif sanat eserleri icin para verebilecek
durumu oldugunu, bundan dolay1 herkesin satin alabilecegi sanat eserleri yarattigini séylemistir.
Sanatci calismalarina bakildiginda geleneksel Japon resim sanatinin fir¢a teknikleri ile Manga ve
Animelerin grafik cizim tarzlarindan, yogun bicimde etkilenmistir. Sanat¢1 tipki Manga ve
Animlerde yer alan diz renkleri ve kontiir ¢izgilerini tasarimlarinda kullanmistir. Sanatg¢1’'nin
tasarladigi karakterler, sekil ve bicimleri Manga kiiltiirtinde yer alan karaktelerden farksizlardir.
Sanat¢1’nin yaptigi calisamalar onun uzun yillardir bir “Otaku” yani saplantili bir Manga hayrani
oldugunu gostermektedir (Thornton, 2008, s. 199). Sanatcinin kendisi de gencken bir Otaku

oldugunu belirtmistir.

Murakami; sanat yapmanin kisisel bir mesele olup olmadig1 sorusuna basitce; Ticari
olarak basarili olmak istedigini, su ana kadar yaptiklarini sadece gecimini saglamak i¢in yaptigini
ve bu amacg icgin stratejik olarak ne tiir galismalar yapmasi gerektigini diisiindigiini
soylemektedir. Burada sanat¢inin dikkat cekmek istedigi nokta sadece pazarlamada yetenegi
olan sanatgilarin, Sanat diinyasinda ayakta durabilecegi ve yiikselecegi disiincesidir.
Murakami'nin bu diislincesinin temeli, sanatcinin yaptigi sanat piyasasi analizlerinin

sonuclarindan gelmektedir (Brehm, 2002, s. 36)
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Sanatciya gore Japonya’da dogmak, cagdas sanat merkezinin uzaginda yasamak anlamina
gemektedir. Bu nedenden dolay1 Japonya'’da dogmus olmanin verdigi sansizligini sik sik dile
getirmistir. Tez arastirmasinda Tokyo Pop doneminin baslarinda Japonya’da ¢cagdas sanata karsi
ilgisizlikten s6z edilmisti. Sanatgilar, kendi cabalariyla sergiler yapmaya c¢alismis Japonya’da
¢agdas sanat ortamini olusturmaya calismislardir. Murakami o donemde i¢inde bulundugu
gercekleri hesaba katarak kariyerini ve sergilerini o yonde stratejik bir sekilde planlamistir. Sanat¢inin
stratejik planlamasi ii¢ asamadan olugmaktadir. Birinci agsama; Murakami’nin kendi ¢alismalarini New
York’ta kabul ettirmek, buranin ortamina uygun, ihtiya¢ ve zevklerine gore calismalarini ayarlamaktir.
Ardindan gelen ikinci agamada ise New Y ork’ta kabul gérmeyi kendine bir avantaj olarak kullanip daha
sonra Japonya’ya geri donerek kendi iilkesinin zevklerine, gelenek goreneklerine gore ¢alismalarinda
ufak ayarlar yapmaktir. Son asamada ise Sanatgmin dedigi gibi kendi “Soya Sosu Dogasindan® yani bir
Japon olmaktan ¢ekinmeden tekrar kendi ¢alismalarini basarili bir sekilde sanat diinyasina sunmak
olmustur. Sanatg¢1 bu asamalarla amacinin kendini sadece Bati sanatinda kabul ettirmek olmadigimi ayni
zamanda sanatini kendi tilkesinde de kabul ettirme ugrasinda oldugunu géstermektedir (Brehm, 2002,
S. 36). Bunun en 6nemli nedeni Murakami’nin yaptigi ¢calismalar Bati’da sanat eseri olarak kabul

gorse de yapigi calismalar Japonya’da, altkultiir kimliginden kacamamuistir.

Resim 39 Takashi Murakami, LV tasarimlari, 2003

Takashi Murakami sadece bir ressam olarak degil ayni zamanda bir organizatér, kiirator,
oncti, kuramci ve (Andy Warhol'un fabrikasiyla esdeger goriinen) Kaikai Kiki sirketinin bagkani
olarak sanat diinyasinda kendini gostermistir. Murakami’'nin calismalari, abartili denebilecek
kadar ayrintili ve titiz el isciliginden olusmaktadir. Sanat¢inin ¢alismalarinda Andy Warhol'un
ipek baski tekniginin etkisi goriiliir ancak Murakami’nin ipek baski teknigi biiyiik 6l¢iide farkhidir.
Andy Warhol 120 cm cicek resimlerinde (1964) tipik tek baski kullanirken, Murakami capi bir
metre olan c¢icek topu eserlerinde ondokuz baski kullanmistir. Warhol'un ¢alismalarinda kaza,

solma ve dokiilmeler kabul goriirken Murakami'nin calismalarinda titizlik, sagma denilebilecek
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kadar yiiksek kalitededir. Sanat¢1 ayni1 zamanda kollektif emege de saygi gostermektedir. Devasa
biiytikliikte boyanmis tuvallerinin hepsinin arkasinda o tuvalleri olusturmakta yardim eden tiim

asistanlarinin adlar1 yer almaktadir (Thornton, 2008, s. 200).

Murakami’'nin yaptig1 6nemli calismalar arasinda bir aksesuar devi olan Louis Vuitton i¢in
yaptig1 siparis calismalar da yer almaktadir. 2000 yilinda Murakami, KaiKai Kiki'nin imzasi haline
gelmis “Monogrom Tuval” desenini, biiylik harflerle yazilmis bej ve kahverengi harfler arasinda
dort yaprakl cicek ve yildiz biciminde tekrar yorumlamistir. Sanatg¢inin tasarladigi 3 deseninden,
cok renkli (siyah ve beyaz arkaplan lizerinde seker gibi 33 renkli tasarim) tasarimi biyiik ilgi
gormiis ve sirketin standart koleksiyonlarindan biri haline gelmistir. Murakami, daha sonra sirket
icin yaptig1 desenleri kendi ¢alismalarinin icine cekmis ve sadece LV desenlerinden olusan biiyiik
bir resim sergisi agmistir. (Thornton, 2008, s. 188). Sanat¢1 LV disinda Amerikan hip hop sanatgisi
Kanye West'in 3. Alblimii olan “Graduation”in albiimiiniin kapak tasarimini yapmistir. Ayrica bu
albiimden cikan 45’liklerin kapaklarini ve animasyonlu bir videosunu da tasarlamistir (Thornton,

2008, s.200).

Murakami’'nin sanat eserleri ¢esit cesit oyuncaklar, tuvaller, heykeller, vitrin mankenleri,
t-shirtler, video oyunlaryi, filmler, animasyonlar ve diger kitle poptiler kiiltiir tirlinleri seklini almis
ve sanat ile liiks mallar, yiiksek ve popiiler kiiltiir, dogu ve bat1 arasindaki farkliliklar1 diimdiiz
etmege calismistir. Sanat¢inin en 6nemli eserleri arasinda Mr. Dob, (Bay Dob) Tantan Bo, Gero
Tan, Jellyfish eyes, (Deniz Anasi gozleri) Time Bokan, 727, Miss Ko?, My Lonesome Cowboy,
(Benim Yalmiz Kovboyum) Miss Hiropon, (Bayan Hiropon) Second Mission Project Koz (S.MPkoz?,

ikinci gorev Projesi Ko2) vb. eserleri basta gelmektedir.
4.1.1. Mister Dob ve Murakami’nin Calismalari

Mr. DOB, Murakami’ye gore kendi ve Japon halkinin bir yansimasidir (oto portresidir).
Sirindir fakat hayat, seks ve gercekligin tanimini bilmez ve anlamaz. Disardan gelen etkilere ¢ok
fazla maruz kalmis bir diinya icinde kendini kaybolmus ve sasirmis hissetmektedir. ikinci Diinya
Savasi’'ndan sonra Bati kiiltiiri, modasi, sanat1 ve trendlerinin etkisi icinde kaybolmus Japon
kultiirt ve halkini betimler. Mr. DOB ilk kez 1993’te sanat diinyasinin gozleri oniine ¢ikmistir.
Karakter Japon ve Amerikan pop kiiltiiriinde bulunan bir¢ok cizgi karakterden esinlenerek
tasarlanmistir. Mr. DOB’un kulaklar1 Disney’in Mickey Faresi (Mickey Mouse) benzemektedir. Mr.
DOB, formunu “Dobojite” yani “neden?” anlamina gelen s6zciikten almaktadir. Kulaklarinda “D”
ve “B” harfleri yer alir ve yiizii “0” harfinden olusmaktadir. Unlii Manga/Anime karakteri

Doraemon ve Sega oyun sirketinin maskotu olan Sonic The Hedgehog (Kirpi Sonik) gibi
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karakterler Mr. DOB’un tasariminda Murakami'ye ilham kaynagi olmuslardir (Finding Mr Dob -

the essence of Takashi Murakami, 2010).

Resim 40 Murakami, Rainbow Dob, 2006

Mr.DOB, cagdas sanat nesnesi olma seviyesine ytikselmis bir cizgi karakter olmustur. Bu
karakterin tasarlanmasindaki amaglarinda biri Japon Manga/Anime “Karakter Kiiltiiriiniin”
anlamini pargalamak ve dagitmak olmustur. Karakter birden fazla diiz renklerden olusmaktadir.
Mr.DOB’un kendi formu olmak iizere iki farkli formu daha bulunmaktadir. Bunlardan birinin adi
“Tan Tan Eb” dir. Mr. DOB’un devasa bir mutant canavar olarak dogmus halidir. Korkung ve
trkiitiicii goziikmektedir, tizerinde bircok farkli gozler ve sivri disler mevcuttur. Tan Tan Eb,
Murakami’'nin niikleer giice karsi hissettigi kisisel kaygisinin bir yansimasi olarak tasarlanmistir.
Mr.DOB’un iiciincii formu ise “Gero Tan” adinda tatli, ¢ocuk yiizli, sevimli, basit viicut yapisina
sahip bir c¢izgi karakterdir. Bu form Japon Manga ve anime karakterlerinin “Kawaii” (Sirin)

denilen yiiziinii temsil etmektedir (Finding Mr Dob - the essence of Takashi Murakami, 2010).

Murakmi’nin diger bir ¢alismasi, “Jellyfish Eyes” (Deniz Anasi Gozleri) adinda birbirinden
farkl yiizlerce manga stili gozlerin yer aldigi sevimlilik ve canavarlik elementlerinin bir arada
toplanmasindan olusan, mecazi anlamda yasayan bir duvar biciminde tasarlanmistir. Duvar
kagidinin yiizeyi diiz pembe renkten olusur, insan derisini temsil etmektedir. Farkli bigimlerde
tasarlanmis manga tarzi gozler ise farkl insan duygularini yansitmaktadirlar. Gozler, 6zellikle

onlara bakan izleyicilerin gozlerinin igine bakip onlar1 rahatsiz edecek sekilde tasarlanmislardir.
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Murakami, 1994-1995 yillarinda bir siire New York’ta kalmistir. NewYork'ta gecirdigi
zaman, onun bir¢ok dénemli calismasinin sekillenmesinde etkili olmustur. Sanatgi, Jeff Koons,

Keith Haring vb. bir¢ok iinlii Amerikan Neo Pop sanatcisi ile kahramani Andy Warhol'un

eserlerini yakindan gérme firsati yakalamistir.

3 aw ~g}; Qp@g%
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Resim 41 Murakami, Jellyfish Eyes Cream, 2001

Murakami 1994’te New York’ta gittigi ve kaldig siire boyunca etkilendigi Amerikan Pop
Sanati ve Jeff Koons'un fabrika yapimi sekstiel heykelleri, Sanat¢iya genellikle Otakularin satin

aldigy, cizgi karakter model figiirlerini bliyiik bir Pop Sanat enstelasyonuna ¢evirme fikri vermistir
(Favell, 2011, s. 19-20).

Resim 42 Second Mission Project, Miss Ko2, 1999 Takashi Murakami, Wonder Festivalinde enstelasyon
(2002) Kaikai Kiki Co. Ltd

Murakami, Otaku kiiltiiriinii temsil eden formlar1 sanat formlar ile birlestirerek “Miss
Ko?’, “My Lonesome Cowboy”, (Benim Yalniz Kovboyum) “Miss Hiropon”, (Bayan Hiropon) ve bir

savas jetine dontsebilen Glizel Cyborg Kiz “Second Mission Project Ko?" (S.MPko?, ikinci gérev
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projesi ko?) adinda insan boyutunda iki boyutlu Manga karakterlerinin karakteristiklerine sahip
heykeller serisini olusturmustur. Murakami’'nin bu tarz heykel serisi figiirleri bir yandan Jeff
Koons'un Temel Reis ve Hulk'u onun calismalarinin bir konusu olarak kullanmasina

benzetilmektedir.

Sawaragi, Murakami’nin bir savas jetine dontisebilen Giizel Cyborg Kiz “Second Mission
Project Ko?" (S.MPko?, ikinci gorev projesi ko?) adindaki heykel ¢alismasinin kendisinin dile
getirdigi “Stiperdiiz ge¢isi” betimleyen iyi bir 6rnek oldugunu dile getirmistir. Mission Project Ko?2
‘nin sekil degistirme yetenegi giiclin bir formudur. Dikkatle bakildiginda giizel kizin kalcasina
basilmis “Air Defense Forces” (Hava Defans Giligleri) damgasi bulunmaktadir. Bu damga 9. Madde
ile ordusunu yitirmis fakat Manga ve Animelerde, ordusunu farkli formlarda tekrar hayal etmis

Japonya kiiltiiriine bir gonderme olmustur (Sawaragi, 2005, s. 200).

Resim 43 Murakami, My Lonesome Cowboy, 1998

Murakami'nin diger iki iinlii heykel calismalar1 My Lonesome Cowboy ve Miss Hiropon
adli calismalaridir. My Lonesome Cowboy heykeli, Akira Toriyama'nin iinlii Mangasi olan Dragon
Ball serisinin bas karakteri Goku'nun Siiper Saiyan sa¢inin seklini hatirlatan, bir eliyle cinsel
organini tutmus diger eliyle mastiirbasyon sonrasi fiskirmis spermini bir kemer gibi basinin
tistiinde ¢evirmekte olan bir geng, Miss Hiropon ise devasa gogiislerinden fiskiran siitii sanki bir
ziplama ipiymis gibi cevresinde sallamakta olan seksi bir kizdir. iki heykelde tam anlamiyla iki
boyutlu Manga/Anime karakterlerini hatirlatmaktadir. Murakami kendisinin gengken bir Otaku
oldugunu dile getirmis, animelerden erotik ve fantezi elementleri gibi bir¢ok farkli unsurlari
o0zlimsedigini ve calismalarina yansittigimi “Hiropon” gibi calismasinin da bunun bir eseri

oldugunu belirtmistir (Murakami, Takashi Murakami: Superflat and Super Awkward, 2013).
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Resim 44 Murakami, Miss Hiropon,1997-98

Bu iki calisma savas sonrasi Yeni Japonya’da ortaya ¢ikan Manga/Anime hayrani
Otaku'nun garip, sok edici cinselligini, cinsel arzularini abartili bir sekilde tiim giicleriyle
sergilemektedirler (Hiropon and My Lonesome Cowboy (Two Works), 2001). Calismalar ayrica
Jeff Koons'un Pembe Panter heykeli ile Koons'un ikonografi kesifleri, medya kultiiriini
yansitmasl, robot benzeri sterilizasyon, cinsellie ve arzuya olan pornografik hayranligim
hatirlatmaktadir (Lisica, 2010, s. 55). Sanat¢cinin en basarili eserlerinden biri sayilan “My
Lonesome Cowboy” heykeli 2008’de Los Angelans’ta yapilan a¢ik artirmada 13.6 milyon dolara

satilmistir.

4.1.2. Time Bokan Serisi

Time Bokan serisi adli ¢galismalar, Takashi Murakami’'nin 1975’lerin popiiler Japon ¢ocuk
Animesi olan “Time Bokan” Anime serisinden esinlenerek tasarladigl resim calismalaridir.
Sanatgi, her b6liimiiniin sonunda kétii adamlarin kahramanlar tarafindan yenilip geride kurukafa
seklindeki atom bombasi mantar1 birakilarak gokytiziinde kaybolmalarina ve bunu izleyen
cocuklari korkmanin aksine kahkahalar atarak sevdikleri, karakterlerin kazanmasini mutlulukla
izlemelerine deginmistir. Murakami, 1975'lerde yayinlanan anime serisinden yaklasik 25 y1l 6nce
patlayarak yiizbinlerce insanin 6limtne yol acan, geri kalanlarin da radyasyondan kaynaklanan
olimcil hastaliklarla hayatlarin1 kaybetmelerine neden olan atom bombasi patlamasi ve
radyoaktif mantar bulutuna deginmektedir. Sanatgi, gegmiste biitiin Japon halkinin kalbine korku
salan atom bombalarinin getirdigi acinin savas sonrasi Yeni Japonya’da unutularak popiiler

anime serisi icinde sevimlilestirilip somiiriildiiglinii, anlamin yitirdigine ve ¢ocuklar icin eglence
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kaynagina doniistiigline dikkat cekmektedir (Time Bokan Series, 2005, s. 12). Murakami’'nin Time
Bokan adli calismasinda niikleer patlamadan olusan mantar bulutu, iskeleti olan bir kurukafay1
andirmaktadir. Calisma genel olarak pembe beyaz gibi tatl, parlak tek diiz renklerden
olusmaktadir. Kurukafanin goz bosluklari sirin, rengarenk ¢icek imgeleri ile doldururmustur. G6z
yuvalar i¢inde yer alan sirin ¢icek imgeleri giiliimsemelerine ragmen cenaze celenklerini
cagristirmaktadir (Lisica, 2010, s. 61). Time Bokan resim serisi de Sawaragi'nin bahsettigi

“Stiperdiiz Gegisi” 6rnekleyen bir diger ¢alismadir.

Takashi Murakami’'nin 2000 yilinda Mako Wokasa ile yaptigi rdoportajda Japon
medyasinin ve toplumun ililkede gerceklesen niikleer felaketlere karsi tutumunu elestirmistir.
Sanatci, 1999’da meydana gelen Tokaimura Niikleer kazasindan bahsederek, haberi New York'ta
Amerikan televizyonlarinda 6grendigini, kazanin 1995'te Japonya’da meydana gelen Aum’un
terorist saldirisindan ¢ok daha kotii oldugunu hatta niikleer sizinti ve 6len insanlar bulunmasina
ragmen Japon Medyasinin ve toplumun bu duruma kayitsiz kaldigini belirtmistir. Ulkesinde
halkin artik bu tarz haberi bile okuma zahmetine girmedigini ve yapacaklari her hangi bir eylemin
bir seye etkisi olup degistirecegine inanmadiklari i¢cin bir anlami olmadigini diistindtiklerini dile
getirmistir (Lisica, 2010, s. 62). Japonya 2011'de de buna benzer bir durumla kars1 karsiya
gelmistir. Deprem ve daha sonra meydana gelen tsunami Japonya’da biiylk bir hasara neden
olmus Fukushima Daiichi niikleer santralini etkilemistir. Yine radyasyon yiiziinden can kayiplari
yasanmis hatta radyasyon Tokyo sehir sularini etkileyip pasifige kadar yayilmistir ve yayillmaya
devam etmektedir. Fakat bu sefer toplum buna kayitsiz kalmamis ytizlerce insan bu durumu
meydanlarda protesto etmistir. Gerceklesen bu durum sunu gosteriyor ki gegcmise nazaran Japon

halkinin niikleer enerjiye karsi daha bilingli hale geldigini gostermektedir.

Resim 45 Murakami, Time Bokan serisi, 2001-2009
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4.2. Hiropondan Kai Kaiye: Takashi Murakaminin Yeni Sanat Fabrikasi

Kaikai Kiki 2001 yilinda Japon Neo Pop Sanatcisi Takashi Murakami tarafindan kurulmus
bir sanat eseri liretim sirketidir. Murakami’'nin sanat sirketi, Bat1 sanat diinyasi tarafindan
1960’larda Amerikan Pop Sanatcis1 Andy Warhol'un sanat eserlerini irettigi fabrikasina
benzetilmektedir. Kiki sirketinin asil kokeni “Hiropon” adini verdigi temeli 1989’larda Takashi
Murakaminin kurdugu genelde sanat 6grencilerinden olusan, onun goniilli yardimcilarinin

calistig1 sanat atolyesinden gelmektedir.

Atolye, ilk kez 1991’de tam seklini almis ve sanat¢inin 7 arkadasiyla iiretime baslamistir.
Ogle yemegi disinda bir 6deme almayan atolye takimi gittikge biiyiiyerek 5 yil icinde 40 Kisiye
ulasmistir. Daha sonra biiyliyen resim atolyesi ilk kez 1996’da “Hiropon#?” adin1 almistir (Kaikai

Kiki Company, 2005).

Hiropon'un yaptigi ilk sergi Tokyo’da “Shop 33” adhi bir T-shirt magazasinda
gerceklesmistir. Sirketin ilk faaliyeti “Hiropon Free Paper ad1 verdigi kendilerinin yayinladiklari
icinde genelde ¢cagdas sanat konularinin ele alindig1 sanat dergisidir (Murakami, Superflat Trilogy
Greetings, You are Alive, 2005, s. 152). Hiropon, Bat1 Sanat diinyasi tarafindan Andy Warhol'un
fabrikasina benzetilmesine ragmen igerigi bakimindan Warhol'un fabrikasindan ¢ok farkli bir yon
izlemektedir. Stratejik ve planl bir sekilde haraket eden sanat sirketi, dnceligini Takashi
Murakami’'nin sanat projelerine vermektedir. Fakat Sanatgi, Hiropon sirketini kendisi i¢cin ¢alisan
asistanlarinin da sanat kariyerlerini desteklemek, onlara menejerlik yapmak ve sergilerini
organize etmek icin de kullanmaktadir. Ayrica Hiropon sirketi, belirli bir dereceye kadar
asistanlara isi 6greten, onlarin tekniklerini gelistirmekte yardim eden ve belirli bir tecriibe
kazandiran egitim merkezi gorevini de listlenmektedir. Sirket i¢in ¢alisan birgok goniilli 6grenci
ve asistan Hiropon sirketi sayesinde kendini gelistirmekte, yabanci iilkelerle irtibat icinde
bulunmakta ve hatta Murakami’'nin organize ettigi sergilerde yer alma sansi bularak sanat

diinyasinin icine girme firsati yakalamaktadirlar (Kaikai Kiki Company, 2005).

