Hacettepe Universitesi Glizel Sanatlar Enstitiisii

Grafik Anasanat Dali

FANTASTIK ANIMASYON SINEMASINDA
“MATTE PAINTING” TASARIMI

Elvan KANMAZ

Sanatta Yeterlik Tezi

Ankara, 2018






FANTASTIK ANIMASYON SINEMASINDA
‘MATTE PAINTING” TASARIMI

Elvan KANMAZ

Hacettepe Universitesi Glizel Sanatlar Enstitiisi

Grafik Anasanat Dali

Sanatta Yeterlik Tezi

Ankara, 2018



KABUL VE ONAY

3

Elvan KANMAZ tarafindan hazirlanan “Fantastik Animasyon Sinemasinda ‘Matte Painting
Tasarimi” baslikli bu ¢alisma, 12.06.2018 tarihinde yapilan savunma sinavi sonucunda basarili
bulunarak jurimiz tarafindan Sanatta Yeterlik Tezi olarak kabul edilmigtir.

/

[Imza] @V}\)

=

Prof. Gigdem DEMIR (Bagkan)

5 BT s

Prof. Dr. incilay YURDAKL@

[Imza]

Do¢. M. Burcu C{)DUR

AR
Dog. Kagan OLGUNETURK

Dr. Ogr. Uyesi Banu BULDUK TURKMEN

Yukaridaki imzalarin adi ge¢en 6gretim tyelerine ait oldugunu onaylarim.

[Unvani, Adi ve Soyadi]

Enstitt Madara



BiLDIRIM

Hazirladigim tezin/raporun tamamen kendi ¢alismam oldugunu ve her alintiya kaynak
goOsterdigimi  taahhit eder, tezimin/raporumun k&gt ve elektronik kopyalarinin
Hacettepe Universitesi Glizel Sanatlar Enstitlisii arsivlerinde asagida belirttigim

kosullarda saklanmasina izin verdigimi onaylarim:

O Tezimin/Raporumun tamami her yerden erisime agcilabilir.

O Tezim/Raporum sadece Hacettepe Universitesi yerleskelerinden erisime acilabilir.

B Tezimin/Raporumun 3 yil slreyle erisime acilmasini istemiyorum. Bu slrenin

sonunda uzatma igin bagvuruda bulunmadidim takdirde, tezimin/raporumun

tamami her yerden erigsime acilabilir.

12.06.2018

Elvan KANMAZ



YAYIMLAMA VE FiKRi MULKIYET HAKLARI BEYANI

Enstitii tarafindan onaylanan lisansiistii tezimin/raporumun tamamini veya herhangi
bir kismini, basih (kagit) ve elektronik formatta arsivieme ve agagida verilen kosullarla
kullanima acma iznini Hacettepe Universitesine verdigimi bildiririm. Bu izinle
Universiteye verilen kullamim haklan digindaki tim fikri milkiyet haklarm bende
kalacak, tezimin tamaminin ya da bir bdliimiiniin gelecekteki ¢alismalarda (makale,

kitap, lisans ve patent vb.) kullanim haklan bana ait olacaktir.

Tezin kendi orijinal calismam oldugunu, bagkalarmin haklarini ihlal etmedigimi ve
tezimin tek yetkili sahibi oldugumu beyan ve taahhit ederim. Tezimde yer alan telif
hakki bulunan ve sahiplerinden yazili izin alinarak kullanilmasi zorunlu metinlerin yazili
izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini Universiteye teslim etmeyi

taahhit ederim.

oTezimin/Raporumun tamami diinya ¢apinda erisime agilabilir ve bir kismi veya
tamaminin fotokopisi alinabilir.
(Bu secenekle teziniz arama motorlarinda indekslenebilecek, daha sonra tezinizin
erisim statiistiniin degistirilmesini talep etseniz ve kitiiphane bu talebinizi yerine
getirse bile, teziniz arama motorlarinin 6nbelleklerinde kalmaya devam edebilecektir)

oTezimin/Raporumun ...........ceue.. tarihine kadar erisime agilmasini ve fotokopi alinmasini
(i¢ Kapak, Ozet, icindekiler ve Kaynakga harig) istemiyorum. ’
(Bu siirenin sonunda uzatma igin  bagvuruda bulunmadigim  takdirde,
tezimin/raporumun tamami her yerden erisime agilabilir, kaynak goésterilmek sartiyla
bir kismi veya tamaminin fotokopisi alinabilir)

ezimin/Raporumun 2020 tarihine kadar erisime agilmasini istemiyorum ancak kaynak
gosterilmek sartiyla bir kismi1 veya tamaminin fotokopisinin alinmasini onayliyorum.

oSerbest Se¢enek/Yazarin Secimi
12/06/2018

KANMAZ



ETIK BEYAN

Bu calismadaki bitin bilgi ve belgeleri akademik kurallar cercevesinde elde ettigimi,
gorsel, isitsel ve yazili tim bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina uygun olarak
sundugumu, kullandigim verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi, yararlandigim
kaynaklara bilimsel normlara uygun olarak atifta bulundugumu, tezimin kaynak gosterilen
durumlar disinda 6zgiin oldugunu, Tez Danismaninin Prof. Dr. incilay YURDAKUL
danismanliginda tarafimdan iretildigini ve Hacettepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi

Tez Yazim Yonergesine gore yazildigini beyan ederim.

Ars. Gor. Elvan KANMAZ



TESEKKUR

Tez calismami hazirladigim uzun ve yorucu slrecte, her tirli destegini esirgemeyen
sevgili danismanim ve ¢ok degerli hocam Prof. Dr. incilay YURDAKUL a, yapici fikir ve
elestirileriyle bana katkida bulanan kiymetli hocalarima, her zaman ve her sartta
yanimda olan aileme ve sevgisiyle, varligiyla hayatima anlam katan Serhat TEKiIN'e

sonsuz sukranlarimi sunuyorum.



Vi

OZET

KANMAZ, Elvan. Fantastik Animasyon Sinemasinda “Matte Painting” Tasarimi,
Sanatta Yeterlik Tezi, Ankara, 2018.

Mitsel dénemlerden, insanligin en eski korku ve duygularindan dogan hayal glcuyle,
ortak bir yapi sergileyerek, var olmayan ya da var olmasi istenilen evren goruntilerini
konu alan fantastik animasyon sinemasi; izleyiciye, algilanan dinyanin ¢ok 6tesinde
alternatif bir dinya kurgusu sunar. Bu dinyaya ait gergeklestirilen “Matte Painting
Tasarim1”, 6nemli bir rol Ustlenir ve izleyiciyi bu yapinin icerisine rahatlkla dahil

edilmesini sagdlar.

“Fantastik Animasyon Sinemasinda ‘Matte Painting’ Tasarimi”, yaklasik olarak iki
bucuk yillik bir calismanin ve arastirma surecinin sonunda tamamlanmistir. Bu slreg¢
icerisinde animasyonlarda uygulanan mat tasarimlarinin, animasyonun Uretildigi
kiltire, zamana, cografi ve felsefi dlsuncelere gore sekillendigine taniklik edilmigtir.
Mat tasarimlar gercgeklestirilirken geleneksel yontemlere agirlik verilmis, hareketli 6n
katmanla, sabit olan arka katmanin dijital platformda birlestiriimeleri saglanmis ve mat
tasarimin basit bir teknik veya yalnizca sinema sektoriinin tekelinde yer alan bir
kavram olmadigi agikga gorulmustir. Sinemanin mat kavramini kendi binyesinde
tutamayacagi ve fantastik animasyon kurgusuna sahip yapimlarin da matlardan
yararlandigi disincesi ortaya atiimis ve arastirmanin sonunda bu fikri destekleyen

o6rnek uygulama olan “INFERNO” hayata gegirilmigtir.

Tezin arastirma surecinde ve ilerleyen dénemlerinde érnek animasyon kurgusu
olusturulurken dikkat edilen; konu, donem o&zellikleri, renk, doku, karakter tasarimi,
hareket ve kamera agilari, uzun bir eskiz ve arastirmadan sonra belirlenmigtir. Dante
Alighieri’nin ilahi Komedya adli eserinin INFERNO bélimi, senaryo asamasina ¢ikis
noktas! olusturmus ve izleyiciyi igerisine alan, trajik kurguya gétiren dramatik bir yapi

teknigiyle yapim asamasi tamamlanmistir.

On aylik bir sire icerisinde yaklasik olarak 468 cizim ve mat tasarimi dijital
olarak gercgeklestirilmis ve geligtirilen dort farkli tipografi drnedi arasindan en uygun
olani belirlenmis ve “INFERNO” adi verilerek font haline getirilmistir. Tezin kuramsal

bolimleri literatir taramasi yontemiyle arastirilmis, uygulama boélimu igin de farkl
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ornekler ve kurgular incelenip tasarim analiz yontemiyle incelemeler meydana
getirilmistir. Tezin ortaya koydugu arastirma ve 6rneklerle, bu alanda ¢alismak isteyen
ve kuramsal herhangi bir kaynak bulamayan arastirmacilara ve meraklilarina kilavuzluk

edecegi dustintlmektedir.

Anahtar Sozciikler

Matte Painting, Fantastik, Animasyon, Mit, Hikaye, Film Teknigi
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ABSTRACT

KANMAZ, Elvan. Design of "Matte Painting" In Fantastic Animated Cinema, Proficiency
in Art, Ankara, 2018.

Fantastic animated cinema, which is about the images of a non-existent universe or a
universe desired to have existed, by exhibiting a common structure with the
imagination arising from the oldest fears and feelings of mankind; presents its viewers
an alternative world fiction far beyond the perceived world. "Matte Painting Design"
performed as belonging to this world undertakes an important role and enables the

viewer to be easily embodied in this structure.

'Matte Painting Design' in Fantastic Animated Cinema has been completed at
the end of a work and research process that approximately lasted for two and a half
years. In this process, it has been observed that the matte designs applied in the
animations art shaped according to the culture, time, geographical and philosophical
considerations in which the animation is produced. While matt designs are being
developed, the traditional methods have been featured, it has been ensured the
movable front layer and the fixed back layer are merged on the digital platform and it
has become clear that the matte design is not a simple technique or a concept merely
monopolized by the cinema sector. The idea that cinema can not keep the matte
concept in its own structure and that the productions with fantastic animation fiction
also benefit from mattes has been put forth and "INFERNO", which is a sample
application that supports this idea has been brought into action at the end of the study.

The issues such as; topic, period features, color, texture, character design,
motion and camera angles which have been considered while creating a sample
animation project during the research process of the thesis and later on, have been
determined after a long sketch and research process. The INFERNO chapter of Dante
Alighieri's Divine Comedy has set the stage for the screenplay phase and the stage of
production has been completed with a dramatic structure technique that takes the

viewer towards the tragic fiction.



Approximately 468 drawings and matte designs have been performed in digital
environment over a period of ten months, and the most suitable one has been selected
among four different typography examples developed and turned into font after being
named as "INFERNO". The theoretical parts of the thesis have been investigated by
the method of literature review, different samples and fictions have also been examined
for the application part and the design has been created by design analysis method. It
is believed that the thesis will guide the researchers and interested parties who want to
work in this field and cannot find any theoretical resources by virtue of research studies

and examples to be presented by the thesis.

Keywords

Matte Painting, Fantastic, Animation, Myth, Story, Film Tehcnique
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GiRI$
19. yuzyillin sonlarinda, bir yaz gununde Lumiére Kardeslerin bir sinematografi
gOsterimine giden Maksim Gorki, izledigi siyah beyaz goruntiler hakkinda bir yazi
kaleme alir. “Gegen gece Goélgeler Kralligi'ndaydim. Ah bir bilseniz orada bulunmak ne
garipti. Sessiz ve renksiz bir diinya! Oradaki her sey — yerylizii, agaglar, insanlar, su,
hava — i¢ sikici bir griye boyanmig. Giinesin gri 1giklari gri bir gbkyliziinde parildiyor,
insanlarin gri yuzlerindeki gbzleri gri, agaclarin yapraklari kil rengi. Hayat degil bu,

onun gélgesi ancak; devinim degil, sessiz hayaleti” (Frampton, D. 2013).

Lumiére Kardeslerin 6ykl anlatmayan; ancak yeniden Urettikleri zaman, mekan
ve atmosferin kurgulandigi filmlerin etkisinde kalan Gorki, hi¢ stphesiz ki gercekgi
sinemanin dnemini kavramis ve yasadigi saskinhgi dile getirmistir. Sinemanin 6yku
anlatmayan bu ilk sinematografi 6rneklerinin insanlar Uzerinde, gercgeklik algisi
yaratma rolu oldugunu Méliés fark etmistir. Sinemanin garpici fanteziler tretebilen bir
mekanizmaya sahip olusu fikri, Mélies’nin Aya Seyahat (La Voyage dans la lune,
1902), filmini olusturmasinda etkilidir (Monaco, 2002). Bu film, yonetmenin yanilsama

bicimlerini sinemasal anlamda yansittigi en iyi 6rnek olarak ifade edilebilir.

Méliés ve Lumiére Kardeslerin sinematografik yaklasimlarinin birbirlerine karsit
durusu, sinema tarihi igin kirllma noktasidir. Bu noktadan hareketle, gercekgi ve bicimci
anlayisin sinemadaki anlati tarzlarini etkiledigi bilinmektedir. Ancak bu anlati meselesi
tezin bir sonraki asamasinda ele alinacaktir. ilk asamada; Fantastik Animasyon
Sinemasinin odaklandigi “Fantastik” kavraminin koékenlerine; mit, blyl ve efsane
cevresinde gelisimine deginilecektir. ikinci bélimde animasyon sinemasinin gelisimine
etki eden tarihsel donum noktalari, ekonomik, politik, estetik kaygilar ve fantastik
animasyon sinemasina temellenen kuramlar konu edilecektir. Bu bolimin ikinci alt
bashdi altinda irdelenecek olan Fantastik Animasyon Sinemasina Temellenen
Tartismalarda; fantezi kavraminin gercgeklik ile ilgili bagi sorgulanacak, fantastik
ifadenin; anlati, Utopya-distopya, bilimkurgu, cinsiyet algilamalari, edebi ve sézli
metinden aktariima bigimleri incelenecektir. Uglncl alt baslikta ise, fantastik
animasyon sinemasi olarak nitelenen filmlere yer verilecek ve bir 6nceki baglikta adi

gecen tartisma ekseninde ele alinacaktir.

Uglincli bélimde; fantastik animasyon sinemasinda yararlanilan Matte Painting
tasariminin tanimina, geleneksel ve dijital mat tekniklerine, tarihsel geligsimine yer
verilecektir. Diger baglik altinda; Matte Painting tekniginin tasarim asamalari

incelenecektir. Son boélimde ise; matte painting tasariminin teknik asamalari olan



karakter yaratma, mekan, topografya / cografya, kurgu ve hikdye asamalari dikkate

alinip, érnek bir animasyon kurgusu icerisinde sunulacaktir.

Tezin odaklandigi fantastik animasyon filmler, izleyiciye muazzam bir evren
tasarimini kimi zaman Utopyan, kimi zaman da distopyan ve ¢cogu zaman da mitolojik
bir kurgu igerisinde sunar. Fantastik anlatim sinirlarinin bu kadar seffaf ve i¢ ice gegmis
olmasi, izleyicinin gorinen dunyanin algilanabilir fizikselliginden kopma istegini
karsilar. Matte Painting tasariminin oldukga yaygin bir kullanim alanina ulagsmis olmasi
ve Ozellikle yerel dlgekte gelistiriimesi 6nemlidir. Tezin matte painting tasarimi alaninda
calismak ve kendini yetistirmek isteyen tasarimcilar icin yol gdsterici olacagdi

dusunulmektedir.



1. BOLUM
FANTASTIK ANLATI

“Mephisto:

Daha neler anlatacaksin?
Daha ¢ok kiigtiksiin.
Ancak, hayalde,

Diigte ¢ok blyiiksiin!”

Goethe / Faust

“... Diyavol, yahut asil adiyla Diablos, zamani geri alma yetenegine sahipti. Bu hiner
ona gegmise donerek, islemis oldugu gunahlari bir daha islememesi igin bir rahmet
olarak verilmisti. Fakat o, kendisine verilen her firsat gibi bunu da kétuye kullanmigti...”
(Anar, 2013, s.234). Diablos zamani geriye alabilseydi cennetten kovulmamak icin
hatasini telafi eder miydi? Yoksa zamani geriye alma hineri ona hi¢ verilmemis miydi?
Bunlar Diablos’a atfedilen, hem insanin hem de dissel dinya tasariminda algilanan
yaratiklarin kétucul dzelliklerinden yalnizca biridir (Gorunta 1). Bu hikayeye tanik olan
okuyucu, burada aktarilanin varhidina iligkin iki ¢ikis noktasi belirleyebilir: Ya burada

disun yarattigi bir yanilsama durumu vardir ya da bu olay gercekten yasanmistir.

Goriintii 1: Codex Gigas’daki (Dev Kitap-Seytan incili) Seytan illiistrasyonu, 13. yy'in erken dénemleri.
Kaynak: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/27/Codex_Gigas_devil.jpg
Erigim Tarihi: 10.05.2016


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/27/Codex_Gigas_devil.jpg

Su anda bilinmeyen evrensel yasa tarafindan aciklanabilecek bir durum
mevcuttur. Pek ¢cok mitosta yer alan Diablos ya vardir ya da dis gtcindn bir Grintdar
(Todorov, 2012). “Yapmasi gerekiyordu ama yapmadi ve hep kotu olarak kaldr”
duguncesi mitsel kurgularda, dini metinlerde ve sdylemlerde, agizdan agza, kulaktan
kulaga aktarilan hikayelerde benzer bigimde yer alir. Okuyucu “k6td” tanimi ile
karsilasir ve kendisine pay c¢ikarir. Hayal Gzerinden gercek dinyanin aktarimi ile karsi

karsiya kalir. Burada aktarilan diyalektik bir evren tasarimidir.