Murakami, kendi iilkesinde basarili olmak icin 6nce Amerika’da basarili olmasi
gerektigine inanan bir sanat¢l olmustur. New York’ta gecirdigi zaman icinde Bati sanatinin
cekirdegini (ekonomik merkezini) tanima firsati yakalamistir ve stratejisini buna gore
planlamistir. Amerikan kolleksiyoncularin sanatginin islerine ilgisinin artmasi ile Sanatgi,
1996’da Hiropon'un Amerika subesini NewYork’ta agmistir. Cogunlukla Japon 6grencilerin
¢alismakta oldugu Hiropon New York merkezi, Japonya’daki merkez subeden farkli olarak
genelde Avrupa ve Amerika marketleri icin resim ve heykel calismalari liretmeye odaklanmistir.
1990’ yillarin sonunda Hiropon'un yakaladigl basar1 6nemli 6l¢iide artmistir. Sirket icin ¢alisan

eleman sayisi artmis ve burada iiretilen Murakami’nin sanat projeleri; diinyanin bircok énemli
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sanat galerilerinde, magazalarda ve miizelerde yerlerini almiglardir. Ayrica Hiropon,
Murakami’'nin kuratorligiinii yaptigi kisisel sergileri ile kendi sanatcilarinin sergilerini organize
eden ve onlari planlayan bir merkez olmustur (Kaikai Kiki Company, 2005). Sirket tam olarak bir

sanat iiretim merkezi olarak islev gérmiistiir.

Murakami’nin 2000 yilinda Tokyo’da “Miyake Issey” sergi salonunda yaptig1 tek kisilik
sergisi ve yakaladigl basari, Siiperdiiz sanat akiminin filizlenmesini saglarken, Hiroponun
biiyliyerek giinlimiizdeki “KaiKai Kiki” sanat sirketine déniismesine imkan saglamistir. “KaiKai
Kiki” dogaiistii ve tuhaf anlamina gelmektedir. Sirketin adi onun gecirdigi degisimi temsil
etmektedir. Ayrica KaiKai ve Kiki sanat iiretim sirketini temsil eden cizgi karakter iki maskotun
adlandir. Sirketin tiim tUriinlerinde, Kaikai (insan kulaklar1 olan beyaz bir tavsan) Kiki (iki insan
kulagi olan, ti¢ gozli, sivri disli pembe bir fare) resimleri vardir. Her iki karakterin hem iki insan
ve hem de iki hayvan kulaklari vardir. Bu, sirketin kulaklarini agmis oldugu ve dinledigi anlamina

gelmektedir (Thornton, 2008, s. 193).

Resim 46 Murakami, KaiKai ve Kiki, 2001

Sirkettin Tokyo Merkez ve New York ofisi ile stiidyosunda yaklasik 90 kisi calismistir. KaiKai Kiki,
ayni zamanda Takashi Murakami ile birlikte sanatci tarafindan secilmis yedi sanatciya da
menejerlik, ajans ve produksiiyon hizmetleri vermistir. 2000’li yillarda KaiKai Kiki tarafindan
tretilen Murakami sanat projeleri, KaiKai Kiki'nin danismanhigini yaptif1 sanatgilar,
Murakami’nin Siiperdiiz akimini temsil etmekte ve yaymakta biiyiik rol oynamislardir (Thornton,

2008, s.193).

Sirketin hedefi; Sanat eseri liretim ve tanitiminda girisken olmak, secilmis gen¢ ressamlari
denetlemek, genel proje ve aktiviteleri yonetmek, tiretim ve mallarin tamitimini yapmaktir.
Sirket; isletmeden, sanatgilarin tanittimlarina, organizasyonlardan her yil iki kez yapilan “GEISAI”
sanat festivallerine kadar, sanata bagl animasyon ve mallarin tanitimlarini yapmak gibi bir cok

alanda is gormektedir.5® Takashi Murakami, sirketinin her yil, yilda iki kez organizasyonunu
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yaptig1 “GEISAI” Sanat festivali sayesinde begendigi ve ilerde limit var ettigini diisiindiigii geng
sanatcilari secip sirketinde yanina almaktadir. Su ana kadar Kaikai Kiki sirketine katilmis olan en
geng sanatgi 15 yasinda Geisha festivalini kazanarak sirkete gecmis Akana Koide olmustur. Koide
disinda sirkette Murakami tarafindan secilmis, Chiho Aoshima, Mr, Chinatsu Ban, Mahomi
Kunikata, Rei Sato ve bes sanat¢1 daha vardir. Bu Sanatcilarin ¢ogu ustalar1 Murakami gibi Manga

altkiiltiirden etkilenmis Japon sanatgilardir (Kaikai Kiki Company, 2005).
4.3. Takashi Murakami ve Siiperdiiz Akimi

Siiperdiiz, (Superflat) Murakami'nin 2000’li yillar1 baslarinda kendi fikirleri ile sanat
anlayisin1 diinyaya daha iyi bir sekilde anlatmak ve diinyanin Japon sanatina bakis acisini
tamamiyle degistirmek icin manifestosunu ilan ettigi bir post modern bir sanat akimidir. Akim,
Japon Neo Pop Sanatinin bir parcasi ve devami olarak da goriilmektedir. Akim, ilhamim

Japonya’nin ¢izgi roman (Manga) ve animasyon (Anime) popiiler kiiltiirlerinden almaktadir.

"Stiperdiiz” sozclgiiniin temeli Murakami’'nin resimlerini Los Angeles’ta satan iki
galeristin sozlerinden esinlenerek ortaya c¢iktig1 sdylenmektedir. Sanatgi, galeristlerin birinin
onun resimlerini satarken séyledigi “Bu resimler nasil?, bu siiperdiiz, siiper yliksek kalite ve siiper
temiz!” sozlerini iceren satis konusmasina sahit olduktan sonra, bu konusmanin icinde Japon
kiltiriiniin hakkindaki temel gergegi gordiigiinii belirtmistir. Galericilerin yaptig1 konusma ona
Japon arabasi ve elektronik esyalar1 satan satis elemanlarinin sézlerine hatirlatmistir. Sanatgi,
Japon kiiltliriiniin bu “diiz” (basik) ylizeyde sikisip kaldigini ve bunun iistesinden gelemezse bir
“kiltir” olarak sayginliga ulasamiyacagini sdylemektedir. Bu nedenden dolayi sahit oldugu satis
konusmasinin iistesinden gelebilmek ve onu asabilmek i¢in bir caba olarak “Siiperdiiz” projesini
baslattigini belirtmistir. “Siiperdiiz” birden fazla fikri bir arada, tek bir ylizeyde sunmak demektir.
Bundan dolayi i¢inde birden fazla kavram bulunmakta ve onlari temsil etmektedir. Akim, tipki bir
photoshop programinda yaratilan birden fazla katmanin tek bir katmanda birlestigi o an1 hayal

etmeye benzetilmektedir (Murakami, Superflat Trilogy Greetings, You are Alive, 2005, s. 153).

Stiperdiiz, Ikinci Diinya Savasi sonrasi Japon halkinin gecirdigi toplumsal olaylarin, atom
bombalarinin halkin iizerinde yarattifl travmanin, savas sonrasi Japon sanatinda kendisini
gostermek yerine, Manga’nin iki boyutlu diinyasinda tekrar sekillendigini, gegmisinden habersiz
bir bicimde orada hapsoldugunu ve Japon popiller kiiltiirii tarafinda soémiruldiigiine
savunmaktadir. Japonya’da toplumun, gelenek ve goéreneklerin sanat ve kiiltiiriin son derece iki

boyutlu oldugunu idda etmektedir.

Murakami, deneme yazilarinda ve sergilerinde Japon milletinin yasadigi en biiyik

travmalarin kendisini sanatta gostermek yerine popitler kiltir formlarinda ortaya
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doktigini savunur ve kanit olarak Japon cizgi romaninda ve animasyon filmlerindeki kor
edici 1s1klari, B-29 benzeri uzay araglarini, dogal olamayan bir hizla biiyiiyen bitkileri ve

radyasyon nedeniyle “canavarlasmay1” isaret ediyor (Thornton, 2008, s. 205).

Japon tarihinin ylizeyi altinda siirekli akan bu anlayisin (duyarhiligin) kendisini sanattin
icinde gostermedigini bilakis, bugiin diinya kiiltiiriiniin énemli bir parcas1 olmus Japon cizgi
romani, (Manga) Japon animasyonlari (Anime) ile Japon video oyunlari iginde en ¢ok gosterdigini
savunmaktadir (Murakami, Superflat Trilogy Greetings, You are Alive, 2005, s. 153). Siiperdiiz,
ayrica Murakami’nin gelecegin insani tabirini kullandig1 Manga ve Anime hayrani olan ve zevkleri

yliziinden Japon toplumu tarafindan dislanmis Otakular:1 ve Otaku kiiltiiriinii ele almaktadir.

Murakami; Siiperdiiz akiminin, Ikinci Diinya Savasi sonrasi Japonya’da olusan ve daha
sonra yayginlasan Manga ve Animenin olustudugu altkiiltiirlerin etkisi icinde dogup gelistigini
fakat altkiiltiir kimliginden kagamadigini dile getirir. Sanatgi, 18.ylizy1l geleneksel Japon sanatgisi
Usta Hokusai'nin tahta baskilarinda bulunan iki boyutlu diizliik, (flatness) ile glinimtzdeki
Manga ve Animelerde bulunan iki boyutlu diizliik arasinda tarihsel kokenli bir bag oldugunu
iddaa etmektedir. Ayrica ikinci Diinya Savasi éncesi Japon sanatim1 Hokusai'nin geleneksel Japon
tahta baskilar temsil ediyorsa, ikinci Diinya Savasi sonrasi Amerika’nin etkisiyle olusan yeni
Japon sanatini da Manga ve Animenin temsil ettigini sdylemektedir. Bunun Stiperdiizii gecmis ve

bugiinii birbirine baglayan orjinal bir kavram ile yaptigini belirtmektedir.

Ikinci Diinya Savasindan sonra Amerikan isgal kuvvetleri tarafindan yeniden
yapilandirilan Japon anayasinin 9. Maddesi ile Japonya askeri giiciinii kaybetmistir. 9.madde
yluziinden iilkenin bir ordusu olmamasi 1970’lerde baslayan soguk savas sirasinda tlkenin
giivenliginin, Japon topraklari i¢cinde kurulan Amerikan tistlerine ve Amerikan ordusuna emanet
edilmesine neden olmustur. Murakami'ye gore bu durum, savas sonrasi ayakta durmaya calisan
tilkenin kimligine, zarar vermistir. Ordusu olmayan tilke, kiiciik bir cocuk gibi savunmasiz kalmis
ve Amerika’ya bagimli yasamaya baslamistir. Biitiin bu problemler 1970’li yillarda kendini politik
diizeyde gosterememis aksine Manga ve Anime’nin renkli kiiltlirii icinde belirmeye baslamistir.
Siiperdiiz sanatgilari icin, Manga ve animelerde yer alan koca go6zli, ¢caresiz, yardima ihtiyaci olan
cocuk benzeri figiirler Japonya’nin savastan sonraki c¢aresiz halini temsil ederken radyasyon
nedeniyle mutasyona ugramis ve sekil degistirmis yaratiklar, Amerika’'nin Hirosima ve
Nagazaki’'ye attig1 iki atom bombasinin halk iizerinde yarattigi korkuyu ve degisimi temsil

etmektedirler.

Takashi Murakami “Siiperdiiz” projesine “Sanat nedir?” sorusu ile basladigini, projenin
amacinin Japonya’da sanatin anlaminmi sorgulamak ve bu konuya 1sik tutmak oldugunu 6ne

stirmistiir. Murakami, Japonya’da sanatin anlamini zaman, dikey ekseni ve kiiltiir, yatay ekseni
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(acis1) olmak iizere iki eksen icinde arastirdiginy, ilk olarak zamanin dikey ekseni icinde zamanda
geri gidip Japon sanatinin tarihini tekrar kesfettigini, daha sonra bulmus oldugu verilerle birlikte
kiltiirel eksen icinde su anki Japonya'nin yaratici diinyasinda var olan manga, anime, moda ve
mizik kiiltir kaliplarimi arastirdigini (matrixsini, matris) ve bu arastirmasinin sonucunda sergi
ve yayim olmak tlzere iki formda olusan Stiperdiiz liclemesini olusturdugundan bahsetmistir

(Murakami, 2005, s. 151).
4.3.1. Siiperdiiziin ik Tohumlar:: Tokyo Pop Manifestosu

Siiperdiiz projesi resmi olarak 2000 yilinda baslamasina ragmen Murakami projenin
temel iceriklerini olusturan fikirlere, 1999’da “Tokyo Pop” 6zel sayisinda “Greetings: You ara
Alive!” (Selamlar:Yasiyorsunuz) bashigi altindaki makalesinde atifta bulunmustur. Tokyo Pop 6zel

sayisinda yazdigl makaleden kisaca s6z edecek olursak;

Sanat¢l, Bati sanat dilinyasinin yeni teoriler aradigindan soéz ederek makalesine
baslamistir ve bu arayisin Asya’ya kadar ulastigindan, az batililasmis kiltiirel kiire Japonya ve
onun baskenti Tokyo’da son buldugunu ileri siirmiistiir. Amerika'nin kanatlarn altinda tekrar
ayaklar iizerinde durmaya baslayan ve daha sonra gelisen savas sonrasi Japonya’da hayatin
gercek anlaminin anlamsizlik olduguna ve burada diisiinmeden yasamay1 ogrettiklerine
deginmistir. Toplumun hiyerarsisinin parcalandigi bu tilkede yetiskinlerin tiremedigi bir sisteme
zorlandiklarini, bundan dolay1 Kabarcik ekonomisinin patlayarak Japonya’da ekonominin
¢cOktiiglinii dile getirmistir. Japonya’nin ayakta durmasini saglayan Baba Amerika’nin ¢ekildigi ve
¢ocugu Japonya'nin kendi basina biliyiimeye basladigini, boylece, geride kalan ¢ocuksu sorumsuz
toplumun olusturdugu anti-profosyonel sistemin, biiyiiyen iilkenin gelisiminde, sirtina yiik
oldugunu belirtmistir. Iste bu amatorliik icinde yeni yaratici diinya filizlenmis “Tokyo Pop” ve
sanatcilar1 6ylece dogmustur. Tokyo Pop sanatcilarinin ¢alismalarinda sahip olduklarn artistik
ifadeler, Bat1 sanatina tamamiyle yeni standartlar getirmistir. Murakami “Pop” temasinin savas
sonrasi Japon Kkiiltliriinii kapsaml bir sekilde agiklamak i¢in ¢ok dar oldugunu ve kaybeden
Japonya'ya, galip Amerika tarafindan gelistirilen bu kiiltiirel stilin Japonya’ya yakismayacagin
diistinmiistiir. Bu nedenden dolayi, Cagdas Japon kiiltiiriinii anlatacak ve doniistiigii seyi temsil
edecek yeni bir diistince stili yaratmay1 hedefledigini anlatmistir (Murakami, 2005, s. 152-153).

Boylece Tokyo Pop daha sonra ortaya ¢ikacak Siiperdiiz projesinin ilham kaynagi olmustur.
4.3.2. Siiperdiiz Sergileri

I1k Siiperdiiz sergisi, onunla ayni ad1 tagiyan “Siiperdiiz” kitabinin yayinlanmasi esliginde
Nagoya’'da Parco’'nun Shibuya moda magazasinda 2000 yilinda gergeklesmistir. Los Angeles

Cagdas Sanatlar Miizesin’den gelen ziyaretcilerin sergiyi begenmesi iizerine Siiperdiiz sergisi
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Amerika’ya tasinmis ve Los Angeles Cagdas Sanatlar Miizesin’de segilenmeye baslanmistir.
Tokyo’da yapilan serginin iki kati biiyiikliiglinde olan sergiye gencler biiyilik ilgi gostermis
onbinlerce ziyaretci gelmistir. Serginin Los Angeles Cagdas Sanatlar Mizesin'deki basarisi,
Minneapolis Walker Sanat Merkezi (Walter Art Center) ve Seattle Henry Sanat Galerisi (Henry Art
Galery) gibi linlii Amerikan miizelerinin ilgisini cekmis ve sergi oralara tasinmistir (Murakami,

2005, s. 156).

Projenin ikinci kismi ise 2002’de Fransa’da katalogsuz yapilan “Coloriage” adindaki
Siiperflat resim sergisi olmustur. Murakami’nin ikinci sergi bolgesi olarak Fransa'y1 segmesinin
en 6nemli nedenlerinden biri, Bat1 sanatinda yeni bir ¢cagi baslatan Japonizmanin burada dogmus
olmasidir. “Coloriage” anlamini numaralarla resim yapmaktan, boyamaktan alir. Coloriage;
resimden anlamayanlarin ya da yeni yeni resim yapmay1 6grenenlerin resim tlizerinde yer alan
numarali alanlara gore renkleri kullanmalari ve resmi boyamalari anlamina gelmektedir. Serginin
adiyla deginilmek istenen nokta, 1868’lerde meydana gelen Meeji restorasyon doneminden sonra
Japon sanatinin gecirmis oldugu degisimdir. Japon resim sanati, ilk kez bat1 standartlarina bu
doénemde girmis ve resmi olarak “Nihonga” adini almistir. Bundan 6nceki dénemlerde Japonya’da

sanat sadece dini torenler i¢in kullanilan bir ara¢ olmustur.

Murakami'ye gore; Meeji restorasyonu ile Japon sanati Bati sanatinin kontiirlerine
uymaya baslamistir. Fakat Japon sanati batinin kontiirleri icinde kalmaya 6zen gdstermesine
ragmen sanatin gercek anlamimi kavramadan renkleri yiizeye vurmustur. ikinci Diinya
Savas’'ndan sonra Amerikan kiltiir selinin yogunlugu Japon sanatinin takip ettigi kontiir
cizgilerini bulaniklastirmaya baslamis, Avrupa ve Amerikan sanati, savas sonrasli Japon sanati i¢in
bir iskelet, temel olmustur. 1990’lardan itibaren Japon sanatini sinirlayan numaralarla
renklendirme (Coloriage) kontiirleri yavas yavas kaybolmaya baslamis ve Japon sanati kendi
elleriyle, kendine ¢abucak ve rastgele yeni bir kontiir ¢izgisi cizmeye baslamistir. Japon sanatinin
¢izdigi bu yeni kontiir cizgisi, gelen yeni ifade bigimi bat1 tarz1 “Sanat” anlayisindan gelmemis
aksine Batinin “Altkiiltiir” dedigi yerden gelmistir. Boylece gergek kiiltiir ve altkiiltiirii arasinda
bulanik olan Japonya, kendi sanatsal ifadesini kendi ¢izmeye baslamistir (Murakami, 2005, s.

156).
4.3.2.1. Kiiciik Cocuk ve Otaku

Projenin ii¢iincii ve son asamasi olan, en énemli sergi 2005 yilinda New York'ta “Kii¢iik
Cocuk, Japonya’nin patlayan altkiiltiirtiniin eserleri” (The Little Boy The Arts of Japan’s Exploding
Subculture) adiyla gerceklesmistir. Sergi, Amerika’nin ikinci Diinya Savag sirasinda Hirosima’ya

attig1 atom bombasiyla da ayni1 adi tagimaktadir. Serginin adiyla Takashi Murakami’'nin vermek
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istedigi mesaj, Hirosima ve Nagazaki’ye atilan atom bombalarinin ardindan gelisen olaylarin,
glinlimiiz Japon kiiltiiriiniin olusumunda ne kadar 6nemli bir yeri oldugudur. Sanatei, Kiigiik
Cocuk, Japonya'nin patlayan altkiiltiiriintin eserleri” (Little Boy The arts of Japan’s Exploding
Subculture) sergisi ile savas sonrasi Japon kiiltiirii icinde dogan Manga ve Animelere ve bu
kiltliriin bir pargasi olan Otaku kiiltiirii tizerinde durmustur. Bu popiiler kiiltiirlerin 1990’lardan
glinimiize Japon sanati lizerinde etkilerine deginmis, savas sonrasi kiiltiirel tiriinlerin

anlamlarini aragstirmistir (Murakami, 2005, s. 151-152).

Takashi Murakami'’ye gére; Otaku kiiltiiriiniin temelleri ikinci Diinya Savasi’ndan hemen
sonra Amerikan askerlerinin, savasin kotii sonuglarini yasamis Japon cocuklarina bir nebze de
olsun onlarin acilarin1 unutmalar: i¢in getirdikleri ¢izgi roman ve cizgi filmler sayesinde
filizlenmeye baslamistir. Ayn1 donemde Manga sanatgilar: da gergeklerle ylizlesmek ve onlari
calismalarinda yansitmak yerine inkar etmis, kendilerinin yarattiklar1 hayal diinyasinin icinde
kaybolmuslardir. Béylece sanatcilarin yasadigl travma kendini Manga ve Anime kultiiriiniin
icinde disavurmaya baslamistir. Japon sanat elestirmeni Sawaragi, savas sonrasi Japonya'nin
savas zamani tarihinden habersiz oldugunu, bu savas anilarinin tarihsel perspektiften yoksun,
Manga ve Animelerin iki boyutlu yiizeysel, sik Siiperdiiz alaninda hapsoldugunu iddia etmektedir.
Japon Neo Pop Sanatgilarinin goérevinin ise bu hapsolmus anilari, sikistigl yerlerden kurtarmak

oldugunu dile getirmistir (Sawaragi, 2005, s. 201).