Okuyucu; iyi ve koétinin savasini, basariyl - basarisizhgi, buylimeyi,
kahramanhgi, micadeleyi, zorluklari yenmeyi ve sonunda o6dile kavusmayi hikaye
anlatimlarinda, séylencelerde, dinsel hikayelerde ve mitoslarda karsilasir. Bu anlatisal
yapinin sadece s6z veya yazida kalmayarak sanatin hemen her alaninda kendine yer

buldugu biliniyor.

Gorsel ve isitsel sanatlar hikayeciligi bir baslangic noktasi olarak secer ¢cogu
zaman. Ozellikle sinema endiistrisi tarihsel hikayeleri, mitsel kurgulari, masallari, déykii
ve romanlari U¢ boyutlu bir gorsellikle birlestirir. Bu noktada fantastik bir dinya
kurgusu, sinemanin olanaklari sayesinde zengin bir gorsellikle seyirciyi karsilar.
Sinemanin kullandigi fantastik dinya tasarimi, insanhgin en ilkel doneminden beri
yapmis oldugu, hikaye anlaticihgi gelenegini 6zinde yasatiyor ve izleyenlerine gorsel-
isitsel masallar sunuyor seklinde ifade etmek yanlis olmaz. Fantastik anlatinin temeli
olan hikayecilik ve onun arketipi olan mitler 6ncelikli olarak deginilmesi gereken

konulardir.

1.1. FANTEZININ TEMELLERI VE HIKAYECILIK

Fantastik anlati; 6zellikle edebiyat alanina 6zgu bir ifade olarak konumlanir. Ancak
farkh sekillerde fantastik tanimina rastlamak mimkindir. “Fantastik” (zerine
¢alismalar yaparak bunu edebiyat alanindaki yansimalarini, yer alis bigimlerini
arastiran Tzvetan Todorov’un agiklamasini incelemek yerinde olacaktir. Todorov’a gore
fantastik yazinin kendine has olan &ézelliklerinden en dikkat g¢ekici olani, metinlerden
okuyucuya aktarilan bir kararsizlik durumudur. Metinde gecen olay 6rgusu fiziksel bir
gerceklige mi tabidir? Yoksa yalnizca yaratilan bir yanilsamadan mi ibarettir? Daha
detayli sekilde sormak gerekirse, anlatilan olaylar duyusal olarak algilanan dinyanin
kendine 6zglU yasalariyla acgiklanabilir mi? Metinde aktarilanlar, baska bir evrende mi

yer aliyor? Okuyucu burada cevap verirken bir kararsizlik hali yasiyorsa, Todorov’'un



ifade ettigi gibi “tekinsiz” ve “olaganusti” turlerinin orta noktasindaki alanda, fantastigin
bulundugu yerdedir. Fantastik gériingli, gercek mi yoksa hayal mi sorusuna cevap
verememe durumudur (Todorov, 2012). Olagandiginin ifadelendirilmeleri; masal, dyku,
efsane, mit ve dinsel adlandirmalar yoluyla insanlara dis gérme, hayal kurma,
gorunmeyenin, tekinsiz olanin varligina inanarak, duyusal dunyadan g¢ikis yolu
sunmugtur. Hikdye anlatma meselesi ¢ok ciddi bir hayal gucu ve kurgu yetenedi
gerektirmektedir. Bu aktarim durumu yalnizca kisinin hayal dinyasindan aktarilan
imgeleri ifade etmekle kalmaz, gercedin farklh karakter ve olay orgileri ile anlatimini da
kapsar. Bunun icin J. R. R. Tolkien’in ¢ocuklari i¢cin yazmis oldugu Ydiziiklerin Efendisi
serisi iyi bir érnektir. ikinci Diinya Savasrnin yaratti§i kargasada hayata gegcirilen bu
Ucgleme; karakterleri, mekanlari, savas kurgusu ile dinya konjonkturanin, hikaye

anlaticihginda ne derece etkili oldugunu gostermektedir.
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Goériintii 2: 1984 romaninin teatral uyarlamasi,1954, ingiltere
Kaynak: https://www.dailykos.com/stories/2016/12/11/1608266/-How-2016-is-turning-into-George-Orwell-
s-1984 Erisim Tarihi: 02.02.2017

Etkilenmelerle veya farkh yontemlerle fantastik bir evrenin kendi yasalarini
olusturan ve bunu okuyucuya sunan anlaticilar; ilkel donemin Tanrilariyla insanlari
arasinda aracilik yapan samanlari gibi (Eliade, 2009), bir gergek halini alan distopik
gelecek kurgularini rahatsizlik verici bir yapida aktardiklari goéralmustur. 1949 yilinda

yazilan “Bin Dokuz YUz Seksen Doért” romani distopik gelecek tasarimini anlatir.

Yazildigi dénemin bilimkurgu turinde 6ncu olarak adlandirilabilecek bu kurgusal
yapl, cepecevre etrafimizi saran bir gercekligin anlaticihgini tstlenmistir. insanlari
surekli izleyen Biiylik Birader kavrami (Goruntl 2), siyasi erkin, bir zamanlar kendine
yol arkadasi olarak belirledigi kisi ve kurumlari zamanla nasil seytanlastirdigi ve belki
de goérinmeyen bu yapiya karsi toplum Ustlinden yukseltilen kin, nefret duygulari adeta

bir mars haline getirilerek kaniksatiligi okuyucuya aktariimigtir (Orwell, 2013). Ancak
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fantastik oyku anlaticihidi icin biraz daha geriye bakmak gerekiyor. Viadimir Propp’un

Folklor Teori ve Tarih adli incelemesinde bahsettigi gibi,

ilkel toplumda neyin ne derecede ortaya ¢iktigini kesin olarak bilemiyoruz.
Herhangi bir olayda, halk masali, epik siir, ritiel siiri, buyt, bir tir olarak
bilmeceler vb. etnografik bilgi siralanmaksizin agiklanamaz. Yine birgok motif
kendi agiklaniglarini gegmisin disiincelerinde ve dinsel-blyusel pratiklerinde
bulurlar (1998, s.20).

Dine ve blylye ait yapilar, bulundugu kabilenin yapisindan yasadigi topraklardan

ve kisacasi kendi alanina 6zgu ne varsa tiim bu kiltlr 6gelerinden etkilenir.

(-..) bu eski hikayelerin blyik ¢ogunlugu doga diye bir seyin var oldugu
kesfedilmedigi icin dogadustiinin de bilinmedigi bir dénemde bir bitinin
0zlydl. Antikgcaglarin dini mitlerinin ve eski ve modern zamanlarin ates
basinda anlatilan efsanelerinin kokleri ilkel insanligin zihinsel aliskanliklarinda
yatar. Bu efsane ve hikayeler, insanlarin dogduklar dinyadaki gozle
gorilebilir olgularla ilgili s6zlerinin var olan en eski kayitlarnidir (Fiske, 2015, sf.
31).

Mit olarak aktarilan tim hikayeler, kahramanlik o&ykulleri iyi ve koéti dinya
tasarimlari, kabilenin blylcusil, samani tarafindan sézlere dokulir. Hatta bir samanin
inisinasyon halindeyken gordugu rayalar (Goruntd 3), insanlarin goremedikleri
olagandstii varliklardan haberdar olmasini saglar. Hikdye anlaticihgi, gaipten haber
verme, blyu ve buylcUk uygulamalari, dogalstu varliklarla iletisime ge¢cme, vb. gibi
unsurlar da bir cesit kdltirel kod olarak kabul edilir. Bir degerlendirme yapmak
gerekirse; “Kdiltir;  hikdyelerde, mitlerde, masallarda, tasvirlerde, teorilerde,
atasézlerinde, sanat eserlerinde, ritiiellerde dile getirerek fiziki gerceklige anlam verme
tarzidir’ (Strauss, 2013, s.15-16), denilebilir.

Goriinti 3: Glney Sibirya’da yasayan Kafkas halkina ait geleneksel saman davulu
Kaynak: https://i.pinimg.com/736x/a7/63/76/a763767a8eeb37870a9f3901027892d1--shaman-
photography-shaman-drum.jpg Erigim Tarihi: 03.03.2017

Erich Fromm’a gore; insanliga ait en eski eser olan mitolojik soOylencelerle
gundelik yasantinin birebir icinde olan riyalar arasinda siki bir bag vardir ve bu bag

mite, masala déniiserek anlatimistir. insanlarin mite ve masala dénustirdikleri bu
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yapl, kendi etnografyalari icerisinde bir sembol dil araciligina ihtiya¢c duymus, bilgelik
ve Ozdeyisleri blinyesine dahil etmigstir (1992). Fakat Fromm, bu gelenegin gliinimuiz
insanlari tarafindan unutuldugunu ve artik eski insanlarin anlagilamadidini Rdyalar,

Masallar, Mitoslar adli arastirmasinda vurgulamistir.

Oskay (2014) ise; ¢agimiz hikaye anlaticihginin; hayal, masal, hikaye olarak
aktarilan fantazyalarinin birer gorsel-isitsel medya deneyimi olarak konumlanigini
vurgular. Hikayeciligin, anlaticiligin bilgi ve eglence endustrisinde bicim degistirerek
gerceklesen sunumlarina deginmeden once, fantastik anlatilarin ve hikayecilik
unsurlarinin ¢ikis noktasi olan mit, blylu ve efsane tanimlarina deginmek, konunun

daha iyi anlasiimasi acisindan oldukgca énemlidir.

1.1.1. Geleneksel Anlati Bigimleri: Mit, Buyu ve Efsane

Fantastik anlati bigiminin arketipi olarak ifade edilen mit kavrami; Tiirk Dil Kurumu'nun
glncel s6zligunde “geleneksel olarak yayilan veya toplumun hayal glict etkisiyle bigim
degistiren, alegorik bir anlatimi olan halk hikdyesi, mitos” (Tdk, 15.05.2015), seklinde
aciklanmigtir. Peki, toplumun hayal giicli etkisiyle bicim degistiren demek ne derece
dogru? Mitler, toplumun kiltir dizgelerinden biri olarak kabul edilmiyor mu? Bu yizden
yukaridaki tanim dogru olmakla birlikte oldukga eksiktir. Mitoslar, efsanelerden,
masallardan beslenerek dogaustl bir zamandan tarih aktarimi yaparlar. Hatta Felicien
Challaye’'nin Levy-Bruhl'den aktardigina gére (2007); ilkel topluluklar etraflarinda olan
biten her seyi mistik dinya yasasina temellendirmigler, olaylarin sebep ve sonuglarini
bu yasalarla agiklamaya ¢alismislardir. Sihirsel bir diinya anlayigina dayandirdiklari bu
mitsel davranis bicimlerini, ilkel atalarin doga yasalarini ve fiziksel kuvvetlerin etki tepki
durumunda nasil bir evren dizeni yarattigi hakkinda higbir sey bilmeyisleri de
etkilemistir. Bu topluluklar, doga yasalarina bilimsel bir agiklama getirmiyor, énemli bir
glicin buna neden olabilecedine inaniyorlardi. Fiske (2015), bilimsel suregleri iyi bir
bicimde 6zumseyen insanoglunun, erken donem insanlarin dusince yapilarini ve
inanis bicimlerini adlandirma konusunda olduk¢a zayif oldugunu iddia eder. Kati
kurallar ve inan¢ sistemleriyle sinirlar ¢ekilen insan zihninden ¢ok uzak bir yapi
sergilerler. “Diinyanin ve cennetin kati bir yumurtadan olustuguna, distaki kabugun
cenneti temsil ettigine, sarisinin dlinyayi, sulu kisminin da okyanuslari olusturduguna
inandiklari bugiin bize anlasiimaz geliyor, fakat eskiden béyle olduguna inandiklari bir
gercektir’ (Fiske, 2015, s.31). insan zihnine sinirlar konulmadan ok énce varlik

gOsteren bu topluluklarin evrene dair adlandirma ve agiklama yaparken mitolojik



kurgulara basgvurduklari bir gergektir. Kendi yaradilis sahnelerinin oldukga mistik bir
zaman diliminde gerceklesmis oldugunu kabul ederler ve bu sahnede yer alan mitsel
tum Ogelerin hala yasadigina, hayatlari Uzerinde kontrol sahibi olduguna inanirlar
(Levy-Bruhl'den aktaran Challaye, 2007). Bu inang yapisi onlari diyalektik bir diinyanin
ortasina konumlandirir ve mitsel yabanil inaniglar c¢ercevesinde kurgulanan
karakterleri, metaforlari ve yaygin sembol kullanimi ile yeni anlamlar, kavramlar
yaratirlar. Yaban dusunce, sayisiz dogal canli-cansiz varliga iletmek istedigi mesaiji
yukler ve insanlar Uzerinden iletisime gecerler (Strauss, 2013). Kendi benlik ve irade
duygulari Gzerinden dis dinya adina adlandirmalar yaparak benzerlikler kurar ve
fiziksel olarak algilanabilecegine inanilan aciklamalar getirirler. Digsal gugler
kisilestirilmis, gokyuzine, bulutlara, gok gurultisune, gunese, aya, okyanuslara, tasa,
topraga, dogjuma, olime, depremlere, hortumlara... anlamlar yiklenmis ve insan
dogasi Uzerinden tanrisal karakterler olusturulmustur. “(...) Eski c¢agda yasayan
insanlara gére ay, tas ve topraktan olusan cansiz bir top degildi, o yikseklerde dolagsan
ya da gélde yikanan boynuzlu avci Artemis’ti ya da &siklarin koruyucusu, doduda
Kibris yakinlarinda bir denizképligiinden dogmus olan Aphrodite idi” (Fiske, 2015,
s.33). Ya da gokyuzunde asili duran bulutlar, bilimsel bir agiklama ile buharlasmis su
kimeleri degil de, kugu kizlar, savas alaninin Uzerinde dolasan ve dlen savasgilarin
ruhlarini kendine alan Valkyrie'ler, firtina tanrisi Thor'un hazinelerini icine sakladigi
blylk heybetli dadlar bile olmustur (Fiske, 2015). Bu tarz bir agiklamanin mitsel edimin
insan topluluklariyla iletisim kurma bigimi olarak algilanmasi gerekir. Tum eski kabile ve
topluluklarin buna benzer inan¢ ve kavramlara sahip olmasi dikkat cekicidir. Cografi
farkhlklara, kilttrel kodlara ragmen mitoslarin ortak bir séylence dili kullanildigini ifade
etmek yanlis olmaz. Lévi-Strauss, sdylencelerin 6zdes dusincelerin Grdnd oldugunu,
bundan dolayl da tim dinya sdylenceleri ile ortak bir yapi goOsterdigini ifade eder
(2013).

(...) Korkung bir goék giriltisi duyduklarinda ve kara bulutlarla bastiran
yagmurun eslik ettigi yildinmin canl 1sigini gérdiiklerinde yiice gok tanrisinin
sinirlendigini dugtnur ve gazabindan korkarlardi. EGer sakin ve durgun bir
deniz aniden dalgalanmaya basladiysa, dalgalar daglara sert bir sekilde
carpiyorsa, deniz tanrisinin 6fkelendigine inanilirdi. Gokyiziinde dogacak
gunin renklerinin 1sildamaya basladigini gordiklerinde, gul parmakl safak
tanricasinin agabeyi gilines tanrisina yer vermek igin gecenin karanlk
Ortusuini kaldirdidina inanirlardi (Berens, 2014, s.13).

Dunya mitolojisinin ortak konulari genellikle; ilk ana- baba, yaratilis, gokyuzu ve
yeryuzu, agag, kaya, bitki camur veya Orta Asya Turk inanislarindaki gibi, yaban —kurt-
hayvanin soyundan gelme olmustur. Bir kahraman figuri kimi inaniglarda bagat rol

Ustlenir. Kahramanlar genellikle dogaustu bir bicimde dinyaya gelirler ve ¢odu da



Tanrilarin gocugudur (Goérintl 4). Ancak bu Tanrilar, Tanrigalar ve onlarin ¢ocuklari
insanlarin basina gelebilecek koétl olaylar yasarlar. Kiskanglik, kin, sevgi, bilgelik vs.
gibi insan dogasina 6zgu Ozellikler gosterirler. Buna verilecek en belirgin 6rnek ise
Antik Yunan Mitolojisinde yer alan “Evrenin Yaratiis Mitosu”dur. inaniga gére; evren
Khaos’dan meydana gelmis ve gocuklari olan gokylzi Uranos ile yerylzi Gaia’nin
evliligi ile birlesmistir. Bu iki yaratici gucun ilk ¢ocuklarinin okyanus akintisi Okeanos
oldugunu kabul etmiglerdir. Khaos’un Uranos ve Gaia diginda bagka ¢ocuklari da vardi.
Bunlar Karanlik anlamina gelen Erebos ile gece olan Nyx'di. Erebos yerylziinde higbir
IsIgIn saglik ve yasama izin vermeyen karanlik tarafiydi ve onun kiz kardesi olan Nyx
ise, eski Yunanlilar tarafindan ¢ok fazla tapinilan tanrisal bir 6geydi. Ancak gokytzu
olan Uranos ile gece Nyx'in birlestigi disunulmustir. Ve bu iki tanrisal unsurun
evliliginden de Safak yani Eos ile Gun 1191 olan Hemera dogmustur. Tum bu akrabalik
iligkilerinin yani sira, yerylzi ve gokyuzinun Devler ve Titanlar adi verilen ¢ocuklari da
vardi. Bunlar yerytzinu sallayip, depremlere neden olabiliyorlardi. “Briareus, Cottus ve
Gyges isimli li¢ devin de ylizer tane kafasi ve elliser tane eli vardi. Bu (i¢ deve kisaca

ytiz kollu anlamina gelen Hecatoncheires ismi verilmigti” (Berens, 2014, s.17).