Otaku kiiltiirii Ikinci Diinya Savasi’ndan sonra ortaya ¢ikan Manga ve Anime temelli bir
altkiiltiirdiir. Takashi Murakami ise Otakulara, Japonya’nin gelecekteki nesli olarak hitap etmistir.
Fakat, Japon halki Otakulara sahip olduklar: tuhaf aliskanliklar ve kisiliklerinden dolay1 6nyargi
ile bakmiglardir. Bu 6nyargiy1 olusturan en 6nemli nedenler, ge¢miste Japonya giindeminde
meydana gelmis bir takim olaylardir. Bu olaylardan biri, 1988 ve 89 yillar1 arasinda gerceklesen
“Miyazaki Olay1” ad1 verilen Japonya’da dort kiiciik kizin vahsice éldiirtirdiigii cinayetlerdir. Seri
katil Tsutomu Miyazaki yakalandiktan sonra odasinda genelde manga ve anime ile ilgisi olmayan
5000 tizerinde video kaset bulunmustur. Kasetlerin ¢cogu korku ve sex filmleridir fakat odasinda
ayrica bir manga da bulununca Japon basini bunu abartarak onu Otaku olarak damagalayip ve
ona “Otaku Katili” lakabini vermistir. Polisin, Medya'nmin yarattigi bu spekiilasyonunu
yalanlamasina ragmen Medya’'nin yo6nlendirmesiyle halk biitiin Otakulari, Miyazaki gibi
potansiyel piskopat bir katil olarak gormeye baslamistir. Olay netlestiginde ise aslinda bunun
Manga’ya yapilmis Medya'nin bir oyunu oldugu aslinda Miyazaki'nin odasinda ¢ekilen manga
fotograflarinin gazeteciler tarafindan koyuldugu ortaya ¢ikmistir. Psikologlarin yaptigi tanilara
gore; Miyazaki bir sizofren ve kisilik bozukluguna sahip oldugu goriilmiistiir. Katil, sadece
dedesiyle yasamis ve dedesi 6ldiikten sonra yalniz kalan bir adamdir. Prematiire dogmasi sonucu

fiziksel engelli ve zihinsel oziirliiymiis. goriiniisii yiliziinden c¢evresi onunla dalga geciyor ve
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zihinsel 6ziirli oldugu icin de dogru ve yanlisi ayirt edemiyormus. Kendi hayal diinyasi ile gercegi

ayiramiyan katilin cinayetleri bu ylizden isledigi soylenmistir.5!

Otakularin, son 38 y1l boyunca Japonya’da iftiraya ugradigi ve hatta terdrist orgiiti ve dini
tarikat gruplari ile dahi iliskilendirirdigi soylenmektedir. 1995 yilinda Tokyo Metro istasyonunda
meydana gelen terérist saldirisi gozlerin tekrar Otakulara cevrilmesine neden olmustur. islek
sabah saatlerinde haraket eden trenlerin i¢ine birakilan sarin gazi 12 kisinin hayatini
kaybetmesine, 50 kisinin yaralanmasina ve 1000'ne yakin kisinin gecici olarak kor olmasina
neden olmustur. Isin ilging tarafi saldiriy1 yapanlarin politik bir grup degil de, dini bir tarikat
olmasidir. Saldiriy1 yapanlar; 1960’larin altkiiltiiriiniin icinde dogmus elit tabakadan gelen, Aum
Shinrikyo (Aum supreme Truth) “Aum Yiice Ger¢cek” adli dini tarikatin iiyesi genclerden
olusmaktaydi. 1980°’lerde kurulan dini tarikat Budizmin erken dénemi ve fiziksel disiplinine bagh
yasamaktaydi. Fakat 1980’lerden sonra Sovyetler Birliginin silahlarinin uluslararasi karapazara
diismesi ile birlikte silahli bir terdrist orgiite dontistiikleri s6ylenmektedir. Tarikat; Kanada,
Kazakistan, Amerika vb. gibi diinyanin bir¢ok farkl iilkesinde kendilerine merkezler agmislardir
ve tarikatin yaptiklari bunlarla sinirli kalmamis, kimyasal silah yapimi icin malzemeler satin almis

ve kimyasal silah iretmeye de baslamislardir (Sawaragi, 2005, s. 191-192).

Aum Shinrikyo (Aum Yiice Gercek) tarikatinin inancina gore; kiyamet giinii 1999 yilinin
sonunda gerceklesecek ve sadece tarikatlarina katilmis olan insanlar hayatta kalip yeni diinyada
yer bulabileceklerdi. Sarin gazi ile yaptiklar1 saldirn ise kendilerinin uydurdugu bu biiytik
kehanetin bir parcasiydi. Kehanetin; Amerika ve kafirlerin onlara saldirmalariyla basladigini
Metro istasyonunda yaptiklari saldirinin ise yabanci gliglerin Japonya'ya sizmasina kayitsiz
kalmis Japon halkina bir ceza oldugunu iddaa etmislerdir. Aum Shinriko’'nun (Aum Yiice Gergek)
Otakularla iligkilendirilmesinin nedenine gelince; tarikatin, propoganda i¢in yaptig1 videolar ve
imgelerin icinde Otakularin ilgi gosterdigi fakat herkesin her yerde ulasabilecegi Manga ve Anime
imgelerini referans olarak kullanmalari olmustur. Ayrica tarikat, sarin gazi saldirisinda
kullandiklar1 maskelere Uzay Savas Gemisi Yamato animesinde oldugu gibi “Cosmo Cleaner”
(Kozmo Temizleyicisi) adin1 vermislerdir. Anime serisinde “Cosmo Cleaner” (Kozmo Temizleyici)
diinyay1 radrasyondan kurtaracak olan cihazin adidir. 1960 ve 1970°li yillarda kiyamet gilinii
senaryolari, supergiiclere sahip insanlar, radyasyon temali yaratiklar popiler kiltiiriin

vazgecilmez konular1 olmustur. (Sawaragi, 2005, s. 191-192)

Seckin Japon Profésorlerden biri olan Keigo Okonogi, Otaku’yu ilk kez “Otaku Problemi”
adi alunda giindeme getirmis ve savas sonrasi Japonya’da hi¢ olmadigl kadar Psikologlari
kamusal alanda tartismaya cekmistir. Psikologlarin arastirmalarina gore; Otaku nesli olarak

adlandirilan gengler Manga ve Anime diinyasinin ( manga ve animeleri baz alinarak iiretilen video
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oyunlarinin) yarattig fantastik diinyalar ile gercek diinya arasinda gegis yapamayan bir geng
neslin ortaya ¢ikmasiyla olusmustur. Bu neslin ¢cogunlukla Manga ve Anime tiiketicilerinin icinde
oldugunu, kiyamet glinii temali ve canavarli Manga, Anime ve “Tokusatsu” ( Japon 0zel efekt
filmleri) filmlerinden zevk aldiklarini, sevdikleri Manga ve Anime karakterlerinin figiirlerini

toplama gibi takintilara sahip olduklarini séylemislerdir (Munroe, 2005, s. 253).

Ikinci Diinya Savasi’ndan sonra Japon halkinin yasadig felaketler, savasin halk iizerinde
biraktig1 atomik bombasi travmasi, Japon hiikiimetinin izledigi hatali politikalar ile vaat edipte
gerceklestiremedigi sozler, Japon halkinin kendi kabuklarina c¢ekilmesine neden olmusken
kabuguna c¢ekilen halk, altkiiltiirii kendi gercekliklerinden kag¢mak i¢in bir ara¢ olarak
kullanmislardir. Bu kagis, Manga ve Animeleri asir1 derecede seven Otakularin ortaya ¢ikmasina

neden olmustur.

Glnlimiizde Japon halkinin ¢ogu hala Otakulara 6nyargi ile yaklasmaktadirlar. Fakat
giiniimiizde “Otaku” kelimesi artik Manga ve Animeleri takip eden, olusturdugu popdiler kiiltiirle
ilgilenen herkesi temsil eden bir takma ada doniismiistiir. Isin ilgin¢ tarafi ise ¢ogu Japonun
onyargi ile yaklastig1 hatta bir asagilama olarak gordiigii “Otaku” kelimesi Bat1 kiiltiiriinde daha
farkli bir anlamda karsilanmaktadir. Batida, Japon ¢izgi romanlarini ve ¢izgi filmlerini takip eden,
okuyan ve bu popiiler kiiltiiriin getirmis oldugu oyuncaklardan, kiyafetlere, video oyunlarindan
yemeklere, herseyi ile ilgilenen gencler arasinda Otaku, onlar1 temsil eden popiiler bir kelime

olmustur. Batili genclerin ¢ogu kendilerine Otaku diye hitap edilmesinden gurur duyarlar.

Unlii Japon Sanatgi Takashi Murakami'nin yaptigi calismalarda biiyiik 6lgiide Otaku
kiltiiriiniin etkileri bulunmaktadir. 2005’te yapilan Kiiciik Cocuk sergisine katkida bulunan ve
katilan Murakami, Aya Takano, Kenji Yanobe, Noi Sawaragi, Mr. (Bay) vb. Japon sanatgilar ve
elestirmenleri; Manga kiiltlriintin bir altkiiltirii olan Otaku kiltlriiniin, aslinda savas sonrasi

Japon aklinin temellerindeki sorunlarla ugrastigini iddia etmektedirler (Munroe, 2005, s. 256).

Murakami, Japon anayasasinin 9. maddesini elestirmenin aslinda Otaku kiiltiiriint
tanimladigini belirtmistir. Japon anayasinin 9. maddesi Japonya’'nin sert giicii olan ordusunun
dagitilmasini ve tilkenin glivenliginin Amerika’ya devredilmesini temsil etmektedir. Anayasanin
9. maddesi, 1970'lerde Soguk Savasin patlak vermesi ile tamamiyle yasallasmistir. Bu
donemlerde kominizme karsi Bati'nin dogudaki cephesi olan Japonya, anayasanin 9. Maddesini
ylziinden kendisini koruyan bir ordu olusturamamistir. Bu nedenden dolayi, Amerikan ordusu
Japonya'y1 korumak i¢in Japon topraklarinda iistler agmis ve iilkeyi savunmustur. Murakami’nin
bakis acisina gore; ikinci Diinya Savasi isgalinden bugiine kadar Japonya, Amerika’ya bir
koruyucu olarak bakmis ve ona karsi bir tiir bagimlilik ile muhtaglik gelistirmistir. Bu bagimhilik

ylziinden tulke ergenligine ulasamamis ve biiyliyememistir. Boylece hep bir kii¢iik cocuk olarak
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kalmistir. Aslinda, son Siiperdiiz sergisinin adi olan “Kii¢lik Cocuk” Hirosima'ya atilan atom
bombasinin adi olmakla birlikte Japonya'nin i¢cinde bulundugu durumu da temsil etmektedir

(Munroe, 2005, s. 246-247).

Sanatgl, kendini savunamayan bir iilkenin nasil biliyliyiip de “erkeklige” (ergenlige)
ulasabilecegi sorusunu sormustur ve iilkenin diinya politikasi arenasinda sesini kaybettigini,
gli¢siiz bir devlete doniistiigiinli ve bunun savas sonrasi Amerika’ya bagimli savas sonrasi Japon
kiltlriinii yarattigini belirtmistir. Kiiciik Cocuk sergisi; diger lilkelerde cocuklar icin bir eglence
kaynag olan cizgi film, ¢izgi roman ve cizgi karakterlerin nasil o donemin Amerika bagimlisi,
savas sonrasl Japonyasini yansittigini, sergide yer alan Japon sanatcilarin yenilgi ile niikleer
savasin toplumun iizerinde olusturdugu travmayi ¢dzmek icin bu karakterleri nasil bir arag
olarak kullandiklarin1 kesfetmektedir. Otakularin yaygin olarak takip ettigi savas, niikleer
radyasyonlar ve yikintilardan olusan Manga ve Animelerdeki imgeler incelendiginde savas
sonrasl Japonya’'nin Siperdiiz iki boyutlu alaninda iilkenin carpik tarihinin yansimalarinin
pargalar yer aldig1 belirtilmektedir. Ayn1 zamanda bu kiyamet giinii, yok olus, bilim kurgu ve
niikleer patlama iceren hikayelere odakli su anki Japon eglence ve medya endiistrisine egemen
olmus, Manga ve Animelerin hem Japonya’nin basina gelen gergek tarihi yansitan hemde abartan,
onemsizlestirerek gercekleri bastiran bir perde olduguna deginilmektedir ve tiim bunlar
kendisini Siiperdiiz’'iin son sergisi olan “Kiiciik Cocuk” icinde yansitmaktadir (Munroe, 2005, s.

246-247).

Murakami, Siiperdiiz akimiyla Manga ve Anime temelli Otaku altkiiltiiriiniin iki boyutlu
diiz, basik diinyalarini sadece kendine mal etmekle kalmamistir, bu altkiiltiir icinde faaliyet
gostermekte ve calismalar da yapmaktadir. Sanat¢inin tasarladigi her karakterin birer adi vardir.
Bu Japon c¢izgi karakterlerinde olusan heykeller, resimler diinya ¢apinda iinlii miizelerde
sergilenirken ayni liriinlerin oyuncak seklindeki benzerleri magazalarda satilmaktadir (Munroe,
2005, s. 243). Alt kiiltiir ve Ust kiiltiirin sinirlarini bulaniklastiran tinlii sanatgi, ayrica geleneksel
Japon sanatinda hi¢bir zaman alt ve st kiltiir gibi bir ayirimciligin olmadigini idda ederek,
aslinda bu ayrimciligin Meeji déneminde Japon sanatinin Bati standartlarina uydururmaya
calisildigl donemde ortaya ¢iktigini belirtmistir. Meeji donemindeki devrimlerden dnce Japon
Sanatinin sadece zaanaat, dekorasyon ve dini torenler icin bir arac¢ oarak islev gérdigiinii ve
tliketildigini savunmaktadir. Alexader Monrue’nun “Little Boy” kitabinda yazdig1 makalede; eger
1960’larin Neodada ve Konseptiializm gibi avantgard akimlar, sanat ve hayat arasindaki sinirlari
parcalayarak siradan objeleri Ust sanat konularina doniistiirmeyi amagladiysa, Takashi
Murakami'nin Siiperdiiz sanatinin ¢izgi roman ve animasyon arasindaki dayanikli Bati sanat

sinirlarini yikmayi hedefledigini belirtmistir (Munroe, 2005, s. 245).
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Kiigiik Cocuk Sergisinde, Murakami dahil olmak tizere, Murakamin’nin tnlii sanat sirketi
Kaikai Kiki'nin yetistirdigi ve destekledigi sanatcilar ile 6Gnemli Manga ve Anime yapimcilarinin
calismalari, Neo Pop Sanat ressam ve heykeltraslarinin eserleri yer almistir. Sergide Siiperdiizii
temsil eden baslica sanatcilar arasinda Yoshimoto Nara, Aya Takano, Kenji Yonobe, Chinatsu Ban,

Chiho Aoshima ve Mr. gibi isimler yer almistir.
4.4. Siiperdiiz Akiminda Ad1 Gegen Baslica Sanatcilar
4.4.1. Yoshitomo Nara

Japon sanat¢i Yoshitomo Nara da Takashi Murakami’den sonra Cagdas Japon Sanatini
uluslararasi diizeyde temsil eden en onemli isimlerden biri olmustur. Hatta baz1 kaynaklarda
Yoshitomo Nara ve Takashi Murakami'nin UCI'ye ziyaret¢i Profesor olarak ders veririken
tanistiklarini, bir siire ev arkadasi oldugundan ve “Yeni Pop Sanat” akimimi o donemlerde

diistiniip planlamaya basladiklarindan s6z etmektedirler (Favell, 2011, s. 24).

Nara,1959’da Japonya’da Kuzey Aomari’de dogmustur. Yiiksek lisans egitimini 1987’de
Aichi Bolge Universitesinin Giizel Sanatlar ve Miizik boliimiinde tamamlamistir. Daha sonraki
yillarda egitimini Almanya'nin Kunstakademie Diisseldarf iiniversitesinde devam ettirmis, bir
siire Cologne’de yasadiktan sonra Japonya'ya geri déonmiistiir. Nara’nin sanat kariyerindeki
onemli gelismeler ise onun 30’lu yaslarindan sonra baslamis ve hizla ilerlemistir. Sanat¢inin
slogani her zaman “acemi ruhunu asla unutma” olmustur (Favell, 2011, s. 26). Sanatgi, sanat
diinyasinin ilgisini ilk kez, 1995’te Tokyo’da “SCAI bathhouse”ta a¢tig1 tek kisilik sergiyle lizerine
toplamistir. Nara’'nin yaptig1 calismalarda yer alan kiiciik cocuk figiirleri Manga karakterlerine
benzerler. Nara’'nin 1960’larda ¢ocuk yastayken izledigi Anime ve okudugu Mangalarin, ¢izdigi
biiytik gozli, stilize edilmis kiiciik ¢ocuk figiirleri lizerinde biiyiik etkileri olmustur. Ayrica
Sanatgl, rock ve punk miizige olan ilgisini de ¢alismalarina dogrudan yansitmistir (Yoshimoto

Nara, 2005, s. 61).

Sanat¢inin calismalar1 grafitiye benzemekle beraber sik sik i¢lerinde koti, seytanca
diistinceler barindiran ¢ocuksu, tatll manga karakterlerine benzer karakterler yer almistir. Basta
tath ve savunmasiz goziiken bu kii¢lik cocuklar, ellerinde testere ve bicak gibi tehlikeli silahlar
bulundurmaktadirlar. Nara'nin ¢izdigi kiigik ¢cocuklarin gozlerinde, genellikle yeni uyanmis gibi
hafif uyusuk gozikiirler fakat iclerinde aci, nefret, nese, 6zlem, saldirganlik, siddet ve yanhzlik
gibi duygular1 barindiran suglayaci bakislar vardir ve izleyicilere bakarlar. Sanat¢inin ¢izdigi
cocuklardan biri Mitsubishi Zero’ya binerken digeri gece gokyiiziine karsi hiiziinli bakislarla
bakar ya da eline gitar1 almis, asi gengler gibi punk rock calmaktadir. Nara’nin kii¢iik ¢ocuklari,

sanat¢inin ailesi ¢alistigindan dolay1 yanhz gecirdigi cocukluk anilari ile kaldig1 yabanci tilkelerde
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dil bilmediginden dolay1 hissettigi kiiciik cocuk gibi ¢aresizliginin tuvallerine yansimis kendi
tasvirleridir. Nara'nin artik bir markasi olmus asik yiizli yalmiz ¢ocuklar, kendilerini insan kalbini
1sitan resimli kartpostallar, t-shirtler, rozetler, cantalar, bardaklar ve sanat oyuncak
koleksiyonlar1 vb. gibi ¢abucak iiretilebilen triinler seklinde gostermektedirler. Sanatginin
yaptig1 isler zamanla bliylimiistiir. Yaptig1 calismalari tuvallerinin disina tasmistir fakat ¢izdigi
imajlar hi¢ degistirmemistir. Sanatei, c¢izdigi imajlar1 farkli bigimlerde tekrar yorumlayarak
izleyicilere sunmaya baslamistir. Cizdigi cocuklar: heykel formunda tekrar tasarlamis, yaptigi

tuhaf kuliibe benzeri enstelasyonlarda bir karakter olarak yerlestirmistir (Favell, 2011, s. 26).

Resim 47 Nara, Pyromaniac Day and Pyromaniac Dead of Night, Tuval iizerine Akrilik 1999

Nara’nin yaptig1 bu ¢alismalar disinda, i¢lerinde onun islerinin sade bir tiiriiniin yer aldig1
“Haiku” ‘ye (Japon siir kitaplar1) yakin kii¢iik hikaye kitaplar ile kopek figiir modelleri vardir ve

sanatc¢i daha sonra bu modelleri oyuncaga ¢cevirmistir. (Favell, 2011, s. 27)

Zamanla Yoshitomo Nara ve hayranlar1 arasinda gii¢lii ve duygusal bir bag olusmustur.
Olusan bu gii¢lii bagin en énemli 6rneklerinden biri Yoshitomo Nara’nin “Naoko” adindaki bir
hayraninin “Happy Hours” (Mutlu Saatler) adli web sitesinde bir blok yazmaya basladigi

dénemde kendini gostermistir.

Bu bloga basladig1 donemler, kratorliigiinii Tora Amano yaptig1 2001’de Yokohoma’da
acilan kendisinin solo sergisine denk gelmistir. Nara, blogunu kullanarak biitiin hayranlarindan
“I don’t mind if you forget me” (Beni unutursaniz, umrumda degil) adl sergisi i¢in ¢izdigi resimler
tarzinda el yapimi oyuncaklar yapmalarini ve solo sergisine gondermelerini istemistir. Sanatginin
solo sergisi icin sadece ii¢ yada bes tane hayran yapimi oyuncak beklenirken, sergiye yiizlerce el
yapimi oyuncak génderirmistir. Sergi birden. Nara’'nim c¢izdigi tarzda hayran yapimi yiizlerce

oyuncakla dolup tasmistir. Bunun iizerine hayran yapimi biitiin oyuncaklar sanatg¢inin solo
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sergisinde yer almistir. Sergilenen oyuncaklar biiyiik ilgi toplamis ve sanat¢inin solo sergisine
yaklasik 100.000’e yakin kisinin ziyarete gelmesine neden olmustur. Bu rakam, o dénemde

yapilan bir Cagdas Japon sanati sergisi i¢in bir rekor sayllmaktadir (Favell, 2011, s. 29).