Gorunti 4: Gokylzi Tanrigasi Nut, Yerylzi Tanrisi Geb ve bu iki Tanriy dengede tutan gocuklari Hava
Tannis1 Shu, Greenfield Papiriisii, M.0O. 950
Kaynak: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/0/0b/Geb%2C_Nut%2C_Shu.jpg
Erisim Tarihi: 04.04.2017

Tanrilara, Tanrigalara ait mitler, sdylenceler olduk¢a genis igeriklere sahip
olduklarindan dolayi, asirlarca yasatiimiglardir. Evrenin dogasini agiklamak, toplumdaki
her bireye iyi ve basarli bir kisi olmanin 6gudini vermek, sdylencelerin ciddi
amaglarindan sadece bazilaridir. Ayni zamanda duyusal dinyada gerceklesmesi
mUmkin olmayan olaylar, mitoslarda goéralir. Kahraman, dinyayi kurtarmak ugruna
evini, ulkesini terk edebilir, bir efsanevi kus olan zimrid-U anka yanip tekrar

kullerinden dogabilir veya olayin kahramani bir baligin karninda yasayabilir. Daha 6nce


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/0/0b/Geb%2C_Nut%2C_Shu.jpg
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sikhkla bahsedildigi gibi cografi Ozelliklere, toplum yapisina bagh olarak mitoslar
degiskenlik gosterse de yine de ortak bir yapi sergiler ve hikayelerini anlatirken

sembollerden yararlanirlar (Fromm, 1992).

Dogal dizene insanoglunun karakteristik O&zellikleri Gzerinden tanimlamalar
yapan toplumlar, kendi varolus surecini ve baslangic asamasinin da yerylzinden
dogarak bagladigina inanmistir. Bitkilerin ve ciceklerin bahar déneminde yeryuzi
parcasi Uzerinde blyudugund, yeserdigini goren antik donem insanlari, insanoglunun
da buna benzer bir sekilde topraktan tiredigi sonucuna ulasmistir. ilahi ve fantastik
yaratiklarin evrenin ilk yaratilisinda dinyada var olduklari, dengeyi hem kurarak hem
de bozarak insan irkina ceza vermek icin tufana yol actiklari ilk mitsel inang
bicimlerinden biridir. Eski Hindu sdylenceleri, Mayalar, Afrika’da Yoruba soylenceleri iyi
orneklerdir ve en bilinen eski tufan sdylenceleri ise Stimer / Babil uygarliklarinda yer
alir (Rosenberg, 2003). Doganin bir pargasi olduguna inanilan insan, zamanla kendini
alet yapimi ve el becerileri konusunda da vyetistirerek, teknolojik ilerlemeler
kaydetmistir. Ancak Tanrilara gore insanlik buyuk bir yozlasma yasamis ve Tanrilarin
blylk gazabi onlari bulmustur. Bu felaketten yalnizca Tanrilarin merhamet ettigi

Prometheus’un oglu Deucalion ve karisi Pyrrha kurtulmuslardir.

Deucalion babasinin emriyle bir gemi yapmis. Dokuz giin suiren sel boyunca
karisiyla birlikte bu gemiye siginmis. Sular yiikseldiginde gemi Tesalya’daki
Othrys Dagrnin ya da bazilarina gore ise Parnassus Dagrnin zirvesine
takilmig. Deucalion ve karisi insan irkinin nasil kurtulabilecegini 6grenmek icin
Themis’e danismiglar. Cevap baslarini 6rtip annelerinin kemiklerini arkalarina
dogru (sf. 26) atmakmig. Bir sure kahinin sdylediklerini disinmigler ama
sonunda iki de annelerinin kemiklerinin yerdeki taglar anlamina geldigi
sonucuna varmiglar. Derhal dagda tas toplayip bunlari omuzlar Uzerinden
atmislar. Deucalion’'un attigi taslardan erkek, Pyrrha’nin attigi taglardan ise
kadinlar meydana gelmis (Berens, 2014, s. 27).

Deucalion ve karisi Pyrrha’nin insanlarin yaratilis mitinde oynadiklari rol, semavi
dinlerin, topluluklar tarafindan kabul gérmeye baslanmasi ile birlikte Tanr’nin
gazabindan sag kalan Nuh'un blylk bir gemi yapmasini anlatan mitos ile buyuk
benzerlikler tasir. Muazzez ilmiye Ci§, Kuran, incil ve Tevratn Siimer'deki Kékeni
isimli arastirmasinda Tufan mitosunun yalnizca Tevrat’ta yazili oldugunun saniimasinin
aksine Ninova’da yapilan kazilarin bu inanisi yiktigina deginmistir. Babil kazilarinda
Asur Krali Asurbanipal’'in kutiphanesinde yer alan bir tablette ayni hikayeye rastlanmig
ve blylk bir sagkinlik yaratmigtir. Tufan miti, Gilgamis Destan’nin son kisminda yer
almaktadir. Hikaye, Tanrilar tarafindan kendisine Olumsuzlik verilen Utnapistim
tarafindan anlatiimistir. Anlatima gére; insanlar o kadar Uremis ve artmig ki, Tanrilar

onlarin yarattigi gurultu ve karmagadan bir turli uyuyamaz olmuslar. Dort buyuk Tanri,
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blaylk bir Tufan ile insan soyunu yok etmeye karar vermis. Bilgelik Tanrisi Enki,
yarattiklari insanlarin 6lecek olmasina ¢ok tUzilmus. Ve Uthapistim’in evinin duvarindan
seslenerek Tanrilarin tufan géndereceginden bahsetmis ve kendisine de bir “Gemi”
yapmasini sdyleyerek gemiyi nasil yapacagini da tarif etmis. Utnapistim, Tanri Enki’nin
kendisine anlattigi gibi gemiyi 7 gunde tamamlamis. Sonrasinda ise geminin igerisine
ailesini, akrabalarini, sanatgilari, evcil ve yabani hayvanlari doldurmus. Geminin
kapisini kapatir kapatmaz buydk bir firtina ile her yeri sel kaplamis. Tufan o kadar
siddetli gerceklesmis ki bunu insanlara génderen Tanrilar bile korkmus Tufandan.
Kiyamet 6 giin 6 gece sirmis ve 7. Gin gemi “Nisir Dadi"’na oturmus. iceride 7 giin
beleyen Utnapistim disari bir glivercin géndermis ve glvercin konacak yer bulamadigi
icin geri dénmus. Sonra bir kirlangic salmis disari o da geri ddnmuis ancak son olarak
gondermis oldugu kuzgun geri donmemis. Utnapistim kurbanlar ve adaklar sunmus,
dagin tepesinde yanan ocaklara 7 kazan kurulmus ve kurban etleri pisirilmis. Tanri Enlil
gazabini gosterdigi Tufandan sag kalan insanlari goriince cok o6fkelenmis ancak
Bilgelik Tanrisi Enki onu yatistirmis. Ve Utnapistim ve karisi dlimsuz bir yasamla
birlikte bir nehrin agzinda bulunan Tanrilar bahcesi adi verilen bir yere yerlestiriimigler
(C1g, 2005). Muazzez ilmiye Cig’in Philadelphia Universitesi Miizesi'nde bulunan yarisi
kirik tablet Uzerinden aktardigi bu mit, Simerce ve siir tarzinda yazilmistir. Metnin

okunabilen ve kalan kisminda asagidaki satirlar yer almaktadir.

"Algakgonullu, saygili olan

Her gun tanrisal gérevlerine dikkat eden

Ziusudra'ya Tanri Enki,

'Duvardan bir s6z sdyleyecegim, s6zimu tut!

Kulak ver séyleyeceklerime!

Bizden bir Tufan kiilt merkezlerini kaplayacak,
insanhigin tohumu yok olacak,

Tanrilar meclisinin s6zu karardir,

An ve Enlil'in emirleriyle

Krallik hiikimdarlik son bulacaktir” (Cig, 2005, s.50).

Ancak bu kisimdan sonra okunmayan bir bolum yer almaktadir. Cig’in tahminine
gbre muhtemelen geminin nasil yapilacagi tarif edilmektedir. Tufanin siddetle devam

ettiginden bahsedilirken, tabletin okunabilen diger kisimda;

"Sonunda: Ziusudra, kral,

Tanri An ve Enlil 6nline atti kendini.