Resim 48 Nara, Amori Ken, 2002

Ayrica, Nara’nin “Banana Yoshimoto” (Kalem adi Banana Yoshimoto, ger¢cek adi Mahoko
Yoshimoto olan kadin Japon Yazar) ve linlii miizisyenlerle ortaklasa yaptig1 projeler, sanat¢inin
geng nesilleri kapsayan genis bir hayran kitlesinin ilgisini cekmesine olanak saglamistir. Nara,
hayranlarinin goziinde bir rockstar statiisiinde yer almaktadir. Sanatgi, sahip oldugu bu rockstar
statiistinii kendi giyim, goriiniis, sa¢ sekli, konusma tarzi ve hi¢ bitmeyen sigarasiyla da korumus
ve devam ettirmistir. Nara'nin hayranlari sanki bir rock konserine gidermiscesine sanat¢inin
sergilerine akin etmislerdir. Ozellikle Asya pazarinda kendisini gosteren sanat¢inin eserlerinden
yapilma triinleri; hayranlar: tarafindan sevdikleri bir rock yi1ldizinin cd ve diger popiiler kiiltiir
tiriinlerini alircasina Nara'nin tuvallerinde yer alan kii¢iik ¢ocuk figiirlerinde yapilmis cantalari,
slis esyalari, t-shirtleri, pelus oyuncak vb. kitle tiiketim tirtinlerini satin almaktadirlar (Yoshimoto

Nara, 2005, s. 61).

Nara’'nin en basarili sergileri arasinda 2010’da New York'ta Asia Society’ti tarafindan
diizenlenen “Nobody’s Fool” (Kimsenin kandirmadigi1) adh retrospective tarzinda yaptigl sergi
gelmektedir ve sanatginin yaptigl tiim ¢alismalar1 dev bir katalogta toplar. Yoshitomo Nara,
Takashi Murakami’den sonra Japon Cagdas sanatini biitiin diinyada temsil etmis ikinci en 6nemli
isim olmustur. Takashi Murakami, KaiKai Kiki sanat sirketiyle sanat diinyasinda yliksek ve al¢cak
sanatin sinirlarimi bulaniklastirirken, Nara ise sahip oldugu binlerce internet hayrani ile Asya
boyunca akilli projeler gerceklestirmistir. ikisi birlikte Cagdas Japon sanatinin imajini tiim

diinyada sonsuza kadar degistirmislerdir.
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4.4.2. Kenji Yanobe

Kenji Yanobe, Murakami gibi ilhamin1 Anime, Manga ve ayrica “Tokusatsu” (6zel efekt
filmleri) filmlerinden almis, savas sonrasi Japon kiiltiiriinii eserlerinde temsil etmis Japon Pop

sanatcilarindan biridir.

Resim 49 Yanobe, Foot Soldier (Piyade), 1991

Radyasyona bagli degisim geciren canavarlar 1960’lardan itibaren Japon popiiler
kiltirinin vazgecilmez imgeleri arasinda yer almislardir. Dev canavarlarin Tokyo’ya yaptigi
saldirilar1 konu alan, biitiin sehri harabeye cevirdikleri ve ¢iglik atan masum insanlar1 kiillere
donistiirdiikleri filmler zamanla Japon popiiler kiltirinin bir tir eglence kaynagina
doniismiistiir. Japon Neo Pop sanatcilarina gore; filmlerde canavar saldirilarina maruz kalmis,
hayatta kalmaya calisan Japon halkinin hissettigi korku ve caresizlik, savastan sonra iilkenin
hissettigi gercek teror ve savunmasizligl temsil etmektedir. Halkin yasadigi bu korku ve
savunmasizligl tasvir eden, Japon Popiiler kiiltiiriinde yer almis en iyi 6rneklerden biri Manga’dan
“Tokusatsu” (6zel efekt filmleri) filmine uyarlanan Godzilla (1954) filmi olmustur. Hikdyede
Godzilla, Amerika’'nin Pasifik okyanusunda yaptig1 hidrojen bombasi deneyleri sonucu antik
uykusundan uyanmis ve bombalarin yaydigi radyasyon yiiziinden mutasyona ugramis, Tokyo’ya

saldiran ve her seferinde sehri harabeye doniistiiren tarihdncesi bir canavardir.

Noi Sawaragi'ye (2005) gore; savas sonrasi popiiler kiiltiiriin canavarlari yabanci, siiper
canllar tarafindan defalarca bastirilan 6fke ile sekillendirilmis, kirlenmis, Japon topraklarindaki
camurdan yiikselmislerdir. Japon poptler kiiltiirtinde yaratilan bu canavarlar, mutasyon gecirmis

yaratiklar ve benzeri canlilar halkin bastirdigi korku, 6fke ve caresizligin bir yansimasi
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olmaktadirlar ve bu organik yasamin korkun¢ soyutlamalari ise kendisini Kenji Yonobe’nin

calismalarinda disa vurmaktadir (Sawaragi, 2005, s. 245).

Yonobe, ilk kez 1990’larda diizenledigi, kendini koruma amach tasarlanan motorlu
arabaya benzeyen “Foot Soldier Godzilla” (Piyade Godzilla) adim1 verdigi heykel serisi
calismalariyla sanat diinyasinin oniine ¢ikmistir Calisma incelediginde bir araca benzeyen yap1
Godzilla adindaki canavarin viicudunun alt kismina benzemektedir. Sergisinde tasarladigi
araclarin yarist Godzilla'nin belden asagi bedenine benzemektedir. Ayrica yaptig1 sergide
Cernobil bolgesi benzeri cevresel tahribatlar1 ve niikleer yikimi animsatan enstalasyon
(yerlestirme sanati) alanlar1 olusturmustur. Sanate¢i’nin sergisini ziyarete gelen izleyiciler “Foot
Soldier” (Piyade Godzilla) denilen bu araclara binip sanat¢inin “Gelecegin Yikintilar1” adini

koydugu enstalasyon alani icinde bu araglarla dolagmiglardir (Sawaragi, 2005, s. 250).

Resim 50 Yanobe, Yellow Suit, 1991

Sanat¢inin eserleri cogu Tokusatsu, Manga ve Animelerde yer alan robot ya da Niikleer
felaketten sonra hayatta kalabilmeyi saglayan parlak renkli ve kaplamali endiistriyel

tasarimlardan tretilen cesitli arac veya kiyafetlerden olusmaktadir.

Sanatgl, 1970’lerde tilkenin gelisen teknolojisini ve biiyliyen ekonomik giiclinii sembolize
etmis, “Expo 70 Osaka” diinya fuarini yaptig1 calismalarda ele almis ve iilkenin diinya fuarindan
sonraki durumunu elestiren cesitli gondermelerde bulunmustur. 1970’lerde Japonya’nin
ekonomik ve teknolojik basarisinin simgesi olan Osaka diinya fuari, yapildig: tarihlerden sonra
yerinde uzun bir siire ciirimeye birakilmistir. Sanat¢inin, 1960°’larda dogan kendi nesline gore
fuar, iilkenin gerceklesmeyen riiyalarini temsil etmektedir. Sanat¢i bu duruma dikkat cekmek i¢in

calismalarini Expo 70 Osaka sitesinde de sergilenmistir.

88



4.4.3. Aya Takano ve Chiho Aoshima

Aya Takano ve Chiho Aoshima, KaiKai Kiki'nin olusumundan itibaren sanat sirketinde
bulunmuslardir. Takano ise Chiho Aoshima’dan 6nce 1996’dan itibaren Hiropon fabrikasini
olusturan ilk (KaiKai Kiki'nin temelini olusturan ilk sanat sirketi) tiyelerinden biri olmustur. iki
sanat¢i da Takashi Murakami'nin Siiperdiiz projesini temsil eden ve Siiperdiiz’iin Bati’da

tanitilmasinda 6nemli rol oynayan sanatgilar arasinda yer almislardir.

Resim 51 Aya Takano Earth (Diinya) Tuval lizerine Akrilik, 2004

Aya Takano, egitimini Tokano Universitesin’de sanat teorisi iizerine almig 2000’li y1llarda
mezun olmustur. Takano ayrica Japon sanati, Bat1 sanat1 ve Asya sanati tarihi lizerine de egitim
gormis bir sanatcidir. Sanat¢1 ilhamin1 Manga, Japon video oyun 6geleri ve 1970’lerde dogan
cocuklarin benimsedigi MTV Kkiiltiirinden almistir. Ozellikle ¢ocukken okudugu Osama
Tezuka’'nin Phoenix (Anka Kusu) ve Astro boy (Mighty Atom) Manga basyapitlarinin sanatginin
eserlerinde biiytik bir etkisi vardir. Ayrica babasinin UFO ve gizemli dogatistli fenomenlere olan
ilgisi de Takano'yu etkilemis ve ¢aligmalarina yansimistir. Bu nedenden dolay1 14.yy Italyan dini
resimleri ve uzaylilar tarafindan yaratilmis gizemli cemberler Takano’nun ilgi alanlari i¢cinde yer
almaktadirlar. Sanatgi, ayn1 zamanda kendisini bilimkurgu edebiyati lizerine de yetistirmis ve
bilimkurgu ile altkiiltiir iizerine yayinlanmis bircok yazisi bulunmaktadir. Takano ile onun
eserlerine olan bakis acis1 yasadigi iilke ve Bati iilkeleri arasinda farklhilikda géstermektedir.

Japonya’da bir manga sanatgisi, bir illustrator ve deneme yazari olarak saygi goriirken, Bati’da ise
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ortadox bakis acisina sahip ciddi bir sanatc1 ve cizer olarak taktir gormiistir. (Aya Takano, 2005,

s.72)

Takano’nun ¢alismalari, Japon altkiiriine yabanci olmayan (Manga, Anime, video oyunlari,
MTV kiiltiirii) fakat sanat diinyasinda reddedilen sanat ve gelecekgi bilimkurgu fantazisi ile kendi
otoportresini yansittigi figiirlerin evliliginden olusmaktadir. Sanat¢inin calismalari; biiyiik gozli,
kiraz dudakli, bazen ¢iplak bazen yari ¢iplak, eklem bolgeleri kirmiz1 kizlarin uzay boslugunu
animsatan yercekimsiz ortamda siiziilmelerinden olusmaktadirlar. Manga karakterlerini andiran
kiz figlirlerinin eklem bolgelerinde yer alan kirmiziliklar, kizlarin hala fiziksel ve zihinsel olarak

biiytidiiklerini ifade etmektedirler.

Sanat¢inin ¢izdigi Manga karakteri benzeri kiz figiirleri ile yercekimsiz ortam 1970’lerden
itibaren kendisi gibi Japon tiiketim kiltiirtintin hedefi olmus ve kiiltliriin doyumsuz tiiketicilerine
doniisen kizlarin odalarindaki gizli hayal diinyalarini temsil etmektedir. Takano, ayn1 zamanda
Japon Otaku kiiltiirii igerisinde nesnelesmis ergen goziiken, bebek yiizli, sevimli kiz figiirlerine
gondermelerde de bulunmaktadir. Takano'nun ¢izdigi kiz figiirleri biiyiimeyi ve yetiskin
diinyasini reddetmis karakterlerdir ve o diinyadan kagmak, her zaman ¢ocuk olarak kalmak
istemektedirler. Hatta bunun i¢in insanliklarindan vazgeg¢ip hayvan ya da baska bir canli olmay1
goze almaktadirlar. Sanat¢i'nin figiirlerini biiyiik siyah gozlii yapmasinin tek nedeni onlarin
diinya dis1 bir varlik oldugunu ima etmek istemesidir (Lisica, 2010, s. 80). Sanatgi, bir bayanin

goziinden Otaku kiiltiirtini tekrar yorumlamaktadir.

Chiho Aoshima ise Aya Takono’ya gore ¢ok farkli bir alandan sanat diinyasina gegis
yapmustir. Sanatcl, aslinda Tokyo’da Hasei Universitesin’de ekonomi béliimde egitim gormiis ve
ve oradan mezun olmustur. Aoshima, ¢ocuklugundan itibaren resim ¢izmeyi sevmesine ragmen
hi¢cbir sanat okuluna gitmemis ve sanat iizerine egitim gormemistir. Hatta sanatci, genc yasta
gizlice defterlerini miistehcen ¢izimlerle doldurdugundan ve defterlerin sayfalarini cizimlerle
doldurduktan sonra hemen yok ettiginden bahsetmistir. Fakat birgilin ailesinin, onun ¢izdigi bu
resimleri bulmasi iizerine, ailesi tarafindan fena halde azarladigin1 ve o giinden sonra resim
cizmeyi biraktigl sdylemistir. Sanat diinyasina girisi ise bir part time (yarim zamanli) ¢alistigl is
sirasinda Illustatéor vb. gibi bilgisayar grafik programlariyla yapilan resim calismalarim
kesfetmesiyle baslamakadir. Aoshima, ayni zamanda grafik tasarim programlarina karsi yabanci
olan inli Japon Pop Sanatgisi Takashi Murakami'ye de, illustrator gibi grafik tasarim
programlarimi kendisi tamitmustir. illustratér vb. grafik tasarim programlar;; Aoshima’nin
calismalar ile Siiperdiiz doneminde Murakami’'nin ¢alismalarinin tasarimlarinda énemli katki

saglamistir (Favell, 2011, s. 34).
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Aoshima’'nin calismalari izleyiciye popiiler Mangalar ile Geleneksel Japon sanatina ait
Ukiyo-e calismalarinin sahip oldugu estetigi ve bicimi arasinda bir gecis sunmaktadir. Sanat¢inin
calismalari, gercgekiistii arkaplan manzaralari icinde yer alan diisler esliginde okul kizlarinin,
iblislerin ve hayaletlerin giizel, egzotik ve erotik diinyalarim tasvir etmektedir. Sanat¢inin
tasarimlarinda ¢ok az erkek karakter bulunmakla birlikte dag ve nehirlere dontisen peri, yilan,
bocek seklinde disi karakterler yer almaktadir. Chiho Aoshima Aya Takano gibi Otaku kiiltiiriiniin
ve icindeki fetisizmi kendi géziinden tasvir etmektedir. Aoshima’nin ¢alismalarinda yer alan arka
fonlar genellikle agaclardan olusmakta fakat buna ragmen karmasik ve ayrintili arkaplanlar
icermezler. Sanatg, illustrasyon programinda tasarladigi calismalarinda sadece vermek istedigi
mesaj lizerine odaklanmay: tercih etmektedir ve tasarladigi herbir c¢alisma genellikle otuz

metreden genis baskilardan olusmaktadir.

Resim 52 Chiho Aoshima The Divine Gas, Dijital Baski 2006

“Benim islerim geri doniip maddelesmeden oOnce evrenin etrafinda ugusan

diistincelerimin uzantilar gibidir.” (Chiho Aoshima, 2005).

Iki Japon bayan sanatci, Takashi Murakami’nin kanatlari altinda uluslararasi diizeyde ¢cok
onemli basarilar elde etmis, Murakami ve Nara’y1 temsil eden ve onlarla ¢calisan ayni galeri (Blum

ve Poe) tarafindan da temsil edilmislerdir.
4.4.4. Mr. (Bay)

1969’da Japonya’'nin Cupa sehrinde dogan Mr., 1995’ten itibaren hem Hiropon
fabrikasinda hem de daha sonra kurulan KaiKai Kiki sanat sirketinde yer almistir ve Takashi

Murakami'nin énemli asistanlarindan biri olmustur.
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Sanatg, dort yil arka arkaya Tokyo Universitesini Giizel Sanatlar ve Miizik bsliimii sinavlarinda
basarisiz olunca, giris sinavi bulunmayan Tokyo’da Sokei Sanat Okulunda egitimine baslamis ve
1996’da oradan mezun olmustur (MR., 2005, s. 40). Uzun siire (inlii Japon Pop Sanatgisi Takashi
Murakami'nin asistani olmus Mr, 1996’da ilk solo sergisini yapmistir. Ayrica, solo kariyeri
boyunca Takashi Murakami tarafindan desteklenmis ve Murakami’nin Siiperdiiz sergilerinde de
yer almistir. Sanatcinin ¢alismalar1 Japonya’da Tokyo, Osaka, Nagoya olmak lizere, Los Angeles,
Paris, New York, Minneapolis, Chicago, Miami, Londra ve Jerusalam gibi 6nemli Bati1 sehirlerinin

miizeleri ve galerilerinde sergilenmislerdir. (Mr., 2016)

Resim 53 Shigeo Nagashima (Mr. Giant), BBM Japan Nagashima Special, 1993

Mr’in gercek adi Masakatsu Iwamoto’dur. “Mr” (Mister) takma adini ise Yomiuri Giants’in tinlii
beyzbol oyuncusu “Mr. Giant” takma adiyla anilan ve ikinci kariyeri olarak TV reklamlarinda boy
gostermis ve biiyiik bir popiilerlik yakalamis Shigeo Nagashima’dan esinlenerek 6diing almistir.
Takma adi olan “Mr.” olan sanatc¢inin (sevilen spor ikonu Nagashima’ya 6zenerek) bir Japon olma
ylkiinli omuzlarinda tasimasini, kendini bir “Sanat¢i-Sovmen” olarak konumlandirdig yerini ve
kendisinin sahip oldugu negatif nitelikleri kullanarak (tipki Japon komedyenlerin yaptig1 gibi)
pozitif seylere doniistiirme kararliligini temsil etmektedir (Mr., 2005, s. 40).

Mr, kendisinin bir Otaku oldugunu belirtir. Fikir ayrilifindan dolay1 akrabalariyla yasadigi
siddetli kavgalar ve tartismalarin kendisinin hayatinda yasattigi olumsuzluklara deginerek,
Manga ve Animelerden olusan Otaku diinyasinin onun yaralarini teskin ettigi, hayatindaki
olumsuzluklardan bir nebzede olsun kagmasini saglayan bir ara¢ oldugundan soz eder (Stamler,

2015).

Calismalarinda, Otaku kiltiirii icinde yer alan “Lolicon” anlayisina dikkatleri ceker, bir

yandan da Otaku kiiltiiriinii Cagdas Japon toplumunu elestimek i¢in de kullanir. Sanatginin ¢izdigi
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figlirler dista sevimli karakterler olarak goziiksede aslinda bu sevimili figiirler altlarinda daha

karanlik bir gercege gondermeler yaparak onlar1 maskelemektedirler.

Resim 54 Mr. "Stationed at the Convenience Store" Tuval lizerine Akrilik, 2013

Sanatgl, icinde Otaku fantazisini baindiran lolicon figiirleri, sevdigi iinlii Manga ve Anime
karakterlerini yillardir ¢evresinde topladigi ¢6p parcalari, kagitlar, faturalar, makbuzlar ve
alisveris fislerinin tlizerine cizerek, resim kariyerine baslamistir. Robert Rauschenberg’iin
Asamblaj (Assemblage) Pop Sanati ve Italian avangart akimi Arte Povera'min (Yoksul Sanat)
sanat¢inin ¢alismalari lizerinde etkileri vardir.Fakat Sanatgl, ilk ddnemlerde Arte Povera (Yoksul
Sanat) lizerine empati duyup bu akim {izerine ¢alismalar yapmasinin ve ¢épii bir medyum olarak
kullanmasinin esas nedenini, kendisinin resim malzemeleri alamiyacak kadar fakir olmasindan
kaynaklandigini soylemektedir (MR., 2005, s. 40). Sanat¢inin ¢alismalar: sadece resim tizerinde
siirh kalmamis, ayni tema ve estetik tarz icinde heykel, video ve enstelasyon calismalar1 da
liretmistir. Mr'in bilinen en 6énemli video calismalar1 arasinda “Nobody dies” (kimse 6lmez)

adindaki kisa filmi yer almaktadir.

Resim 55 Mr. Team Rabbit Fotograf, 2008
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Film, Mr’in kendi tasarladig1 pastele savas kostiimleri icinde savasan, askerlere donilismiis
okul kizlarinin konu almaktadir. Sanatgiya gore; yaptigl bu video g¢alismasi gergekligin bir
paradosini yansitmaktadir. Anlamsiz hayatta kalma oyunlar1 i¢inde tath genc¢ kizlarin hava
tabancas tasidigi birbirlerine ates ettigi bu giiliing hikaye, ikinci Diinya Savasi’ndan sonra
Amerikan isgal kuvvetleri tarafindan diizenlenen ve Japonya’nin kara, deniz ve hava gii¢leri sahip
olmakla birlikte potansiyel savas kaynaklarina sahip olmasini engelleyen Japon anayasasinin 9.
Maddesi ile iilkenin hala bir kukla devlet oldugunu sembolize eden Japonya’'nin kendini koruma

giicleri (Self-defense forces) adindaki yerel savunma giiglerini elestirmektedir (Stamler, 2015).

Sanatcinin elestirdigi savas sonrasi Japon anayasasinin 9. Maddesi ikinci Diinya
Savasi’'ndan 66 yil sonra ilk kez, temmuz 2014’te Sinzo Abe’nin hiikiimeti doneminde tekrar
sekillenmistir. Anayasanin 9. Maddesinde yapilan yeni diizenlemeye gore; Japonya’'nin kendini
koruma giligleri (Self-defense forces) yetkileri genisletilmistir. Japonya’'nin askeri kapasitesi
tilkeye yapilabilecek askeri bir saldirn altinda diismana karsilik verebilecek diizeye
getirilebilecektir ve Japonya gerektiginde miittefiklerine yardim icin ordusunu seferber

edebilecektir (Anayasanin 9. Maddesi Orduya Engel, 2013).

Mr’in diger bir ¢alismasi “Give Me Your Wings-Think Different” (Bana Kanatlarini Ver-
Farkl Diisiin) adindaki enstelasyon ¢alismasidir. Enstelasyon calismasi, Mr'in 2012’'de yaptigi
"Metamorphosis” (Metamorfoz) enstelasyon calismasinin genisletilmis versiyonudur. Sanat¢inin
¢Op pargalarindan yaptigi bu ¢alismasini1 2011’'de Japonya’da meydana gelen deprem ve deprem
sonras1 gerceklesen Tsunami felaketinden sonra olusturulmustur. Enstelasyon ¢alismasinin
ortasinda yer alan dev yapit, 2011’de gerceklesen dogal felaketten sonra etrafa yayilan enkaz
parcalarindan yapilmistir. Mr ‘in “garbage caterpillar” (¢op tirtir) adimi verdigi calisma; degisim

ve yenilenme icin umudu sembolize etmektedir.

Resim 56 Mr. “Give Me Your Wings-Think Different” (Bana Kanatlarinmi Ver-Farkli Diisiin), 2011
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Sanatel, calismasinda depremden sonra gerc¢eklesen Fukushima Daiichi niikleer
santralindeki kazaya da dikkat cekmektedir. Mr'e gore; Ulkenin niikleer giice bagimlihigi, onun
Japon toplumunda algiladig1 iktidarsizligin semptomu niteligindedir. Japonya’'nin askeri giice
sahip olamamasi iilkenin biitin umutlarini niikleer giic endriistrisine baglamasina neden
olmustur. Sanat¢inin “give me your wings-think different” (bana kanatlarini ver-farkl diisiin)
adindaki enstelasyon galismasi bir felaketin ¢oplerinin yeni, glizel birseye doniismesine imkan
saglamisken, Mr’in inancina gore, eger niikleer giic¢ iilkeyi koriiklemeye devam ederse “garbage
caterpillar” ¢opten tirtirin sembolik yeniden dogusunun bir anlami kalmayacak ve ¢opten tirtir,
metamorfozdan gecip kelebege dontisse bile ondan hayirly, iyi bir sey cikmayacaktir. (Stamler,

2015).
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5. TEZ iLE ILGILI UYGULAMALAR VE ACIKLAMALAR
5.1. Resim Yorumlari

Denemelerim, Siiperdiiz akimi, akiminda yer alan Manga kiiltiirii, sembolik anlamlari
basta Takashi Murakami olmak iizere Aya Takano, Chiho Aoshima Mr. Kenji Yanobe ile birlikte
Yoshimoto Nara’nin ¢alismalari, sanatcilarin amaci, ele aldiklar1 evrensel problemler, elestiriler
ve goz onilinde bulundurarak, giiniimiizde Bati kiiltliriinde karsiliklar: diisiiniilerek diizenlenmis

ve tez konusuna paralel olarak tasarlanmislardir.

Murakami ve akiminda yer alan sanatcilarin kendilerine 6zel yaratiklari essiz hayal
diinyalar1 benim ¢alismalarimi yaratmamda 6nemli bir ilham kaynagi olmuslardir. Geng yastan
beri Manga kiiltiirii ve Japon kiiltiirii ile agsina oldugumdan sanatg¢ilarin nasil bir alt kiiltiir icinden
geldiklerini anlayabiliyorum. Hatta o kadar ilging bir rastlantidir ki Cool Japan akiminin
Amerika’da kendini gosterdigi, Pokemon c¢ilginliginin oralari kasip kavurdugu 2000'li yillarinin
baslarinda bizzat Amerika’'da yasiyor ve egitim goriiyordum. Bundan dolayi geldigim alt kiiltiir ve

kendi kisisel kimligimin de yaptigim tez ¢calismalarimda etkisi de bulunmaktadir.

Murakami’'nin yaklasik 17 y1l 6nce iddia ettigi “Diinya’nin gelecegi bugtinkii Japonya gibi
-Stiperdiiz olabilir” (Murakami, 2005, s. 153) ve Otaku'ya gelecegin insani dedigi zaman
giinlimiizde sanatcinin ne kadar hakli oldugunu goérebiliyoruz. Zaten Giintimiizde Japonya ticaret
ve teknoloji bakimindan diinyanin en gelismis iilkelerinden biridir. Bat1 tilkelerine nazaran bir
ada kiltiirii olarak kendine ait essiz bir kiiltiirii, Manga gibi poptiler kiiltiirleri var. Manga ve
Manga endiistrisinin 6nemli bir yeri vardir. Fakat ge¢mis tarihe baktigimizda ilk ve son atom
bombasi felaketini yasayan iilke olmakla beraber, yakin ge¢cmiste Japonya hala depremler,
tsunami, niikleer gii¢ santrallerinde yasadig1 problemler ile dile gelmistir. 2011’de Fukishima
niikleer santralinde meydana gelen radyasyon sizintisi hala pasifik okyanusunu zehirlemekte, bu

radyasyonun etkileri kendini yemek ve su kaynaklarinda gostermektedir.

Giiniimiize baktigimizda ekonomik krizler hayatimizin bir parcasi olmustur, issizlik had
sathada, dogum orani diismekte, lreten bir toplum yerine tiikketen bir toplum yapisi
ylukselmektedir. Her yer popiiler kiiltiirtin bir irlni olan insani tiiketime yonelten cekici
uyaricilarla doludur. Teknoloji bagimlilig1 artmakta, internet, ¢evrimici video oyunlari, manga ve
anime vb. alt kiiltiirler ylikselmekte, sanal gerc¢eklik insan hayatinin bir parcasi olma esigindedir.
Insanlar popiiler kiiltiiriin yarattig1 hayal diinyasinin icine daha fazla kagmakta ya da bagimlisi
olup kendi kabuguna ¢ekilmektedir. Tliketim kiiltiirii insana ger¢egin ne oldugunu unutturan, iki
boyutlu, sahte, hi¢cbir anlami olmayan rengarenk bir gelecek ve umut pazarlamaktadir. Bunlar

Japonya’'nin problemleri olmakla beraber tiim diinyanin ortak problemleri olmustur. Diinya
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Murakami'nin dedigi Siiperdiiz gelecegin icinde yasamaktadir. Bati’'nin kendi “Otakular1” giin

gectikce artmaktadir.

o«

Teze paralel olarak yaptigim “Harikalar Diyari serisi 1:Tiiketim Sehri”, “Harikalar Diyari

=0«

2: Erime”, U(; Maymun, “ Tiiketimin gozi”, “Kisirdongi, “Kisirdongii stirim 2”, 7, “Huzursuz
n n “"

Ressamin Hayal Diinyast”, ”, “Huzursuz Ressamin Hayal Diinyasi siirim 2” “Billboard kizlar1”,

“Billboard kiz1” denemeleri bu diisiinceler esliginde ortaya ¢ikmistir.

Giliniimiizde baktigimizda Niikleer enerji bircok iilkenin enerji kaynagina dénlismiis
durumdadir. 1960’lar ile beraber Japonya ekonomik, sanayi ve kiiltiiler gelisimi ile birlikte
Niikleer enerji de Japon hayatinin 6nemli bir parcasi olmustur ve olmaya devam etmektedir. Ulke
1970’lerden bu yana bircok niikleer santral problemiyle karsi karsiya gelmistir. En son 2011’deki
Tohoku depremi ve ardindan olusan tsunamiden sonra meydana gelen Fukushima Daiichi
niikleer santral arizasi ylziinden niikleer santralin 20km cap1 bosaltilmis Japon halki radyasyon
tehlikesiyle karsilasmistir. Giiniimiizde hala Fukushima Daiichi niikleer santralinde meydana
gelen arizanin etkileri kendisini Japonya’da ve Pasifik okyanusunda gostermektedir. Japonya ve
cevresinde baliklar olmak lizere besin kaynaklarda az miktarda radyasyon oldugu bilinmektedir.
Ikinci Diinya Savasindan atom bombasinin etkilerini yasamis ve giiniimiize kadar bir¢ok niikleer
kaza ile karsilasmis Japonya ve bu tarz konularin agirlikli olarak yansidigi Manga ve Animelere

ve bu problemi ele alan Siiperdiiz sanatgilarinin ¢alismalarinda siklikla elestirilmektedir.

Bilindigi gibi iilkemizde kuzeyde Sinop’ta, giineyde Mersin’de ve kuzeybatida Igne Ada’da
niikleer santraller yapilmasi planlanmaktadir. Ilerde bu bélgelerin birinde Japonya’ya benzer bir
ariza ile karsilasilirsa Niukleer santralin iilkede neden olacag zarar1 hayal edilemez diizeyde
olabilir. Verecegi zarara gore Akdeniz’de Karadeniz'de radyasyonun yayilmasina neden
olabilirken, bolgede yasayan insanlara ve hayvanlara, deniz canlilarina olmak tlizere gevreye
doniisii olmayan zararlar verebilme durumu vardir. Niifus arttikga, tiiketim arttikca, enerji
ihtiyac1 da artmaktadir. Insanoglu enerji kaynaklarini tiikketmekte ve tiikettigi kaynak yerine
niikleer enerji gibi alternatif kaynaklarin pesinden kosmaktadir. Bu bakis agisindan baktigimizda
niikleer enerji tiiketim kultiriintin bir eseridir. Benim ¢alismalarim Takashi Murakami,
Siiperdiiz’lin yarattifi rengarenk diinyalardan, giinlimiiz kiresel popiler kiiltiiriiniin
olusturdugu kargasadan ilham alarak yine popiiler kilttiriin anlatim dili olmus ¢izgi roman ve
karikatiirlerin sira dis1 gercekligini bir ara¢ olarak kullanarak tasarladigim “Harikalar Diyari

o«

serisi 1:Tiiketim Sehri”, “Harikalar Diyar1 2: Erime” adindaki denemelerden olusmaktadir.

Calismalar niikleer enerjinin, tiiketim kiiltiiriinde ve diinyamizda demir atmis yerini
elestirirken, gerekliligin tartismis, popiiler kiiltiiriin yarattigi civil civil rengarenk diinyalarin,

niikleer ya da dogal toplumda meydana gelmis ge¢mis felaketleri unutturan bir uyusturucu veya
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bir perde gorevi gordiigliniin altim1 ¢izmektedir. Zaman gegctikce tarihe damga vuran niikleer
felaketlerde olsa popiiler kiiltliriinlin toplumsal felaketleri sémiirdiigiinii, kendi diinyasinin bir
pargasi yaparak anlamsizlastirdigini, anlami degistirdigi, yiizeysel, i¢ci bos, iki boyutlu hale
indirgedigini popiiler kiiltliriin anlatim dili olan ¢izgi romanlarin ve karikatiirlerin sira disi

gercekligini bir arac olarak kullanarak siirrealist bir sekilde tasvir etmektedir.

Resim 57 Hasan Keskin, “Harikalar Diyar1 Serisi 1: Tliketim Sehri” 2017, Tuval lizerine Dijital Baski,
25x%20 cm

“Harikalar Diyari serisi 1. Calisma: Tiiketim Sehri” adli calismamda Takashi Murakami'nin
atom bombasi iizerine yaptigi c¢alismalarin etkileri bulunmaktadir. Calisma dikkatli
incelendiginde giinliik hayatta toplum tarafindan her giin tiiketilen triinler farkli formlarda yer
almaktadir. Goz alan parlak renkler icerisinde c¢iiriimiis hamburgerden daglar, pet siselerden
binalar yer almaktadir. Tath rengarenk mantar seklinde bir bulut yerden goge yiikselirken, sol
kosede dalgalarin {izerine carptigi saskin bir niikleer santral bulunmaktadir. ikinci ¢alismaya
baktigimizda birinci ¢alismaya nazaran daha sakin rengarenk bir ortam sunmaktadir. Aslinda bu
iki calisma da felaketin tasvirleridir. Birinci ¢alisma, 2011’de meydana gelen tsunami de ariza

goren ve su an bile pasifik okyanusuna radyoaktif sizintin1 birakan Fukushima Daiichi niikleer
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santralini simgelemektedir. Birinci resmin ortasinda yer alan gokyliiziine yiikselen ve cevreye
yaylilan rengarenk gaz tabakasi ile kirmizi gokytzii, kazanin gevreye verdigi zarar1 ve daha sonrasi
olusan radyoaktif yagmur bulutlarini temsil etmektedir. Resmin sag kdsesinde bulunan binalar
bu felaketten sonra terk edilmis fakat dimdik ayakta duran insan yapimi yapitlari, iriinlerin
betimlemektedir. Topragin altindan yukar1 dogru fiskiran rengarenk kafataslari ise popiiler
kiiltiir ne kadar bizim goziimiizii rengarenk diinyasiyla kor etse de, bu tiiketim kiiltiirii icinde
aslinda tiikenenin insanoglunun oldugunu er ya da ge¢ etrafinda tiikettigi Urilinler gibi

tiikenecegini ve 6liimlii oldugunu ifade etmektedir.

Resim 58 Hasan Keskin, “Harikalar Diyari Serisi 2: Erime "2017,Tuval lizerine Dijital Baski 25x20 cm

“Harikalar Diyar1 Serisi 2: “Erime” adindaki ¢alisma ise birinci ¢alismanin devami
niteligindedir. Resimde rengarenk bir arazinin iistiinde ti¢ niikleer reaktor ve lizerinde eriyen
dondurma kiilahlar1 yer alir. Resimde yer alan ii¢ Niikleer santral su an yapim asamasindaki
Akkuyu Niikleer santralini ve proje agsamasinda olan Sinop ve igneada Niikleer santrallerini

temsil eder. Resimde ¢evreye baktigimizda bir yasam belirtisi yoktur.

Cevre, rengarenk topraklardan ve tas yerini almis kurukafalardan olusmaktadir.
Topraktaki bu degisim aslinda kendini gozle gostermeyen fakat cevreye verdigi zararla topragin
yapisin degistiren, zehirleyen yasami 6ldiiren radyasyon sizintisini sonucunu gostermektedir.
Niikleer santrallerin iizerinde eriyen dondurma kiilahlar1 insan tarafindan yapilan bu yapinin
enerji ve liretim bakimindan tath ve giizel goziikse de geciciligini, bu geciciligin cevreye verecegi
zararin getirecekleri yarardan daha fazla olacagini, bir dondurma gibi zamanla ¢6zilecegini ve

yavas yavas ve ¢evreye zarar verebilecegini tasvir eder.
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Bir diger calismam da “U¢ Maymun” adindaki 50x20 Tuval bezi iizerine Dijital Baski resim
calismasidir. Bu ¢alismam; Murakami’'nin gelecegin insani dedigi Otaku’ya benzeyen, gecmisin
mirasi iizerinde, tiiketim kiltiiriiniin yarattig1 hayal diinyasi icinde biiyliyen her tiirlii imkam
elinde bulundurdugu, zeki fakat iiretmekten cok tiiketmeyi secen, markaciliga alismis, teknoloji
bagimlisy, kendi kiiltiir, gelenek ve goreneklerinden uzak, cevresinde olan olaylara karsi duyarsiz
gliniimiizde ¢ogalmakta olan, kendi hayal diinyalari icinde yasayan yeni insani ve aliskanliklarin

tasvir eder.

Milyonlarca insanin Hatsune Miku gibi sanal insans1 karakterlerin konserlerine gittigi,
siper kahramanlarin, manga karakterlerinin beyaz perdeyi ele gecirdigi, gercek olamayanin
gercekten daha fazla arzulandig ve tiiketildigi bir popiiler kiiltiir diinyasi ve olusturdugu alt
kiiltiirler igerisinde yasamaktayiz. Ozellikle internetin yeme icme gibi hayatimizin bir pargasi
oldugu bu donemlerde potansiyel tiiketici olan bireyi kiiresel bir popiiler kiiltiir aginin bir pargasi
haline getirmistir. Glinlimtizde sanal gerc¢ekligin de popiiler kiiltiirde kendini gdstermesi, popiiler

kiiltiiriin yarattig1 hayali gercekeiligi bir adim daha 6teye gotiirmiistiir. Glinlimiiz popiiler kiiltiirii

Japonya gibi kendi Otakularini yaratmis, yaratmaktadir.

Resim 59 Hasan Keskin, “ U(; Maymun ” 2017, Tuval lizerine Dijital Baski, 50x20 cm

Genel olarak baktigimizda da popiiler kiiltiir ve tiriinleri iki tarafi keskin bir bigak gibidir.
Bir bireyin glinliik hayatinda yasadigi sikintilardan bir nebze de olsun uzaklasip nefes almasi i¢in
bir hayal diinyas1 yaratirken, bir diger yandan bir birey icin her seyi siradanlastirabilecek,
anlamini 6nemsizlestirebilecek, degistirebilecek ya da daha zararsiz ve sevimli gosterebilecek bir
perde gorevini listlenmektedir. Tipki Noi Sawaragi’nin bahsettigi ikinci Diinya savasindan sonra
yeniden sekillenen Japonya’da Manga kiiltiiriiniin Ikinci Diinya Savasinda gerceklesmis atom
bombasi gibi korkung olaylar1 zamanla somiiriip bir eglence kaynagina doniistiirmesi, gercek

olaylara bir perde cekmesine benzemektedir. Cogu genc veya yetiskin birey popiiler kiltiiriin
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yarattifl cizgi romanlarin, animasyonlarin, TV Showlarinin ve video oyunlarinin hayal

diinyalarina kacabilmek icin yasamaya baslamistir.

Goziin sembolik bakimdan bir¢cok 6nemli anlami bulunmaktadir. Goz, zekayi, ahlaki
vicdani, 15181, diirlistliigli, gercegi vb. anlamlar1 temsil etmektedir. Tek géziin en eski anlami her
seyi goren tanrinin gozl olarak bilinmektedir ve sanat eserlerinde de bir¢ok farkli anlamda
kullanilmistir. "Tliketim G6zii” adli galismamda tasarladigim g6z sembolii bir kamera ve objektifle
biitiinlesmistir. Murakami’'nin “Jellfish Eyes” adli calismasindan esinlendigim g6z calismasi,
gliniimiiz bireyin takip eden, arayan, izleyen, tiiketen, lireten, merakli, popiiler kiltiir ile degisim
gecirmis goziinii temsil etmektedir. Goz bebegi rengarenk gok kusagi renklerinden olusmaktadir.
Goziin tizerindeki renkler tiiketim kiiltiirtiniin ¢esitliligi ile bireyi hipnotize eden hayal diinyasina
bir vurgudur. Goziin, genel olarak bilinen anlamlarinin tam tersine, resimde bireyin etrafini
cevrelemis, objektifle biitiinlesmis rengarenk goéz bebegi; teknolojinin gelisimi, medyanin ve
popiler kiltiirtin yarattigt hayattmizin bir pargasi olan insan yapimi illizyonun, (yapay

gercekligi) insan lizerinde etkisini yansitir.

Resim 60 Hasan Keskin, “ Tiiketicinin Gézii” 2017”, Tuval iizerine Dijital Baski, 27x20 cm
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Resim 61 Hasan Keskin, “Kisirdongii” 2017”, 6 adet Tuval lizerine Dijital Baski, 20x20 cm

Resim 62 Hasan Keskin, “Kisirdongti Siiriim 2” 2017”, Tuval lizerine Dijital Baski, 20x20 cm

Kisirdongl c¢alismasi 6 tane saat yoniine gore dizilmis 20x20cm calismadan olusmaktadir.
Calismada kullanilan parlak renkler popiiler kiiltiirde, hazir yemek ve moda da sik¢a kullanilan
renkler ve giinliik hayatin bir pargasi olan iirtinler géz 6niine alinarak secilmistir. Resim i¢in
gercek bir model yerine bu calisma i¢in tasarlanmis manga ve animelerde karsilasacagimiz iki

boyutlu bir model tasarlanmistir. Karakter c¢alismayir daha tath ve sevimli gostermek icin
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tasarlanmis, bir uyarici niteligindedir. Tipk: tiiketim kiiltliriinde reklam sirketleri tarafindan
sirketleri temsil eden yiizlere doniismiis maskot seklinde tasarlanan, sempatik, tatl;, cekici
karakterler gibi miisterilerin ilgisini ¢ekmek i¢in diizenlenmistir. Karakterler sadece bir arag
niteligindedir. Ayn1 sekilde bu deneme c¢alismalarinda yer alan karakterler gibi. Karakterin
elindeki dondurma her bir karede yavas yavas erimeye, karakterin ifadesi degismeye
baslamaktadir. Fakat dérdiincii kareden sonra hem dondurma hem de karakterin ifadesi tekrar
eski haline donmeye baslamaktadir. Karakterin bulundugu her bir kare, gecen zamani tasvir eder.
Karakterin elinde tuttugu eriyen dondurma tiiketim kiiltiiriiniin yarattigl bollugu, cesitliligi,
yapay tatlilig, titketimi ve lriinlerin geciciligini temsil ederken ayni zamanda kisirdongii gibi

tekrarini, kendini yenileyisini, liretimini ve tekrar dogusunu ifade etmektedir.

Resim 63 Hasan Keskin, “ Manga Kizlar1 "“2017”, Tuval iizerine Dijital Baski, 45x20 cm

Resim 64 Hasan Keskin, “ Manga Kiz1 "“2016”, Tuval tizerine Akrilik, 130x90 cm
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Manga karakterilnden esinlenmis olarak tasarladigim “Manga Kizlar1” adli bu ¢alisma;
Cevremize baktigimizda ¢izgi romanlardan, video oyunlarina, filmlerden reklamlara, her zaman
insanlarin arzu ettigi ya da olmak istedigi miikemmel viicuda sahip, giizel kiyafetler giyen
insanlari, onlara 6zendiren karakterler goriiriiz. Bazen bu karakterlerin o kadar gercek olduguna
inaniriz ki gergek bir insan gibi onlarin giyim tarzina 6zenip onlar gibi olmaya calsiriz. Aslinda
onlarin hig¢birinin tiiketim kiiltlirliniin bizi yoneltmeye calistigi hayali diinyanin bir {riini
oldugunu disiinemeyiz. Resimde yer alan kizlar, sahip olduklar1 goriiniis, popiiler kiiltiiriin
yarattigi miikemelliyetciligi tatllig1 ve glizelligi temsil eder fakat gercek degillerdir. Bundan dolay1
insan degillerdir ve karakterlerin belirli bir cinsiyetleri yoktur. Karakterlerin sag¢larina
bakildiginda herbiri bir meyvenin seklini almistir. Aslinda bu karakterlerin pazarda satilan
onlarla degisik meyveden bir farki yoktur. Karakterler insanlarin sectigi, trettigi, tiikettigi,
hayran kaldig: bir iirtindiir. Goriintisleri tiiketim kiiltiiriiniin yarattig1 iki boyutlu diinya gibi

parlak, diiz renklerden olusurlar.