Onu sevdiler, bir tanri gibi yasam verdiler, ona,
Bitkilerin adini, insanhgin tohumunu, koruyan,
Ziusudra'yr glinesin dogdugu yere,

Dilmun ulkesine yerlestirdiler" (Ci1g, 2005, s.51).
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Gorunti 5: “Tufan, Simerli Nuh ve Gemisi. Bu mitin eldeki tek belgesi olan ve Universite miizesinde

bulunan “tufan” tabletinin Arno Poebel tarafindan ¢ikariimis kopyasi” (Kramer, 2002, s.189).

Samuel Noah Kramer, Tarih Simerde Baglar (2002), isimli arastirmasinda ise
kutsal kitaplarda Nuh olarak gegen ismin, yukaridaki metinlerde de gorildigu Uzere,
Ziusudra olarak yer aldigina deginmigtir (Gorinttd 5). Nuh Tufani anlatisinin, semavi
dinlerde ele alis bigimleri ile pagan toplum inaniglari ile bazi farkliliklar tasisa da
temelde ayni olusu mitsel unsurlarin ginimaz inaniglari ile i¢ igce gegisinin de iyi bir

ornegidir. Bu konu Tevrat'ta Tekvin bélumuinde anlatiliyor ve sdyle yer aliyor:

Tekvin bap 9:12:

"Ve Allah dedi: Benimle sizin ve ebedi devirlerce sizinle beraber olan her canli
mahldkun arasinda yapmakta oldugum ahdin alameti sudur: Yayimi buluta
koydum ve benimle yerin arasinda bir ahit alameti olacaktir. Yerin Gzerine
bulut getirdigim zaman, yay da bulutta gériinecektir" (Cig, 2005, s.52).
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Kuran-Kerim’de Nuh Tufani bdliminde gecen ayetlerde bir inan¢ problemi
oldugundan bahsedilirken, Tufan kelimesi yalnizca bir kere ge¢cmektedir. S6z edilen

ayetler sunlardir:

A’raf Suresi / 7:

59- "Suphesiz Nuh'u kavmine peygamber olarak gonderdik ve (Nuh) soyle
dedi: 'Ey kavmim Allah'a kulluk ediniz. Sizin igin ondan baska ilah yoktur.
Blyuk gunin azabinin sizin Uzerinize olmasindan korkuyorum" (Kur'an-i
Kerim, 2010, s.101).

64- O’nu yalanladilar. Biz de onu ve gemide beraberinde olanlari kurtardik ve
ayetlerimizi yalanlayanlari suda bodduk. Suphesiz onlar kor bir kavim idiler
(Kur'an-1 Kerim, 2010, s.101).

Yunus Suresi / 10 Ayet 73:

"Bunun Uzerine onu yalanladilar. Biz de onu ve onunla beraber gemide
olanlari kurtardik. Onlari halifeler kildik. Ayetlerimizi yalanlayanlar suda
bogduk. Bak, uyarilanlarin sonu nasil oldu!" (Kur'an-1 Kerim, 2010, s.135).

Had Suresi, ayet 36-44:

36 - Nuh'a vahy edildi “iman edenlerin disinda kavminden kimse iman
etmeyecek. O halde onlarin yaptiklarindan dolayi zltlme” (Kur'an-1 Kerim,
2010, s.141).

37- “Gozlerimizin 6nliinde ve vahyimizle gemiyi yap. Zulmedenler hakkinda
bana bir sey sdyleme (yardim isteme); c¢lnki onlar suda bogulacaklar’
(Kur'an-1 Kerim, 2010, s.141).

38- (Nuh) gemiyi yapiyor. Kavminin ileri gelenleri ona her ugrayisinda onunla
alay ediyordu. (Nuh onlara) dedi ki: “EJer siz, bizimle alay ederseniz, sizin
alay ettiginiz gibi biz de sizinle alay ederiz” (Kur'an-1 Kerim, 2010, s.141).

39- Artik kendisini risvay edecek azabin kime gelecegini, daimi azabin kimin
basina inecegini yakinda bileceksiniz (Kur'an-1 Kerim, 2010, s.141).

40- Nihayet emrimiz gelip sular (tandir da) kaynayinca dedik ki: 'Her birinden
ikiser ¢ift ve aileni ve iman edenleri (gemiye) yikle. Ancak aleyhinizde
bulunanlar hari¢c. Zaten onunla birlikte ¢cok az kisi iman etmisti” (Kur'an-i
Kerim, 2010, s.141).

41- (Nuh) dedi ki: “Binin onun igine. O’'nun ylzmesi de, demir atmasi da
Allah’in adiyladir. Siiphesiz Rabbim bagislayan, esirgeyendir” (Kur'an-1 Kerim,
2010, s.141).

42- O (gemi) daglar gibi dalgalar arasinda ylizerken Nuh (a.s.) bir kenara
cekilmis olan ogluna seslendi: Odulcugum, bizimle birlikte bin ve kafirlerle
beraber olma” (Kur'an-1 Kerim, 2010, s.141).

43- (Oglu) dedi ki: “Ben daga sigininm. O beni sudan korur. bir daga
siginacagim' dedi. (Nuh da), dedi ki: “Bu gun (Allah’in) rahmet ettiklerinden
bagka, Allah’in emrinden koruyacak/korunmus kimseler yoktur.” ikisinin
arasina bir dalga girdi ve o, bogulanlardan oldu (Kur'an-1 Kerim, 2010, s.141).

44- “Ey yerylzl suyunu yut, ey gékylzl, suyunu tut” denildi, su kesildi ve is
olup bitti. Gemi Cudi Uzerinde durdu. “Zalimler topluluguna da uzak olsunlar”
denildi (ve helak edildi), (Kuran-1 Kerim, 2010, s.141).

Ayrica Kuran- Kerim’de Nuh Tufan'indan bahseden diger sure ve ayetlerin;

Mii’'mindan Suresi - ayet 26-29, Suaré Suresi - ayet 117-120, Ankebdt Suresi - ayet 14 -



14

15, Zériyéat Suresi - ayet 46 ve Yasin Suresi - ayet 41-43, olarak kargimiza gikmaktadir.
incil'de de Markos 13:32-37; Luka 17:26-30,34-36; 12:39,40 ayetlerinde yer almaktadir.
Kitab-1 Mukaddes’te ise; Baslangi¢, 5:23—6:13, Baslangi¢, 6:14-7:12, Baglangi¢, 8:12—
9:10 boélumlerinde bahsedilmistir. Nuh Tufani bu ayet ve surelerde Tanrinin insan irkina
kizip bir tufan ile onlarin varligina son vermek istemesi, bu kararini segilmis dindar bir
kisiye bildirmesi, geminin yapilisini emretmesi, gokten ve yerden su baskinlarinin
olmasi, geminin bir daja yanasarak orada kalmasi, ¢ok az ve inangli insanin
kurtulmasi, gemiye cifter sekilde hayvanlarin alinmasi pagan déneme temellenen
izlerdir (C1g9, 2005).

Mitoloji alani, ibret alinmasi gereken olaylari anlatmasinin yani sira; yol gésteren
ve dogal duzenin igleyisinde olan unsurlari simgesel ifadeler yoluyla aktarir. Evrenin ve
dinyadaki yasamin Uzerinde oldukga 6nemli olan Giines, mit alaninda kurgulanan
olaylarin ve kigilerin bunyesinde simgesel bir anlatimla yer alan en énemli unsurlardan
biridir. Blylk Thebai kahramani olan Oidipus’un hikayesi de gunes ile ilgili olusturulan

mitlerden yalnizca biridir (Goruntu 6).

Goriintii 6: Oidipus ve Sphinx / Gustave Moreau, 1864
Kaynak: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/c4/Oedipus_and_the_Sphinx_1864.jpg
Erigim Tarihi: 10.05.2017


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/c4/Oedipus_and_the_Sphinx_1864.jpg
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Delphoi kahininden kendi oglu tarafindan &ldirilecegini 6grenen Thebai krali
Laios, karisi iokaste'yle birlikte, yeni dogmus gocugunu vahsi dogaya terk
etmeye razi olur. Ancak bebek bir ¢coban tarafindan bulunup Korinthos’a
goturalur ve oranin kralinca evlat edinilir. Oidipus adi verilen gocuk neredeyse
delikanhihk ¢agina vardiginda, sarhos bir arkadasi ona Korinthos’un kraliyet
ciftinin gercek oglu olmadigini sdyler. Derin bir rahatsizlik duyan ve ana
babasinin kagamak cevabiyla yetinmeyen geng, isin aslini 6grenmek igin
kéhine gider. Kahin ona kendi babasini 6ldirecegini ve hatta annesiyle
evlenecegini bildirir. Oidipus bunun 6niine gegmek igin Korinthos'tan ayrilir.
Yolda kendisine satasan bir adami éldurlr; onun gergek babasi Laios oldugu
bir an bile aklina gelmez. Thebai'ye vardidinda, bas belasi bir sfenksle
karsilagir. “Hangi yaratik sabah doért, 6gle iki ve aksam U¢ ayak Ustinde
durur?” bilmecesine “insan” cevabi vererek, kenti onun zulmiinden kurtarir.
Minnettar Thebai halkinca yeni kral segilir ve dul kralige lokaste de onu
kocaliga kabul eder. Birkag yil sonra bir salgin Thebai’yi vurunca, bir kahin
Laios’un katilini bulmak gerektigini sdyler. Her yerde katili arayan Oidipus, isin
aslini 6grenince ceza olarak kendi go6zlerini oyar. Bir sire surgunde
dolagmasindan sonra, dluler diyarinin tanrilari, pisman glinahkéra aciyip onu
yanlarina alir (Ergiiven, 2010, s.188-189).