Resim 65 Hasan Keskin, “ Huzursuz Ressamin Hayal Diinyas1”“ 2017”, Tuval iizerine Dijital Baski,
31x22.5 cm

104



“Huzursuz Ressamin Hayal Diinyas1” adli calismasi Takashi Murakami'nin 0z
portrelerinden esinlenerek yapilmis bir deneme calismasidir. Calisma benim i¢ diinyamin iki
boyutlu siirrealist bir hayal diinyasinda tekrar sekil almasindan meydana gelmektedir. Uzerinde
bulundugum toprak pargasi diinyamin bir parcasini, parcalanip toza donilisen ve asagi diisen
kismi ise gecen zamani gostermektedir. Diinyami ¢ekirdegini objektifle biitiinlesmis rengarenk
g6z bebeginden olusmaktadir. Popiiler kiiltliriin ve yarattig1 gercekligin hayatimin ortasinda yer
aldigini vurgulamakladir. Cevremde bulunan tath Pikachu, Hello Kitty, Mickey Mouse, Tiirkcell ve
kotii kedi Serafettin vb. popiiler kiiltiirde yer alan karakter kiiltiiriinden esinlenerek tasarladigim
yaratiklar benim popiler kiiltiir icindeki alter egomu temsil etmektedir. Karakterlerin belirli bir
cinsiyeti yoktur. Benim avatarimin sol taraftaki kirmizi kurdeleli canavar benim iiretim ve
yaratmayi istegimi, sag kisimda yer alan dondurmadan olusmus canavar benim tiiketim istegimi
temsil etmektedir. Karakterin basindan yukar1 minyatiir motiflerinde olusan giines gelenek ve
goreneklere birer gondermedir. Giinege sarilan ve yavasca ren degistirip solan dal parcalar ise
zaman gectikce icinde biiytidiiglim, ¢evremden 6ziimsedigim (mangalar, animeler, yabanci TV
Showlari, video oyunlari, bilgisayar teknolojisi) poptiler kiiltiiriin triinlerinin etkisiyle benim

gelenek ve goreneklerimden uzaklastigimi vurgulamaktadir.

Resim 66 Hasan Keskin, “ Huzursuz Ressamin Hayal Diinyasi siirtim 2” “2017”, Tuval iizerine Dijital
Baski, 31x22.5 cm
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6.SONUC ve ONERILER

Bu tez ¢alismasi, bir popiiler kiiltiir olarak Manga ve Manga temelli alt kiiltiirlerin Japon
Neo Pop Sanatcisi Takashi Murakami olmakla beraber Murakami’nin ilan edip 6nciiliiglinii yaptigi
bir Japon Neo Pop uzantisi olarak goriilen post modern sanat akimi Siiperdiiz ve Murakami'nin
fabrikasinda destekledigi ve onu Siiperdiiz akiminda takip eden Japon Neo Pop sanatcilar1 Aya
Takano, Chiho Aoshima Mr. ile Yoshimoto Nara, Kenji Yanobe calismalar1 {izerinde
yogunlasmistir. Manga ve Manga temelli alt kiiltiirlerin bir popiiler kiiltiir olarak ortaya
¢ikisindan, nasil bu kadar yayildigina, tez ¢calismasinda adi gecen Japon Neo Pop sanatcilari icin
yeri ve Onemini, onlarin ¢calismalarinda dolayli ve direk etkisi olup olmadigini arastirmis varsa da
nedenini ve sanatcilarinin ¢alismalarina nasil yansidigini kesfetmis ve bu konuda 6nemli verilere

ulasiimistir.

Bu tez ¢alismasinda Manga’nin Japon Neo Pop Sanati ve Stiperdiiz akimu ile iligkisi ve yeri
daha iyi anlatilabilmesi icin; bulunan veriler esliginde basta Manga’'nin Geleneksel Japon Sanati
ile baglari iizerinde durmustur. ikinci Diinya Savas1 éncesi ve sonrasi roliinii ve yerini ele almistir.
Japon ve Bati popiiler kiiltiiriinde Manga’'nin bir medyum ve endstri olarak giicli ve etkisi
tzerinde durarak Japon Neo Pop Sanatgilar icin Manga'nin anlamini onlarin ¢alismalari
lizerindeki etkilerini sanat¢ilarin ¢alismalari iizerinden anlatmistir. Calismada bulunan veriler
degerlendirildiginde Neo Japon Pop Sanatcilar icin Manga ve Manga temelli alt kiiltiirlerin
yerinin Japon popiler kiiltiriine ait bir ikon olmaktan daha derin ve karmasik oldugu

gorilmiistir.

Bunun nedeni, Ikinci Diinya Savasi ve Manga arasindaki bagdir. Japon Neo Pop
Sanatcilarinin bakis agisina gére; ikinci Diinya Savasi sirasinda Japon halkinin yasadig: travmalar,
aci ve yok olus korkusunun kendisini Manga ve Anime gibi popiiler kiiltiir formlarinin icinde
gecmisinden habersiz hapsolmustur. Japon halkinin savas sirasinda yasamis oldugu problemler
kendisini donemin Japon sanatinda gostermemis aksine Manga ve Animelerin, renkli hayali

diinyalarinda gostermistir.

Japon Sanat elestirmeni Noi Sawaragi'nin “Savas” temasinin Manga'nin bulundugu alt
kiiltiire gecisinin nedenlerinden birini 1920-30 yillar1 arasi ikinci Diinya Savas1 dénemi icinde
Japon Imparatorlugu tarafindan yapilan Savas Kayit resimleri baglamaktadir. Savas Kayit
Resimleri yiiksek sanatta yer alan Ikinci Diinya Savasi temasinin Manga’nin yer aldig alt kiiltiire
gecmesinde onemli rol oynayan etkenlerden biri olmustur. Bu resim ¢alismalar1 6zellikle savas
sonrasli biiyiiyen ve ticari sektore atilan Manga ve Anime sanatgilari i¢cin énemli ilham kaynagi

olmuslardir.
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1960’lar da Shigeru Komatsuzaki'nin oyuncak kutularini siisleyen savas Kkayit
resimlerinden esinlendigi tank, jet, savas gemisi, silahlar vb. Ikinci Diinya Savas: ile ilgili
illiistrasyonlar savas sonrast donemin ¢ocuklarinin hayal diinyasinda savas ile ilgili imgeleri
yaratan dnemli calismalar olmuslardir (Sawaragi, 2005, s. 199). Uzay Savas Gemisi Yamato'nun
yaraticisi Reiji Matsumoto ve Godzilla gibi tinlii Tokusatsu (Japon 6zel efekt filmlerinin) sanat
yonetmeni Tohl Narita'nin calismalar1 da pasifik donemi sirasinda yapilan savas Kkayit
resimlerinin de biiylik etkileri vardir. Bu tiirden etkilenerek biiyiliyen yeni nesil sanatcilar ise
ticari sektore yonelerek kendilerini Manga ve Anime Endiistrisinde tekrar tanmimlamislardir.
Boylece yiiksek sanatta yer alan ikinci Diinya Savasi temas1 Manga ve Animelere gecis yapmistir.
Bu durum ile birlikte Manga’'nin Amerikan isgal kuvvetlerinin getirdigi sansiir politikasinin
disinda kalmasi, sanat¢ilarin Manga ve Anime’yi kullanarak toplumu bilin¢lendirmesine olanak

saglamistir.

Amerikan isgal kuvvetlerinin tlilkeyi tekrar yapilandirirken baslattigl sansiir dénemi
icinde savas ve milliyetci duygulari alevlendirecek yazi, resim, goriintii vb. kaynaklar
sansiirlenmis ve yasaklanmistir fakat Manga, cocuklara ait bir eglence kaynagi olarak goriilerek
bu sansiir politikasinin disinda birakilmistir. Fakat tezde ulasilan verilere gére Mangalar, sadece
cocuklar tarafindan takip edilen bir kaynak olmamistir. Manga ve ikinci Diinya Savasi ile iliskisine
bakildiginda, Manga ve Anime sektoriiniin temelini olusturan tinlii iistatlarin bu savasin getirdigi

dehseti ve kotii sonuglarini yasayan savasin ¢ocuklari oldugu goriilmektedir.

Osamu Tezuka, Hayao Miyazaki ve Keiji Nagazawa vb. gibi Manga ve Anime iistatlarinin
calismalarina bakildiginda her sanatgi kendilerine ait tisluplariyla savas konusunu ele almis ya
direkt ya da dolayl bir sekilde ve toplumu Manga ve Animeleriyle bilinclendirmeye ¢alismistir.
Savasin getirdigi yokluk ve acilar icinde biiyliyen gengler Manga’y1 gerceklikten bir nebze olsun

kacip acilarini unutmak icin bir arag olarak kullanmislardir.

Japon Neo Pop Sanatcilar, Manga ve Ikinci Diinya savasi iliskisine kanit olarak; Manga ve
Animelerin icinde yer alan katliam, savas, yikim, mutasyon, kiyamet giint, niikleer radyasyon ve
yikintilardan olusan tema ve imgeleri 6rnek gostermislerdir. Bu imgeler incelendiginde Ikinci
Diinya Savasinda Japon milletinin yasadigl, toplumu derinden etkileyen olaylarla aralarindan bir
rastlanti olamayacak kadar benzerlikler oldugunu belirtmislerdir. Savas sonrasi Japon alt
kiltiirtinde bu gelismeler meydana gelirken bu dénemin Japon sanati ise savas temasini icinden
atmis ve bu konudan tamamiyla uzaklastifi gorilmiistiir. Bunun nedenlerinin Amerikan’in
getirdigi sansiir politikasi ile Amerika’ya karsi duyulan korkudan oldugu gorilmektedir. Bu
donemin Japon Pop Sanatgilarinin daha ¢ok Amerikan Pop Sanatinin yaydigi Amerikan

ideolojisinden etkilendikleri daha fazla goriilmektedir.
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Bu arastirmada ulasilan diger bir sonu¢ da; zaman gectikce Japonya’da degisen toplum
yapisl, savas sonrasi dogan yeni nesil ve tiiketim kiiltiiriiniin had safhaya ulasmasi Manga ve
Anime’yi iki tarafi keskin bir bigaga doniistiirmiis olmasidir. Ekonominin doruk yaptig1 1960’larla
birlikte ikinci Diinya Savasi ile ilgili imgeler yavas yavas Japon Medya ve TV’lerinden kaybolmaya
baslamistir. Ikinci Diinya Savasindan esinlenen Manga ve Anime yapitlar1 zaman gegtikce temsil
ettigi degerleri kaybetmis Manga ve Anime'nin yaratifi devasa tiiketim Kkiiltiiri icinde
somiriilmiislerdir. Yok olan diinyalar, dev yaratiklarin sehirlere saldirmasi, niikleer patlamalar,
radyasyondan mutasyon geciren insanlar, savas sirasinda kullanilan silah, tank ve ucaklara

benzeyen uzay araclari ¢cocuklarin eglence kaynagina dontismiistiir.

Japon Neo Pop sanatcilarinin bakis acisi gosteriyor ki savas sonrasi yeni Japon anayasanin
9. Maddesi ile ordusu dagilan Japonya’da ekonomideki gerilemeler, terorist saldirilar, atom
bombasi travmasi toplum lizerinde sok etkisi yaratmistir. Ayn1 donemde Amerika'nin Pasifik
okyanusunda gergeklestirdigi atom bombasi denemeleri bu yok olus korkusunun toplum zihnine
kazinmasina ve halkin kabuguna cekilmesine neden olmustur. Japonya’da yasanan bu gelismeler
kendini dénemin politik zihninde hicbir sekilde gosterememistir. Fakat dev afet ve kiyamet
hayallerine doniiserek Manga ve animenin yiizeysel, siiperdiiz diinyasinda disavurmaya
baslanmistir. Otakunun hayrani oldugu Manga ve Animelerde yer alan bu tarz imgeler ililkenin
yasadig1 derin psikolojik baskiya bir gonderme olmustur. Bu kiiltiir icinde biliyliimiis Japon Neo
Pop nesli ise bu durumdan haberdardir. Canavarlarin, uzayllarin, niikleer savaslarin ortaya
ciktig1 Manga ve Anime kiltiriindeki korkung¢ imgelerini sémiirerek, iilkenin savastan sonra

ylceltmeyi sectigi ciddi bir bigcimde bozuk olan tarihini, tekrar hayal etmeye ¢alismislardir.

Manga konusunda ulasilan bir baska sonug¢tan bahsedecek olursak; Murakami'nin
Manga’'y1 Geleneksel Japon sanatinin bir devami niteliginde yeni bir Japon Sanati olarak
gormesidir. Sanat¢i bu iddiasina kanit olarak aslinda Meeji dénemine kadar “Nihonga” yani Bati
kriterlerine gore Japon Sanati olmadigini ve bir alt kiiltiir yiiksek kiltiir ayrimi yapilmadigini
soylemis, sanatin Japonlar icin sadece dini torenlerde bir ara¢ oldugunu kanit gostermistir.
Murakami’'nin 6ne siirdiigii iddialari ile birlikte Ukiyo-e baskilar ve giiniimiiz Mangasi arasindaki
teknik, cizim tarzi ile tiir bakimindan ele aldiklar1 konu ve benzerliklerde bakilacak olursa
birbilerine benzedigi asikardir. Ukiyo-e baskilar1 giiniimiiz Mangasi nasil tiiketiliyorsa savas
oncesi Japonya icinde 0yle tiiketiliyorladi ve o donemin alt kiiltiirtiniin bir parcasiydi. Sanat¢i'nin
bu konuda yorumlarina bakildiginda aslinda geleneksel Japon sanati olan Ukiyo-eler, Bati'nin
etkilemedigi geleneksel Japonya’y1 ve yasam tarzini temsil ederken Mangalar ise savas sonrasi
Bati'nin etkisiyle kokten degisen Japon yasam tarzi, kiiltiirii ile batililasan fakat Japon ruhunu

kaybetmeyen yeni Japonya'ya bir metafor olmustur denilebilir.
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Saplanti derecesinde Manga ve Anime hayrami olan Otakular da Japon Neo Pop
Sanatgilarinin odak noktasi olmustur. Sunun altini ¢cizmek gerekir ki Japon Neo Pop Sanatgilarinin
bahsettigi Otaku denilen bireyler 1970’lerde savas sonrasi donemden sonra tiiketim kiiltliriiniin
hiz aldig1 Japonya’da diinyaya gelmis bireylerdir. Aslinda Japon Neo Pop Sanatgilarinin cogu da
kendilerinin bir Otaku oldugunu dile getirmistir ve Manga kiiltlirii sanateilarin hayatinin bir
parcasidir. Tabii tezde de deginildigi gibi Otaku'nun anlami giiniimiizde Manga kiiltiiriiniin
yayginlasmasiyla bu kiiltiiri takip eden her bireyin kullandig1 siradan bir takma ada
doniismiistir. Otakular kiiciik bir alt kiiltiirden kitle kiiltiiriine dontistiirmiistiir. Otaku; Japon
popiiler altkiltiiriinde yetisen, altkiiltiirii bir hayat tarzina doniistiiren yeni nesil Japonlar
arasindan ¢ikmistir. Otaku’'nun anlaminina bakildiginda Bati'da da karsiliklar1 oldugu
gorirmektedir. Ornegin; Amerika’da karsihg “Nerd” veya “Geek” Tiirkce’de kaba anlamiyla
“Inek” olarak tabir edilen bireyler Otaku’ya benzemektedir. Takashi Murakami Otakular i¢in
gelecegin insani benzetmesi yapmistir. Giiniimiiz orta yas ve geng¢ nesline bakildiginda ¢ogu
bireyin bu tanima ne kadar yakin oldugu farkedilebilir. Altkiiltiir olaylar1 icinde biiylimiis, sosyal
agla birebir yasayan, internette tiim giin arkadaslariyla sohbet eden, video oyunu oynayan, ¢esitli
nedenlerden evden cikmay1 sevmeyen, animasyon, c¢izgi roman, yabanc diziler, filmleri tv
sovlarini takip eden ve onlardan iiretilen tiiketim triinlerini satin alan, koleksiyonunu yapan,
gercek diinyanin getirdigi sikint1 ve problemlerden uzaklasmak icin kendi yarattiklar1 hayal
diinyasi icinde yasayan bireylerin her gecen giin cogaldig1 goérilmektedir. Aslinda sonug olarak
bakildiginda burada Otaku bir nevi tliketen insani temsil etmektedir. Tiiketim {iriinlerinin
yarattigi alt kiltiir icinde biiyiiyen ve yetiskinlige ulassa bile bu altkiiltiir olaylarini birakmayan
ve hayatinin bir parcasi yapan biiylimiis ¢ocuklardir. Vizyonda yayinlanan filmlerine, dizilere,
animasyonlara ve diger poptler kiltiir iirtinlerine bakildiginda popiiler kiiltiir endiistrilerin ne

denli biiylimiis cocuklara hitap ettigi ve yeni bliyiimis ¢ocuklar yarattigi gérulebilmektedir.

”m

Bu tez arastirmasinda ulasilan bir diger sonu¢ Japon Neo Pop sanatcilarinin “Otaku” ya
bakis agisidir. Murakami, Manga ve Anime hayrani olan Otaku’yu aslinda kendi iilkesinin bir
metaforu olarak gormektedir. Japonya’da tipki Otakular gibi gerc¢eklikten uzaklasmak i¢in kendi
yarattigl hayal diinyasinin i¢cine kagmistir ve ergenligine ulasamamistir. Sanatgi, bu diisiincesine
temel olarak savas sonrasi yeni Japon anayasasinin 9. maddesine deginmistir. Anayasanin 9.
Maddesi; Japon ordusunu terhis etmis Japon ordusu kiiciik capta bir savunma birimine
doniismiistir. 1970’lerde Soguk savasin baslamasina ragmen eski ordu giicii Japonya'ya geri
verilmemis aksine iilkenin savunmasi Japon hiikemetinin aldigi kararla Amerika'ya
devredilmistir. Bu gelisen olaylar, Japonya’'nin kii¢iik bir cocugun ailesine oldugu gibi Amerika'ya
karst bagimlilik sergilemesine neden olmustur. Sanatciya gore kendisini savunamayan bir

tilkenin erkekligine ulasamamis kii¢iik bir cocuktur. Biiyliyemiyen, kendi yarattigi hayal
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diinyasinda yasayan bir iilkenin de olgun bireyler yaratmasi s6z konusu olamaz. Savas sonrasi
Japon kiiltlri ise bu durumun eseri olmustur. Bu konunun sanatginin Siiperdiiz akimi icinde

onemli bir yeri olmustur.

Tez arastirmasinda ulasilan diger bir sonuc ise Japon Neo Pop sanatcilarin ¢calismalarina
baktigimizda onlarin calismalarinda yer alan Manga benzeri imgelerin hicbirinin Amerikan Pop
Sanatin da oldugu gibi temelliik yontemine gore kesip, kopyalayip yapistirarak ve yiiksek sanata
aktarildiginin gériilmemesidir. (Ornegin; Roy Linchestein’in ¢izgi romanlarda yer alan kareleri
kesip donemin endiistriyel tekniklerini kopyalayarak tuvallerine birebir aktardigl resim
calismalar vb. gibi.) Aksine sanatcilarin calismalarinda yer alan Manga karakterleri sanatcilarin
kendi tasarimlardir. Sanatcilar, calismalari icin tasarladiklar1 Manga karakterlerini problemlerini
anlatmak icin bir ifade araci olarak kullanmis ayni zamanda Manga ve Anime endiistrisinin bir
parcasi haline getirmis, savas sonrasi Japon toplumunun yarattigi poptler kiiltlirii icinde faaliyet
gostererek Japon ¢izgi karakter kiltiiriinii dagitmay1 amaglamislardir. Sanatgilar, Manga, Anime
tliketicisi Otakularin odalarindan gizlenmis savas sonrasi Japonya’sinin problemleri Otakularin

arzulari, fantezileri eserlerine yansitmislardir.

Unlii Japon Neo Pop Sanatgisi Takashi Murakami bunu bir adim daha éteye gotiirmiistiir.
Ik kez 1999’da Tokyo Pop dergisinde yayinlanan “Greetings: You are Alive!” baslikli makalesinde
Amerikan ideolojisini yayan “Pop” temasini ele alarak Amerika tarafindan gelistirilen bu kiiltiirel
yasam stilinin savasi kaybeden tlkesine yakismayacagini deginmis, cagdas Japon kiltlriinii
anlatmak icin bu temay1 ¢ok dar buldugunu dile getirerek reddetmistir. Sanat¢inin 1999’da

yayinladig1 makale Siiperdiiz akiminin temelini olusturmustur.

Siiperdiiz akimi, 2000 yillarinin baslarinda Murakami’'nin Manga ve Manga temelli alt
kiltiirlerden etkilenerek yarattifi yeni bir Japon sanat akimidir. Siiperdiiz’iin temsil ettigi
diisiince yapisi ve sahip oldugu o6zellikler bakildiginda Siiperdiiz’e Japon Neo Pop Sanatin bir
uzantisi ya da tamamiyla Japonlasmis ona paralel bir akim oldugu séylenebilir. Hatta Siiperdiiz
akiminda yer alan sanatcilar 1990’larin baslarinda ortaya ¢ikan Japon Neo Pop akiminda da ayni
fikirlerle akimin yer almis, ayni ¢calismalar1 kullanmis ve o ¢alismalarin devami niteliginde eserler
tretmislerdir. Fakat sanat¢ci Amerikan ideolojisini temsil eden “Pop Sanat” kavramini
benimsememis, sadece Japon popiiler kiiltiiriinii ve ideolojisini temsil eden “Siiperdiiz” akimim

ilan etmistir.

Manga kiiltiiriiniin, Siiperdiiz akimindaki yeri; geleneksel Japon sanati ile olan tarihsel
bagi, Manga ve Animelerin icinde sakli atom bombasi travmasina, Dogu ve Bati’da yarattig: dipsiz
rengarenk, cekici, seksi, sevimli, hayat dolu ama i¢i bos tiiketim kiltiiri bakimindan derindir.