Mitin kahramani olan Oidipus, gunestir. Herakles, Perseus, Sigurd ve William Tell
gibi glnese atfedilen ne kadar kahraman varsa, tipki onlar gibi bagkalarinin arzulari
yéninde muazzam igler meydana getirmistir. Babasi Laios, Veda metinlerinde ¢ocugu
olan gunes tarafindan, yok edilmesi gereken Gece (seytan) Dasyu’dur. Annesi olan
lokaste ise giinesi doguracak Safak ile ozlestirilir. Giinesin geceyi yenip, safak ile
kucaklasmasi kacinilmazdir. Veda metinlerinde Indra olarak goérilen gunes, safagi
temsil eden iokaste’nin yerine Daphne olur. Indra’yl Daphne dogurmus ve onunla
evlenmistir. Sphinx ise kayalar Uzerinde bekleyen ve yagmuru icine hapseden bulut,
seytandir, tipki Medusa, Ahi, Echidna ya da Chimaira gibi (Fiske, 2015).

Pagan inang bigiminin kurgusal bir dizlem Uzerinden ylkselmesi; bu karmagsik
yapinin olusturulma asamasinda yalnizca tek kaynaktan beslenmedigini, cevresel ve
kultdrel unsurlari da bunyesine alarak gelistigini gosterir. Mit kavraminin olugsma
asamas! ve evrilerek farkli formlara burinmesi, fantastik kurgunun olusturulmasi

acisindan onemlidir.

Mit disltncesinin temellendigi “doga” unsurunun, kendisinden bagimsiz bir yapi
gOstermeyen blyidnun isleyisinde de dogayla bir bag kurmasi s6z konusudur.
Kelimenin asil kékeni bilinmemekte, ancak biylk olasilikla Magi ya da bu dislnce
bigiminin ciddi savunucularindan biri olan Aryan &éncesi ya da Semitik 6ncesi
zamanlardan birinde yer alan Chaldea veya Media Rahiplerinden tiredigine
inaniimakta. Duslncenin temelinde batil inanglar, felsefe ve bilimsel gézlem birbiri
icerisine karmasik bir bicimde gec¢mistir. Aslinda tim doganin ruhsal enerijisinin bir
butin olarak kullaniimasi buylyud meydana getirir. Ruhsal enerjinin dogal bir

mekanizma icerisinde kullaniima meselesi Pagan Tanrilari’'na has bir 6zellik degildir.
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Doganin 6zinde gizlidir, anlasiilmasi her zaman acgik secik degildir, sinirlari
kestirlemez bir glce sahiptir. Blyunin asil glcuni aldigi konu 6/im temasidir.
Thomas William Rolleston’in Kelt Mitleri ve Efsaneleri (2014), isimli arastirmalarin yer
aldigi kitabinda bu konuya dedinmistir. Rolleston’a goére; Olller kultd ile buylsel
davranig bigimi birbiri ile siki iligki icerisindedir. Cunku 6lim, dodanin 6zine donme ve
burada bulunan ne oldugu anlasiimaz, tahmin edilemez olanla iliskiye gec¢me
durumudur. Onceden yalnizca insan bedeniyle iliskiye gegen ve bu kiigik yapida
kontrol altina alinabilen, sinirlari tespit edilebilen blyU; bu gice sahip olmak ve ona
hikmetmek isteyen insanogluna farkli adlandirmalar atfetmistir. Bliylicd, sifaci, saman,
kam gibi glice sahip olma istegi, dodanin icinde gizil gli¢ olarak bulunan maddelerin
yorumlanmasi, O6zelliklerinin iyi bir bicimde tespit edilmesi, bu kisiler tarafindan

6zumsenmis ve kullanilmistir.

“Kismen gercek bilimsel arastirmalarla kismen siirsel bir hayal gicuyle,

kismen bir tir rahiplikle ortaya bir gesit blyl bilimi ¢ikmis ve bu ilim degisik

ayinler ve formdlller sistemine baglanmis, belirli yerler ve nesnelerle

iliskilendirilmis ve sembollerle temsil edilmistir’” (Rolleston, 2014, s.56).
insan, kendini ve etrafinda meydana gelen olaylari anlamlandirmaya basladig ilk
andan itibaren tanrisal giicin hayatlarini dizenleyen basat bir etken olarak gérmustur.
Doganin igleyisini; yildizlar, gokyuzinu ve degisen mevsimleri anlamaya ¢alismis ve
bu durumu tanrilara atfetmistir. Dogayir dizenleyen Tanrilari bir panteona
konumlandirmiglar, insanlar dojaya saygi duymus, korkmus ve Tanrilari memnun
etmek igin sunular sunup, sagilar sagmig, kendilerinden bagimsiz olarak isleyen dogayi
kontrol altina almak istemislerdir. Yukarida alintida gegen degisik ayinler ve formuller
sisteminin, belirli yerler ve nesnelerle iligkilendirimesi de klanin en bilgesi ya da
dogaustu guglerle iletisim kurabildigine inanilan kigisine dismdastur. Bu kisi ise farkh
adlandirmalar altinda yer almigtir. Bu isimlendirmelerden birisi de samandir. Saman,
panteona girmek ve tanrisal irade ile iletisim kurmak adina farkl yontemler gelistirmis,
sdzclklere degisik anlamlar ylklemis, degisik ritmik hareketlerle vecd haline gecip,

iletisim kanalina girmeye calismistir.

Doga, insanlar Gzerinde etkili olduguna goére, insanlar da dogaya ustlnlik
saglayabilir daslncesi ile kéth ruhlardan, hastaliklardan ve olumsuz gerceklerden
kurtulmak igin blylye basvurmustur. Blylyld kullanmak igin yalnizca kéti durumlar
neden olarak segilmemis, savasa katilan bir topluluk, savas 6ncesi gergeklesecegini
ongo6rdugu bir takim sahneleri canlandirmis ve dismani yenmek icin bayl yapmistir.
Yeni dogum yapan bir kadin lohusa dénemindeyken, ona musallat olmasindan

korkulan ruhlardan korunmasi igin byl yapilip koruyucu tanrigalardan yardim
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istenmigtir. Orta Asya Turk mitolojisi panteonunda bulunan Umay Hatun'dan, yeni
dogum yapan ve ailenin koruyucusu olarak yardim istenmis ve tapiniimis mitolojik bir

figurdar.

Magaralarin en kuytu ve girilmesi yasak olan kisimlarina yapilan av hayvanlarina
ait resimlemeler buyunun islevsel olarak konumlandiriimasina érnektir. Bir av hayvanin
resmini duvara g¢izerek, hayvanin ruhunu yakaladigini disunen insana,
gerceklestirecegi av igin Ustunluk sagladigi hissini vermistir. Bu yuzden bizon, at, geyik

gibi hayvan resimlemeleri, ¢cok gergekgi olarak resmedilmeye ¢alisiimistir (Goruntu 7).