Goriildiigii gibi Stiperdiiz kavrami tek bir sorunu icinde bulundurmamaktadir. i¢inde birden fazla
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sorunu arastirmis ve ¢dzmeye calismistir. Tipki bir photoshop programinda acilan her katman
gibi Stiperdiiz, biitiin bu katmanlarin birlestigi tek bir katmana dontistiigii yeri temsil etmistir.
Sonug olarak bakildiginda Manga ve Manga temelli alt kiiltiirler, Animeler, Japon ¢izgi karakterler
kiltiirt ve onlari olusturdugu dev tiiketim endiistri Japon Neo pop sanati ve Siiperdiiz sanatcilari
icin 6nemli bir kaynak olmus ve onlarin kendi fikirlerini ifade edebilecekleri bir araca

doniismiislerdir.

Siiperdiiz sanatgilarinin calismalarina bakildigin da akimin 6nciisii Takashi Murakami'nin
calismalari tizerinde Manga imgelerinin yogun oldugu goriilmektedir. Sanat¢i kendisini bir Otaku
olmay1 basaramayan biri olarak belirtmistir. Aslinda sanat¢inin bu yorumuyla bir Otaku gibi
kabuguna cekilip Manga ve Animelerden olusan kendi hayal diinyasina kagmak yerine iilkesinde
gerceklesen olaylara karsi kayitsiz kalmadigi yoniinde bir sonug¢ cikartilmaktadir. Sanatci
¢ocuklugundan itibaren icinde bulundugu, hayran oldugu Manga kiltiirii ile sanat anlayisini
birlestirmis, tlkesinin gérmezden geldigi problemlerinin Bati’daki imaj1 halini alan Manga ve
Anime Kkiiltiiriiniin bir parcgasi olarak calismalarina yansitmistir. Sanat¢inin calismalart ve
projelerinin isleyisine bakildiginda Murakami'nin Manga ve Manga temelli kiiltiirlerin isleyisi,
Bati1 ve Dogu tiiketim kiiltiirii icindeki yeri ve 6nemi hakkinda oldukg¢a bilgi sahibi oldugu da
goriilmektedir. Sanatgi, 2000 yillarinda diinya c¢apinda yaptig1 stratejik sergilerle Siiperdiiz
akimini ilan etmis ve onciligiinii yapmistir. Stiperdiiz akimina bakildiginda akim, sanatg¢inin
Japon Neo Pop Art doneminde otaya attig fikirleri savunan ve destekleyen bir yol izlemistir.
Ulkesinde bir alt kiiltiir sanati olmaktan kacamayan sanat anlayisi; ancak Bati'da kazandig
onemli basarilarla, Bat1 sanat diinyasinda kendine bir yer edinmistir. Sadece bununla kalmayan
akim, Takashi Murakami’'nin plan ve stratejileriyle akim Sanat diinyasinda Takashi Murakami
markasini temsil eden bir kaynaga doéniismiistiir. Murakami, sirketiyle Japonya’'nin yarattigi
Manga ve Anime kiiltiiriiniin icinde ¢alisarak onun bir pargasi haline gelmistir. Tezde sanatgi
hakkinda elde edilen verilere bakacak olursak, Murakami’nin bir reklam ajansi ve iiretim sirketi
etiginde sanata ticari yonde yaklastig1 goriilmektedir. Tasarladig1 manga karakterleri sanat¢inin
yaptig1 manga, anime, film, oyuncaklar, kart oyunlari, ¢anta vb. sekillerde inanilmaz renk sayisi
ve boyutlarda miizelerde ve ayni sekilde daha ekonomik boyutlarda magazalardaki yerini
almistir. Murakami’'nin Dob karakteri ise sanat¢inin alternatif kisiligini temsil etmektedir. Dob
sirindir fakat bir anlami yoktur, gercekligi, cinselligi ve yasami anlamayan bir karakterdir
(Lubow, 2005). Aslinda karakter Japon toplumunun olumsuz yonlerini temsil etmektedir.
Murakami onu bir ¢cagdas sanat nesnesi olarak resimleri ve heykellerine tasimistir. Murakami
sergiledigi diger eserlerinde Manga ve Animelere saplantili derecede hayran olan iktidarsiz
tilkesinin yarattig1 Otakulara, onlarin yasam sekillerine, cinselligi bakis acilarina, gerceklerden

kagmak icin kullandiklar iki boyutlu diinyalarina yénelmistir. Manga ve Animelerde saklanan
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Japon toplumunun travmalarim kazip bulundugu yerden ¢ikarmaya ¢alismistir. Manga ve
Animeler de hayal edilen iki boyutlu Japonya’y1 ve olusma nedenlerini eserlerinde yansitmistir.
Ulkenin sevimli ¢izgi karakterlerinin olusturdugu fenomen olan “kawaii” (sirinlik) kiiltiiriinii ve

altindaki karanlik anlami ¢alismalarinda yansitmistir.

Bu tez arastirmasi sonuc¢ olarak Manga ve Anime’nin tezde bahsedilen Japon Neo Pop
Sanatgilar1 ve Stperdiiz akiminin olusmasinda Manga ve Anime Kkiiltiirlinlin dolayli ve direkt
etkileri oldugunu kabul etmektedir. Tezde bahsedilen sanat¢ilarin hepsi Manga ve Manga temelli
olaylardan etkilendiklerini kabul ederek kendilerinin de bir Otaku oldugunu iddia ediyorlardir.
Sanatgilarin yaptigl calismalara bakildiginda kendileri bir Mangaka'nin ¢izdigi Manga ve Anime
karakterlerinden veya illiistrasyonlarindan farkli degillerdir hatta tuvallerde sergilenen cogu
calisma ayni sekilde onlarin yarattigl bir ¢izgi diinyanin parcalaridir. Aslinda genel olarak
baktigimizda sanat¢1 tiim diinyada begeni toplayan ve hayran Kkitlesi yaratan Manga ve Anime
sahip oldugu grafik ve cizim tarzin giizel sanatlar diinyasina tasimistir. Tabii buradaki calismalar
biiylimeyi reddeden Japonya’y1 ve onun ici bos tiiketim i¢in tliretilen sevimli yiiziinii temsil ediyor.
Sanatcilar baska iilkelerde sadece c¢ocuklarin eglence kaynagi gibi goriinen fakat Japonya’da
yetiskinlere de hitap eden sevimli ¢izgi diinyalar1 Japonya’'nin problemlerini disa vurmak igin

kullaniyor.

Bu tez ¢alismasi sonu¢ olarak Manga ve Anime'nin Bati'da yakaladigi basar1 ve
olusturdugu hayran kitlesinin de Japon Neo Pop Sanatcisi Takashi Murakami ve Siiperdiiz
akiminin basarili olmasinda bir rol oynadigini diistinmektedir. Manga kiiltiirii ve Japon popiiler
kiltliri tUriinleri Bat'da o kadar gli¢lii bir etki faktoriine dontismistir ki Japon hiikiimeti
tarafindan desteklenmis ve iilke icin bir yumusak giic kavramina doéniismiistiir. Manga
karakterleri, Japon kiiltiirtinii, gelenek ve goreneklerini Bati’ya tanitan, Japon kiiltiiriinii Bati'ya
sevdiren bir el¢i gorevine biirtinmiislerdir. Japon karakterleri, Mangalar, Animeler, Japon video
oyunlar1 vb. Japon popiiler Kkiiltiiriine ait diger triinler ile Japon kiltiirii son kirk yilda Bati
popiiler kiiltliriintin 6nemli bir parcasi haline gelmislerdir. 1980’lerde Japon pop kiiltiirii hatir
sayilir bir hayran kitlesine ulasmis ve 2000’li yillarin basinda 6zellikle Pokemon cilginligr ile
doruk noktasina ulasmistir. Bati'da Japon popiler kiltiir iiriinlerine karsi bir hayranlk
baslatmistir. Cool Japan akiminin yiikselmesine olanak saglamis, Japon c¢izgi romanlari,
animasyonlari, video oyunlari Bat1 Popiiler kiiltiiriiniin énemli bir parcasi olurken, Bati’da Oscar,
altin portakal gibi basar1 ddiilleri almislardir. Bat1 sanat1 ve eglence sektori icin bir ilham
kaynagina dontismiislerdir. Milyonlarca Batili hayranin hayat tarzini, yasayis bi¢cimini etkilemis
ve degistirmistir. Glinimiizde internet ve sosyal aglar sayesinde Japon popiiler kiiltiirii (Manga,
Anime, Mangalardan uyarlanan filmler, video oyunlar1) Bat1 yasam tarzinin, onlarla biiytiyen nesil

ve ¢ogu giiniimiiz gen¢ neslinin normal hayatlarinin bir pargasi haline gelmislerdir. Manga
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fenomeninin popiilaritesi diinya capinda akademisyenlerin ilgisini de {izerine ¢ekmistir. Ulkemiz
dahil olmak tizere diinya capinda bir¢ok liniversitede Manga, Anime, Manga, Anime serileri, Japon
kiltiird, Japon popiiler kiiltlrid, Japon sanati, sahip oldugu “yumusak gii¢” Bati’da yarattig: alt
kiltiirler vb. konularda akademisyenlerin odak noktasi olmus ve onlarin ilgisini Japonya {izerine
yoneltmistir. Manga ve Anime Bati Universitelerinde panellerin, sdylesilerin, tez arastirmalarinin
konusu haline gelmistir. Manga ve Animeler Japonya’da alt kiiltiire ait popiiler kiiltiir iiriinleri
olmalarina ragmen Bati tarafindan Japonya’dan gelen bir sanat eseri muamelesi gérmiislerdir.
Iste Manga kiiltiiriiniin hem akademik hem de sosyal alanda doruga ulastifl bu dénemlerde
Japonya'nin Manga ve Anime kiiltiirii gibi alt kiiltiirlerinden etkilenerek ortaya cikan “Siiperdiiz”

akimi kendisini Bati’da géstermeye baslamistir.

Ulasilan sonuglar soéyle sorulari da akla getirmektedir. Manga kiiltiirtinden etkilenmis
Siiperdiiz akiminin bir yandan amaci Japon pop sanatgilarinin Bati’'nin Japon kiltiiriine karsi
bakis acisin1 da mi1 elestirmekti? Ya da Siiperdiiz akimi Bati'ya, Bati'nin Japonya'dan bekledigi ve
gormek istedigi, Bat1 bakis a¢isinin olusturdugu “Japon sanat1” kavramini mi1 sunmak istemistir?
Bu sorular konu disi olsa da arastirilmasi énerilmektedir. Clinkii Siiperdiiz akimi ve Japon Neo
pop sanatgilarinin calismalar1 Bati'da “yiiksek sanat” statiisiine yiikselmis olsa da akim ve
sanatcilarin isleri Bati'da bir yer edinmeden 6nce Japon kiiltliriinde alt kiiltiiriin bir parcasi
olmaktan 6teye cikamamistir. Sanatcilarin resimlerini elestiren Japon halki icin onlarin ¢izdigi
resimlerin her giin etraflarinda gordiikleri Manga ve Animelerden farkli olmamistir. Bati bakis
acisindan baktigimizda Manga ve Animeler 19.yy oldugu gibi Batililar i¢in Japonya’dan gelen
egzotik Urlinlerdir. Bu nedenle biiyiik bir ilgi kaynagina dénlismiis ki sanki Manga ve Manga
temelli kiiltiirler Japon popiiler kiiltiiriiniin bir parcasini degil de tiimiinii olusturuyormus gibi bir
izlenim olusturmustur. Bunda bu politikay1 daha fazla kazang¢ icin destekleyen Japonya
hiikimetinin de payr olmustur. Tabii yine Manga ve Anime Japonya'min Kkiiltiir ihracat
endlstrisinin dev bir payin1 olusturmaktadir. Diinya capinda en c¢ok tiiketilen Japon popiiler
kiltlriine ait tirtinlerdir. Fakat cogu Manga ve Anime yaraticisi eserlerinin temsil ettigi anlam ve
kavramlarin Bati’ya ihrag edildiginde tamamiyla Bati tiiketim kiiltiirii tarafindan somiiriildiigiine
ve anlamin yitirerek sadece tiiketilen bir imaja doniistiigiinden sikayetcidir. Aslinda Takashi
Murakami Bat1 kiiltiirti ile Dogu kiltiirti arasindaki kiiltiir farkliigini ve Batinin Dogu’ya
trinlerine karst hayranligini kendi akiminda bir avantaja veya karsi bir elestiriye
dontstirildigu gorilmektedir. Siiperdiiz akimi ile Japon popiiler kiiltiiriine ait Manga ve
Animelerin grafik anlatim tarzini, ¢izim karakteristiklerini Bat1 sanat diinyasinin olusturdugu

ylksek sanata aktarmistir.

Manga, bir popitler kiiltiir {riiniiniin kiiresel diizeyde poptlaritesi arttikca

doniisebilecegi, liretebilecegi tiiketim kiiltiirii tirlinlerine, olusturabilecegi alt kiiltlirlere, popiiler
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akimlara, resim, miizik, sinema alaninda olabilecegi ilham kaynagina, zamanla tiiketicinin yani bir
bireyin hayatinda ne kadar 6énemli bir yere sahip olabilecegine, markaciliga, tiiketicinin hayat
tarzina, yasam bi¢imine, aliskanliklarina nasil etki edebilecegine, onlar1 yonlendirebilecegine ve
kontrol edebilecegine hatta bir iilkenin dahi tiim diinyada imajin1 degistirebilecegi bir medyuma
doniisebilecegini gosterebilen, 6rnek teskil eden énemli bir kanittir. Gliinlimiizde popiiler kiiltir
triinleri, (sinema, miizik, TV sovlari, animasyonlar, video oyunlar1 vb. gibi) yarattiklar1 hayali
diinyalari ve dogurdugu popdiler kiiltiirler giin gectikce bir bireyin hayatinda daha 6nemli bir yer
almaya baslamistir. Giiniimiizde bir bireyin hayatinda hayali karakterler, (bu bir manga karakteri,
oyun karakteri, film yildizi olabilir.) gercekten daha gercek olmaya baslamigtir. Ozellikle
bilgisayarlarin neredeyse her evde oldugu, cep telefonlarinin bir bilgisayar kadar gii¢lii oldugu bu
donemlerde internetin hayatimizin bir parcasi haline gelmesi ve sosyal aglarin yayginlasmasi
potansiyel tiliketici olan bireyleri kiiresel bir popiiler kiiltlir aginin pargasi haline getirmistir.
Zaman gectikce degisen toplum yapisi, yeni genc nesil ve gecmis popiiler kiiltiirii icinde biiyiiyen
glniimiiziin yetiskin nesli toplumda bir anne, baba, abi, abla, teyze, hala, dayi, arkadas vb.
oldugunda biiytidiigi kiiltiir ve aliskanliklarini ¢evrelerine ve bireylerin ¢cocuklarina da dolayl ve
direkt olarak asilamaktadir. Bir yandan degisen popiiler kiiltlir yapisi tiim nesle birlikte etki
etmektedir. Ornegin; Manga ve Animeleri, video oyunlarini seven bir anne veya baba isteseler ya
da istemeseler ayni hobileri ¢ocuklarina da asilayacaklardir veya bu tarz popiler kultiir
trtinlerine ilgisi olan bireyler yonetmen, yazar, ressam, mizisyen, akademisyen veya politikaci
vb. meslek sahibi olduklarinda ayni ilgiyi islerine tasimaktadirlar. Aym sekilde Manga gibi
popiiler kiiltiirde yayginlasan ve 6nemli bir yere ulasan her sey, tiim bireylerin lizerinde de
dolayh ve direkt etkili olabilir, bireyin aliskanliklarini degistirebilir. Ornegin; bir 20 y1l 6nce video
oyunu oynamak, cizgi karakterlerin oldugu bir cizgi film ya da filmi izlemek sadece ¢ocuklarin
yapacagl bir ¢ocuk isi olarak goriiliirken giiniimiize baktigimizda bu 6n yarg: énemli derecede
azalmistir. 7’sinden 70’ine herkesin elinde bir akilli telefon mevcuttur ve akilli telefonlarda yer
alan video oyunu uygulamalar1 her yastan insanlar tarafindan oynanmaktadirlar. Tiiketim
kiltiri icinde sempatik, tath, cekici ¢izgi karakterler sirketleri temsil eden ylizlere
doniismiislerdir. Japon poptler kiiltliriiniin en 6nemli ylzi olan kawaii kultiiriinii olusturan
Beyaz kedicik “Hello Kitty” bunu en iyi 6rnekleyen karakterdir. Tiirkiye'ye baktigimizda Tukcell,
Arcelik, Migros, Yapi kredi vb. gibi onemli kurumlar da maskot ¢izgi karakterler tarafindan temsil
edilmektedir. Beyaz perdeye baktigimizda yaklasik son 20 y1l da eskiden hi¢ olmadig1 kadar Japon
ve Amerikan ¢izgi romanlarinin ve video oyunlarinin beyaz perde de hakimiyeti s6z konusudur
(C)rn: Demir Adam, Oriimcek Adam, Batman, Siipermen, Kabuktaki hayalet, Godzilla, Assassin
Creed, Resident Evil gibi daha nice seriler). Oniimiizdeki yillarda telif hakki Hollywood tarafindan
alinmis nice Manga, Japon video oyunlarindan, Amerikan c¢izgi romanlarindan ve video

oyunlarinda gelen karakterlerin filmleri kendini beyaz perde de gosterecektir. Fakat bu ¢izgi
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karakterlerden filme uyarlanan serilerin hikaye icerigi ele alindiginda, hitap ettigi kitleye
bakildiginda bu filmlerin gecmise nazaran ¢ocuk kitlesine hitap etmek yerine giiniimiizde daha
cok bir geng veya yetiskine hitap ettigi goriilmektedir. Cizgi karakterler yetiskinlerin eglence
kaynagina donmiislerdir. Diinya eskisine nazaran hi¢ olmadig1 kadar popiiler kiiltiiriin etkisi
altindadir ve bu tiikketim iiriinleri tarafindan yaratilan alt kiiltiirleri takip etmektedir. Ozellikle
yabanci dile iyi olan bireyler tarafindan Manga, Anime gibi yabanci popiiler kiiltiirlere ait {iriinler
ile ilgili haberler daha yakindan takip edilmekte ve genel de ayni bireyler tarafindan kendi
tilkelerindeki web sitelerinde paylasilmaktadir. Manga gibi popiler kiiltiir {iriinleri giiniimiizde
internet ve sosyal medyanin yayginlasmasiyla kiiresel popiiler kiiltiir aginin énemli bir pargasi
haline gelmis, yayginlasmis ve yayginlasmaya devam etmektedir. Bu tez ¢alismasi herkes Manga
ve Anime Kiltliriinii takip ediyor diye bir anlam ¢ikarmamaktadir fakat milyonlarca insanin bu
popiiler kiltiir triinlerini takip ettigi asikardir. Bolgesel sansiirlerden dolay1 birgok Manga ve
Anime serisi Amerika’da veya farkh tlkelerde yayinlandiginda i¢cinden Japon Kkiiltiiriine ait
icerikler ¢ikarttirmakta yerel kiiltiire daha uyumlu hale getirilmekte ve uygunsuz bulunan
boliimler kesilmektedir. Bunlara ragmen bir popiiler kiltiir ve lriinii olarak Manga ve Anime
kiiresel diizeyde ¢ok genis bir kitleye hitap etmekte ve her gecen giin sahip oldugu hayran
kitlesini cogaltmaktadir. Manga, bir popiiler kiiltiir {irtiniiniin giiclendiginde kendisini takip eden
veya takip etmeyen bir bireye nasil direk veya dolayli bir sekilde etki edecegine, hayatinda bir yer

kaplayabilecegine 6rnek teskil etmektedir.

Takashi Murakami'nin gelecegin insani olarak hitap ettigi hayatin getirdigi sikintilardan
uzaklasmak icin Manga ve Anime’nin yarattig1 hayal diinyasini kagan, alt kiiltiiriin bir parcasi olan
Otakular gibi Bati’da kendi Otakularini yaratmistir. Japonya’nin Batililasma déneminde yasadigi
ekonomik, politik, sosyal problemler, terdrist saldirilari ve niikleer enerji gintimiizde gelismis ve
ozellikle gelismekte olan biitlin iilkelerin ortak problemleridir. Bati'da da hayatin getirdigi
problemler, issizlik, zor calisma kosullari, toplumun yasadigi ekonomik, sosyal ve politik
sorunlarin, niikleer enerjinin 6n plana ¢ikmasi bireyi her zamankinden daha fazla kabuguna
cekilmesine neden olmakta ve popiler kiiltiirii tath bir kacgis aracina doniistiirmektedir.
Gilintimiizde yabanc popiiler kiiltiirii ve iirtinlerin takip etmek, Amerikan veya Japon ¢izgi roman
veya animasyonlari, Taht oyunlari gibi yabanci dizileri delicesine izlemek, arkadaslarla ¢evrim ici
video oyunu oynamak bircok genc¢ veya orta yash bireyin giinliik hayatin bir parcasi haline
gelmistir. Aslinda Popiiler kiilttr, tiiketim kiiltiiriiniin toplumu y6nlendiren, etkileyen karanlk
yluziini gostermektedir. Manga gibi Japonya ve Bati’da genis bir kitleye hitap eden bir kiltiiriin

sanat tizerine etkisi kacinilmazdir.
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EKLER

! Katsushika Hokusai (B #67E77) (d. 1760, Edo - 6.10 Mayis 1849), Japonya'da Edo déneminde yasamis Japon
sanatgl, ressam, oymabaski ustasi, tahta oymacist ve Ukiyo-e ressamidir (Hokusai, 2015).

2 Japonca ‘da Manga cizerlerine verilen addir

3Yiizen Diinya Resimleri; Ukiyo-e (FE 12 #5), "degisken diinyanin resimleri”, Japon tahta blok baskisi ve 17. - 20.
yiizyillar arasinda yapilan, eglence merkezi, tiyatro, tarihi efsane ve ¢esitli doga motiflerinin resimleridir.
Japonya'da tahta blok baskisinin ana sanatsal tiirtidiir (Ukiyo-e, 2015).

4 QOzellikle zengin, giiclii iist sinif toplumuyla iliskisi olan, liiks hayat ve mevki karsiligi onlari eglendiren ve
arkadaslik sunan kiiltiirlii, dans, sarki ve sanat iizerine egitim almis bagimsiz kadinlara verilen addir
(Courtesan, 2015).

5 1790’larda ilan edilen sansiir kanunlari ile Ukiyo-eler, denetleyiciler tarafindan miihiirlenmeleri
gerekmekteydi aksi takdirde eserlerin satilmasi yasakti. Miihiirsiiz satilan resimlerin sahipleri agir cezalara
carptirilalardl.

¢ ( Ingilizce; ShindoL's Cultural Anthropology Japonca; #7Z L)L DX EAFEF) 1 cilt ve 7 béliimden
olusmaktadir. 5 Agustos 2011 ve 4 Ekim 2013 tarihleri arasinda yayimlanmistir (ShindoL no Bunka
Jinruigaku, 2015).

7 Hentai (Z &£ or ~As/=L) Japonca olan kelime anlam bakimindan her tiirlii, sapikca, tuhaf cinsel arzu ve
eylemler anlamlarina gelir ama aslinda Japonya’da bir manga ve anime tiiriinti betimlemez. “Hentai” kelimesi
Ingilizcede benimsenerek uluslararasi diizeyde, pornografi iceren Japon cizgi roman ve animasyon (manga ve
anime) tiirlerini tek bir baslk altinda toplamak icin kullanilmistir (Hentai, 2016).

8 Ecchi (ya da Etchi, Japonca I ) Japon dilinde argo olarak sakaci cinsel eylemleri tarif etmek icin
kullanilir. Sifat olarak kullanildiginda seksi, edepsiz ve yaramaz anlamina gelmektedir. Anime ve Manga
hayran topluluklari iginde erotik sakaci cinsellik olarak tanimlanir. Ecchi manga ve animler ¢iplaklik ve seksi
giyim tarzlari gibi égeler igerebilir. Baskarakterleri zor dorumda birakabilecek cinsel espriler ve durumlar
icerir ama Hentai de oldugu gibi seks ve pornografik sahneler icermez. Amerikan Pastasi gibi popliler olmus
genclik filmlerine benzemektedir (Ecchi, 2016).

9 Japoncada “Kitsune” (#, Kitsune) “Tilki” anlamina gelmektedir ama daha cok Japon Mitolojisinde ve
masallarinda gegen sihirli giicleri olan, sekil degistirebilen,(genelde kadina déniisiip erkekleri bastan
ctkaran),illiizyonlar yaratabilen, insanlart kandirip onlarla dalga ge¢cmeyi seven bilge kutsal Yokaileri
tamimlamak icin kullanilir. Piring, yemek, bolluk ve bereket Tanricast Inari’niin habercileri olarak anilirlar.
Bir Kitsunenin kuyruk sayilari ne kadar fazla ise o kadar, yasl, bilge ve giiclii olduklarina inamiirlar (“Inari-
Shinto Rice Kami,”,onmarkproductions,2015).

10 Rakun-képek tiiriintin bir alt kiiltiirti olarak bilinirler. Gercekte hatta vardirlar ve Japonya'nin dogal
hayvanlarindandirlar. Japon halk masallarinda insanlart kandirmayr seven afacan, negeli, sekil ve kilik
degistirebilen canlilardir (Tanuki, 2015).

11 The bakeneko (£ (77, “changed cat”"degismis Kedi") anlamina gelen Bakeneko, Japon halk masallarinda
ve efsanelerinde Yokai’ye doniismiis kedilere denir (Bakenekoi, 2015)).

12 Kami (##) Sintoizm'de kullanilir ve "hayat icin énemli olan, riizgdr, yagmur, agag, dag, irmak ve bereket
gibi kavram ve seylerin seklini alan kutsal ruhlar” olarak terciime edilebilir. Bazi kamiler yerel olup, sadece
belirli bir yerin ruhu veya koruyucusuyken, digerleri biiyiik dogal olusumlari, nesneleri ve islemleri temsil
ederler (Kami, 2016).

13 Edo dénemi 1603 - 1868

H4Sakoku ((#4/F])Japonca zincirlenmis iilke anlamina gelir. Japonya’ya tek bir yabancinin bile tilkeye girmesine
izin verilmemesi ve tek bir japonun bile Japonya'yi terk etmemesi politikasidir. Bu suglarin cezasi éliim olup
1633-39 yillar1 arasinda uygulamaya koyulmus ve 1853 yilinda Komodor Matthew Perry’nin kara gemileriyle
Japonya'ya gelmesi ve lilkeyi zorla tekrar dis ticarete acmasiyla sona ermistir. Buna ragmen 1868 Meiji
yenileme donemine kadar Japonya’yi terk etmek yasadistydi (Sakoku, 2015).

15 Sogun (72 ) ("Ordularin Kumandant") Japonya'da bir askeri riitbe ve tarihsel unvandir. Modern askeri
seviyelendirme sistemindeki karsilig1 Harekdt Komutanina egittir. Unvan olarak Seii Taisodgun'un ( iF & X1F
&) kisa bicimidir, Japon tarihindeki cesitli zamanlardaki feodal yénetimdir ve 1867'de Tokugawa
Yosinobu'nun Meiji Imparatorlugu icin feragat edisiyle son bulmustur (Sogun, 2015).
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16 Japonizm ( Fransizcada “Japonisme” denir, ilk kez 1872°de kullanilmistir.) Japon sanatinin, modasinin ve
estetiginin bati kiiltiiriine etkisidir. Genellikle terim olarak ézellikle Izlenimcilik iistiinde Avrupa sanatina
Japon etkisini kasteder.

17 Edmond de Goncourt (May 26, 1822 - July 16, 1896), dogan Fransiz yazar Edmond Louis Antoine Huot de
Goncourt, edebiyat elestirmeni, sanat elestirmeni, kitap yayincisi ve ayni zamanda Goncourt Akademisinin
kurucusudur (Edmond de Goncourt, 2015).

18 (Japoncada , &M, kurofune, Edo dénemi terimidir.) Japonlarin 16. Ve 19. yy icinde batili gemilere verdigi
addir (Kara Gemiler, 2015).

19 Yiiksek Thanet Hadisesi (The High Treason Incident) (Xi#Z# Taigyaku Jiken), diger adiyla Kotaku
Hadisesi olarak bilinir.(Kotoku Incident) (&2 Kotoku Jiken), 1910’da Japon imparatoru Meiji’yi
oldiirmek icin diizenlenen Sosyalist-Anarsist suikast komplosu girisimiydi. 1911'de solcularin toplu
tutuklanmasina ve 12 sézde stiphelinin idam edilmesiyle neden oldu.

20 Akabon; Savastan sonra yayin evlerinin ¢ogunun yol olmast malzeme kisithiligi ¢izgi roman basiminin
pahalilasmasina neden olmugs énceden ana okuyucu olan fakir halka manga ekonomik olarak fazla gelmistir
Bu nedenle baskiya alternatif olarak iiretimin maliyetini diisiirmek icin koyu agik z tonlamalari elde etmek
icin kirmizi miirekkep kullanmistir. Kirmizi miirekkeple basilan bu mangalara Akabon manga adi verilmistir.
21 Japoncaya da ( BB 7 F4) “ Tetsuwan Atomu “yani Mighty Atom ( Gii¢lii Atom) olarak bilinen karakter
Batida ise “Astro Boy”(Uzay ¢ocugu) olarak bilinmektedir.

22 “Anime” Japoncada “Animasyon” anlamina gelir ve biitiin animasyonlari tarif etmek icin kullanilir ama
kelimenin anlami zamanla degiserek tiim diinya tarafindan sadece Japonya ya 6zgti animasyonlari tarif etmek
icin kullanilmaya baslanmigtir.

23 Mecha, meka veya mecha olarak da bilinir, bilim kurgu veya fantastik/gelecekgi tiirlerde siklikla rastlanan,
bir pilot tarafindan kontrol edilen, yiiriiyen araglardir. Mecha genellikle, gerekli olmamasina ragmen, iki
tekerleklidir. Gériindiikleri bircok kurguda mechalar, savas makinalaridir: vidalar: ve tekerlekleri yerine
bacaklart olan zirhli déviis araclaridir (bazi istisnalar vardir). Ayrica, manga Patlabor ve Amerikan
minyattirleri oyunu Battletech gibi bazi hikdyeler; agir insaat igi, polis gérevleri veya itfaiyecilik gibi sivil
amaglar igin kullanilan mecha icerir (Mecha, 2016).

24(Metamedia form ve icerik arasindaki icerigin yeni teknoloji ve yeni medya gelistirmesine géndermedir

25 Japonya’da Live Action adindaki filmler genelde Mangalarin filme uyarlanmis halleridir.

26 Kodomo Manga tiirii; ¢ocuklara hitap eder. Bu tarz Mangalarin hikdye anlatim tarzi kiigiik ¢ocuklarin
anlayacagi tiirden basit bir dile sahiptir. Icinde komik, eglendirici, egitici karakterler ve konular yer
almaktadir. Giintimiizde diinya ¢apinda adini duyurmus Hello Kitty, Doeramon, Hamtaro vb. seriler bu tiire
orneklerdir (Renkli Seyler, 2016).

27 Shonen Manga tiirt, yaklasik 8 ve 18 yas arasi genclere hitap etmektedir. Ozellikle erkeklerin ilgi gosterdigi
bir manga tiiriidiir. Iclerinde macera, déviis, savas, futbol vb. gibi spor dallarini konu almakla beraber bu
Manga tiirii icinde cesaret, sevgi, arkadaslk gibi temalarda aygin bir sekilde bulunmaktadir. Shounen
Mangalardaki kiz karakterler erkek izleyici ve okuyucu kitlesine hitap edecek sekilde giizel ve gekici
tasarlanirlar. Bazen abartili viicut oranlarina da sahip olabilirler. Sadece erkeklere hitap etseler de popiiler
olmus ¢ogu Shounen manga serisi kiz hayranlar tarafindan da takip edilmektedir. Genel olarak biitiin
diinyada en ¢ok ilgi gérmiis Manga tiirii olmugstur. Fairy Tail, Naruto, Bleach, Sword Art Online, One Piece,
Dragon Ball, Magi, Slam Dunk, Kaptan Tsubasa, One Punch Man vb. manga serileri bu tiiriin en iyi érnekleri
arasinda yer almaktadir (Renkli Seyler, 2016).

28 Shoujo Manga; sadece geng kizlara hitap eden bir manga tiiriidiir. Bu tarz Manga serileri genelde 13-18 yas
yer almaktadir. Bu tiir mangalarin grafik anlatim tarzi ve ¢izim teknigi Shounen mangalara gore farklidir. Bu
tarz Mangalarda kizlarin yiizleri tatli, sevimli, gézleri diger serilerdeki Manga karakterlerine gore daha
biiylik, parlak, viicut oran orantilari daha ince, uzun ve narindirler. Erkek karakterler ise kizlarin géziine hitap
edecek sekilde normalden daha yakisikli, sevimli hatta biraz feminen c¢izilmektedirler. Giiniimiizde
Sailormoon, Peach Girl vb. Manga ve anime serileri bu tiirtin en popliler drnekleridir (Renkli Seyler, tarih yok)
29 Seinen manga tiirii genel olarak 18-30 yas listii yetiskinleri hedef alir. Seinen tiirii iceriginde Shounen
mangalara nazaran agsirt derece de kan, siddet, korku, gerilim, aksiyon, akil oyunlari ve cinsel dgeler
icermektedirler. Hikdye bakimindan genclere hitap eden Shounen Mangalara gére daha agir, kafa yorucu
konulari ele almaktadir. Cogu zaman bu tarz Manga tiiriiniin hikdyeleri ¢cok karmagiktir. Psikolojik ve felsefi
yanlari daha agir basar. Cowboy Bebop, Hellsing, Ghost in the Shell, Basiliks, Kenshin, Mirai Nikki, Death Note
vb. Mangalar bu tiirtin baslica érnekleridir (Renkli Seyler, 2016).

30 Josei tiirii, geng kizlara hitap eden Shojo Manga tiiriine gére anlatim ve hikdye bakimindan daha
daha yakin ve gercekgidir. Nana, Loveless, Paradise Kiss vb. Mangalar bu tiiriin bashca érneklerindehdis
(Renkli Seyler, 2016).



31 Mecha (Meka) aslinda “machine” (makine) kelimesinden tiiremis olan bu Manga tiirii insanlar tarafindan
kullanilan dev robotlarin veya makinelerin yer aldigi, genelde bilimkurgu agirlikli konulari isleyen Manga
tiirleridir. Bu tarz mangalar genelde dev robotlari kullanan pilotlarin hikdyelerini konu almaktadirlar. Biitiin
Manga tiirleri arasinda basta gelen en popliler tiirlerden olmustur. Gundam serileri, Evangalion, Voltran,
Savags Gemisi Yamato, bagslica popliler olmus Mecha serileridir (Renkli Seyler, 2016).

32 Gekiga, deneysel olarak yapilan Manga ¢alismalarina verilen addir. “Doujinshi” ise Manga ve Anime
hayranlarinin ¢izdigi, sevdikleri karakterleri tasarladiklar: alternatif, parodi hikdyelerde kullanip, ¢izdikleri
hayran yapimi Mangalardir (Renkli Seyler, 2016).

33 Shonen ai (erkek-ask) ve Shoujo ai (kiz-ask) manga ve anime tiirleri, Yaoi ve Yuri ile benzer konulari ele
almaktadirlar fakat daha sade, hikdye agirliklidirlar ve cinsellik icermezler (Renkli Seyler, 2016).

34 Yaoi tiirt, icinde escinsel erkekler arasindaki ikili iliskileri konu alan Mangalardir. Erkekler arasindaki ikili
iliskileri konu alsa da ironik bir sekilde erkek okuyucular yerine kiz okuyucularin arasinda dev hayran
kitlesine sahiptir. Bu seride erotizm daha agir basar, cinsel sahneler romantizm ve duygu yiikliidiir ama
Hentailer nazaran iclerinde cinsellik icermezler. The Tyrant Falls in love, Maiden Rose vb. Mangalar Yaoi
Manga tiirtiniin basta gelen orneklerindendir (Renkli Seyler, 2016).

35 Yuri tiirii ise “Yaoi “ tiirti ile benzer anlatim ézellikleri gosterir fakat iclerinde escinsel kizlarin ikili iliskilerini
konu almaktadirlar. Kannazuki no Miko, Strawberry Panic! Bu tiiriin érneklerindendir (Renkli Seyler, 2016).

36 Ecchi (ya da Etchi) Japon dilinde argo olarak sakaci cinsel eylemleri tarif etmek icin kullanilmaktadir. Sifat
olarak kullanildiginda seksi, edepsiz ve yaramaz anlamina gelmektedir. Anime ve Manga hayran topluluklari
icinde erotik, sakaci, cinsellik iceren Manga ve Animeler olarak tanimlanmaktadirlar. Hikdyelerinde yer alan
baskarakterler cinsel espriler iceren zor durumlarla karsilagirlar. Bu tiir icinde “Fan Service” (Hayran Servisi)
denilen durumlar, ¢iplaklik ve seksi giyim tarzlari gibi 6Geler mevcuttur fakat Hentai'ye nazaran igcinde seks
ve pornografik sahneler icermezler. Aksine Adinin anlaminda oldugu gibi sakaci, komik cinsel eylemler
icermektedirler. Amerikan Pastasi gibi popliler olmus genglik filmlerine benzetilebilir. To love ru, Love Hina,
Freezing, vb. basliklar Ecchi Manga ve Anime tiirlerine drneklerdir (Ecchi, 2016).

37 Hentai Manga, yetiskinlere yonelik igeriklerin bulundugu Manga ve Anime tiiriidiir. Japonca olan kelime
anlam bakimindan her tiirli, sapikgca, tuhaf cinsel arzu ve eylemler anlamlarina gelir fakat Japonya’da bir
Manga veya Anime tiiriinii betimlemez. Japonya’da pornografi iceren manga tiirlerine genelde “Adult Manga”
veya “Adult Anime” denir. “Hentai” kelimesi Bati’da Ingilizce’de benimsenmis uluslararas: diizeyde, pornografi
iceren Japon ¢izgi roman ve animasyon (Manga ve Anime) tiirlerini tek bir baslik altinda toplamak icin
kullanilmistir (Hentai, 2016).

38 Doujinshiler orijinal Mangalar gibi market, biife, alisveris merkezlerinde satilmaktadirlar. Isin ilging tarafi
ise orijinal Manga karakterinin kullanildigi Doujinshilere, orijinal karakterlerin telif haklarina sahip olan
Manga sirketleri kolay kolay dava acmazlar. Hatta onlar icin reklam gdrevi yaptiklarini ve yeni Manga
cizerlerinin yetismesinde Doujinshilerin 6nemli rol oynadiklarini diisiinmektedirler.

39 Sert Giic genelde baska uluslarin ic meselelerini askeri tehditler yoluyla degistirebilecek daha gliclii
uluslarla baglantili bir iilkenin askeri ve ekonomik kapasitesinden kaynaklanan zorlama kabiliyetinden
olusur.

40Kanji Japonca’da Cin yazi karakterlerine verilen isimdir.

41 ( Ev hizmetci gibi giyinen ve gelen miisterileri “efendisi” gibi karsilayan gen¢ kizlarin garsonluk yaptigi
kafeler)

42 ,(fanlar tarafindan cizilen sevdikleri karakterleri farkli hikdyelerde betimledikleri fan iiriini lisanssiz
mangalar)

431960’larda uyusturucu madde alimiyla olusan anormal suur durumlarindan etkilenerek meydana gelen bir
popililer kiiltiir akimini tarif eder. Ayrica Halistinatif etki, tribal aklin gériintiileri de denmektedir. Psychedelic
sanatta, akimin Sanatgilari, degismis bilingaltinin deneyimlerini yansitmaya ya da tekrar yaratmaya
calisirlar. Psychedelic sanat son derece ¢arpik ve gercekiistii gorseller ile parlak renkler kullanir (Psychedelic
art, 2016).

4 Manyetik rayl hizli trenler (kursun trenler) ile cep telefonu teknolojisinin tanitimi ilk kez bu fuarda
gergeklesmistir. Fuji grubu ilk IMAX filmine bu fuarda sponsorluk etmistir. Fuar da Atom enerjisi iizerinde
durulmus, Niikleer enerjinin, gelecegin enerji kaynagi oldugundan, gelecekte uzayda yolculuk yapilabilecegi
hatta zamanda yolculugun miimkiin kilinabilecegine iliskin inanilmaz vaatler de bulunulmustur (1970
Osaka).

45 [kinci Diinya Savasindan sonra en cok bebek dogum oraninin oldugu dénemdir.

46 Bota mum koyup yakarak nehre birakmak aslinda énemli Japon geleneklerinden biri olan “Obon’un (Bon
festivali) son gecesinde yapilan Toro Nagashi(yliizen fenerler) térenini temsil eder. Obon genelde ay takvimine
géreyedinci ayin on beginci giintinde kutlanir. Halk, Obon déneminde atalarinin ruhlarinin evlerine geri déntip
ailelerini ziyarete geldiklerine inanirlar ve evde kurduklari kiiciik tapinaklarda onlar icin dua ederler. Ug fﬂ%
boyunca cesitli adak ve térenler diizenlerler. Son gecesinde ise atalarinin ruhlarina diger diinyaya génderme



ve onlara rehberlik etmesi icin kagit fenerler icinde koyduklart mumlari yakarak nehre birakirlar. Japonya da
Obon dénemi bazi bélgelerde Hirosima da hayatlarint kaybedenleri anmak icin 13-16 agustos giinleri
arasinda da yapilir (Obon, 2016).

47 Mangadan uyarlanan anime serisi ile manga arasinda farkliliklarda bulunmaktadir.

48 Sinto dini Japonya’nin temel ilk dinidir. Budizm iilkede kendisini 6yy.sonra gésterir. Inanc felsefesinde
Dogaya, yasayan tiim canlilara saygiyr égretmek vardir. Sinto bir tiir animizmdir. Kami adindaki kutsal
ruhlara inanilir. Kamilerin hayat icin 6nemli olan riizgdr, yagmur, agag, dag, irmak, hayvanlar, kutsal yerler
ve hatta insanlarin igcinde(dogasinda) yer alirlar. Kamiler biitiin canlilarin icinde oldugu diistiniiliir ama
sadece belirli obje ve kutsal yerlerde kamilerle iletisime gecilebilecegine inanilirmis.(insan tarafindan
tasarlanmis tapinak vb. Yorishiro,(kutsal dev agag)Shinta(Dag),Shrines (Tapinak) ve kamidana (evlerde
kullanilan kiiciik tapinaklar) inanca gére olagandisi kutsal ruhlari icinde barindiran dogal yerler ve tapilacak
yerler olarak gériirler. Din 2.Diinya savasindan sonra Japon militalizimini ortadan kaldirmak icin ABD’nin
etkilerinden dolay1 resmi din olma dzelligini kaybetmistir.1970’lerden sonra halkin ¢ogu ya hicbir dine
inanmamakta ya da Sinto veya Budizime inandiklari belirtilir. Sinto dinine karsi inanis azalsa da dine ait
sayisiz téren genel kiiltiir inanisi veya topluluk festivallerinde kendini gésterir (Sinto, 2016).

49 “Hiropon” Japonya da savas sonrasi dénemde liretilen bir ilacin adidir.

50 (Kaikai Kiki Company, 2005).

51 (Akihibara Katliami ve Miyazaki'nin [daminin Ardindan, 2008).
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