Gorunti 7: Lascaux Magarasi. Vézére Vadisi’'nin Prehistorik Déneme ait magara resimlemeleri
Kaynak: https://www.wannart.com/wp-content/uploads/2017/10/lascaux.jpg
Erigim Tarihi: 12.06.2017

Ne icin yapilmis olursa olsun, blyl igin gergeklestirilen ritGellerde birtakim
makam ve usuliine gore sdylenmis s6zlerin yani sira; jest, mimik, hareketler ve buylye
dahil edilen nesneler kullanilmigtir. Bunlarin iyilestirici, mutluluk verici etkilerinin oldugu
distnlilmis ve kadin-erkek arasinda muska, nazar boncugu ve tilsim olarak tercih
edilmis ve sonrasinda suUs esyasina donusturulerek kullaniimigtir. Klan Gyelerinin
vucutlarina yaptiklari koruyucu ddévmeler, cesitli isaretler, derin kesikler, hem buyu
amaciyla hem de farkh kabile ve klanlardan daha rahat ayriimak igin gerceklestirildigi
distndlmektedir (Fromm, 1992). Buyunin en 6énemli 6zelliklerinden biri, hem yapanin
hem de maruz kalanin bu duruma olan inancidir. Buyunun psikolojik ve fizyolojik
etkilerine inanan bir kisi bu durumla karsilastiginda kendisine tanimlanan sosyal rolleri
yerine getiremeyecegine dair derin bir kaniya sahip olur

(...) bir kara buylUnun kurbani oldugunu anlayan kisi, icinde yasadigi
toplulugun en goérkemli geleneklerinin etkisiyle durumunun umutsuzluguna
ictenlikle inanir. Akraba ve dostlari da bu kesin kaniyi paylasirlar. Toplumun
digina itilir; herkes ondan uzaklasmaya, simdiden 6Imus gibi davranmakla
yetinmeyip, onu bitin gevresi icin bir tehlike kaynagdi olarak da gérmeye
baslar. Topluluk her firsatta ve butiin davranisiyla zavalli kurbanini adim adim


https://www.wannart.com/wp-content/uploads/2017/10/lascaux.jpg
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Olime surikler. O da kaginilmaz saydigi bu yazgidan kurtulmaya ¢abalamaz.
Zaten kisa bir sure sonra, onu «ruhlar Ulkesine» goénderecek kutsal térenler
baslar. Tum aile ve toplum baglarindan koparilmis, bireylik bilincini olugturan
tum gorev ve etkinliklerden yaltilmis, ylce guglerle kargi kargiya kalmistir
(Strauss, 1983. s.33).

Blyu kurbani olduguna inanan kisinin klanin samani tarafindan kurtarilacagi
yoniinde bir inanca sahip olmasinda, samanin kendi ge¢cmisinde ve daha o&nceki
deneyimlerinde gdstermis oldugu inandirici uygulamalar etkilidir. Ritlellerde, saman
kendi i¢c diinyasina doénerek icsellestirdigi ve gonulli olarak katlandigi acilari, tuttugu

oruclari ile izleyenler tarafindan biyu rittelinin kabul edilmesini saglar (Gérunti 8).

Gorunti 8: Saman ritieli / Alexander Nikolsky

Kaynak: https://samanizm.net/wp-content/uploads/2017/12/saman-ayini.jpg
Erigim Tarihi: 02.03.2017

Bir cesit dykulestirme yapar ve hem izleyici hem de blyuden kurtulmak isteyen
kisi icin ruhsal ve bedensel bir uyanis hali izlenir. CUnku izleyicilerin ve samanin
coskusu, kitlenin olayda hissettigi duyusal tepki ve doyumlar, toplumsal katilim ve inang
sistemi mekanizmasini devreye sokar. Bu noktadan hareketle dinsel edimler igerisinde
kendine dogaustu varliklar olarak yer bulan koruyucu ruhlar, kétu cinler, dinya yasalari
ile agiklanmayacak bicimde tasarlanan canavarlar, buylu yaptidina inanilan Tanri,
Tanriga ve Tanrisal 6zellik tasiyan kutsal hayvanlar, hepsi bu sistemin bir pargasi olur.
Teze konu edinilen fantazyalar bu buylsel ve mitsel disince ekseninde evrilir, salt
hayal guiici olmaktan c¢ikarak, toplulugun hayatini ydneten, dizenleyen etkili bir glg

olarak fiziksel dinyada genis bir yer tutar (Strauss, 1983).

Yukarida deginilen mit ve buyu kavrami, kendisinden bagimsiz olmayan bir
baska nitlendirmeyi daha gindeme getirmektedir. Efsane tanimi blnyesinde her iki
adlandirmayi da barindirir. Ve tim tanimlamalar genel bir ¢ati olan mitolojiyi olusturur.
Efsanenin kelime anlaminin ne olduguna iligskin bir inceleme yapmak yerinde olacaktir.

Tark Dil Kurumu’nun Budunbilim Terimleri Sézliigiinde,


https://samanizm.net/wp-content/uploads/2017/12/saman-ayini.jpg
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Tanrilarin, insanlarin, kahramanlarin ve evrenin yaratilisinin yani sira ilk
gunah, ilk 6limu, tufani, tanrilann insanlan nasil cezalandirdiklarini, ikinci
planda ise avciigin ve hayvanciigin baglangicini, bitkilerden nasil
yararlanildigini, atesin ilk kez elde edilisini, cinsel hayatin baglangicini; ilk
ailenin, térelerin ve toplumsal kurumlarin ortaya ¢ikisini konu edinen; bunlari
destansi ve siirli bir dille anlatan, cogu zaman kutsal sayilan éykiler” (Ornek,
03.10.2016).

Tanim dogrultusunda efsanelerin mitsel yapiyla yakindan iliskili oldugunu,
evrenin ve her seyin baslangici ile ilgili bir takim bilimsel yoéntemlerle karsilik
bulamadigi sorulara cevap aramaya calistigi gorilir. Tarihi degeri olan abarti
hikayelerle suslenmig olaylari konu edinir. Ayrica kahramanlarin sertvenlerinden, rol-
model olarak kabul edilen kisilerin yasamlarindan kesitler aktarir, toplumun duygu ve
dustncelerine yon vermeye calisir. Bu kavram, sayisiz sekilde dyku Uretir ve mitoloji
atlasinin olugsmasina katkida bulunur. Toplumlarin yapisina gore sekillenir, bolgesel
farkliliklar gosterir. Yine de ortak 6gelerle isim ve bigcim degistirerek farkli kulttrel
kodlarda yerini alir. Dogu, bati, Kizilderili, Anadolu mitolojileri, Misir mitolojisi, ... ve
hemen her uygarlia ait, kendi aralarinda buyidk benzerlikler gdsteren efsanevi
hikayeler. Dunyayi algilama bicimleri yerel bazda degigkenligi barindirsa da genel

itibariyle ortak konular Gzerinden sekillenmislerdir.

(...) Efsaneler, tarih boyunca uluslardan uluslara anlatiimig; hayvancilikla
gecinen gégmen kavimlerle, savasa ¢ikmis gezginci ordularla tlkeden Ulkeye,
kitadan kitaya dolasmistir. Efsanelerdeki tanrilar ve kahramanlar da haliyle
geldikleri yeni Ulkelerin tanrilariyla, kahramanlariyla tanisip evlenmigler, yeni
soylar Uretmisler, degisik donustimlere ve yorumlara ugramislardi (Atan,
2011. s.12).

Ancak mit ve efsane kavrami arasinda ¢ok belirgin olmayan bir fark bulunur. Bu
farki Fiske (2015), Elizabeth’in Uvey oglu Don Carlos’a asik olmasinda, Kralice
Eleanor'un kocasi |. Edward’in zehirli bir okla ac¢ilmis yarasindaki zehri emerek
kurtarmasinda bulur ve bu olaylari efsane olarak niteler. Fakat Herkdl'in hayvanlarini
¢alan hirsiz Cacus’u oldurmesinin fiziksel bir anlam igerdigini ve hikayenin mitin alanina
girdigini aktarir. Ayrica, efsanelerin genel yapisinda bir ya da iki mekan bulundugunu
ve kisith insan arasinda gerceklestigini ifade eder. Mitler ise daha yaygindir. Bunun

nedenini ise mit kurgularina dair koklerin ¢ok eski caglara dayaniyor oldugunu savunur.

Truva savas! mitinin birbirine benzer pek ¢ok unsurunun Veda metinlerinde ve St.
George ve Ejderha mitinin tim Aryan uluslarinda goérualdugu kabul edilir. Bir diger 6rnek
olan Jack ve Fasiilye Sapi isimli mit yalnizca Aryanlar arasinda yaygin olmamig, ayni
zamanda Guney Afirka’daki Zulular ve Amerikan yerlileri arasinda da goérulmustur.
Dinyanin uzak cografyalarinda goérulen benzer hikayeler, bize bu durumun bir efsane

olmadigini, tamamen mit alanina dair bir kurgu oldugu gostermektedir (Fiske, 2015).
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1.2. FANTASTIK TURUN YAZINSAL KOKENLERI

“Peri Diyari tehlikeli bir yerdir
ve ihtiyatsiz ayaklar igin pek ¢ok ¢ukur,
fazla ciretli olanlar igin

pek ¢ok zindan barindirir...”

Tehlikeli Diyardan Oykdler / J.R.R. Tolkien

Dus gliclinin gercege baskaldirigi olarak algilanabilecek olan fantastik alanin, gercegin
bir yanilsamasi ya da gergek olmasi istenen bir diinyaya gecis kapisi oldugunu iddia
etmek yanhs olmaz. J. R. R. Tolkien, Tehlikeli Diyardan Oykiiler isimli kitabin

Onsdzunde bu dunyayi;

“Peri masallarinin dunyasi engin, derin ve ylUksektir ve bircok seyle doludur:
Orada her tlr hayvan ve kus; kiyisiz denizler, sayisiz yildiz; kendisi bir biyu
olan giizellik ve her daim mevcut bir tehlike; kili¢ kadar keskin cogku ve hiizin
vardir” (2013, s.5), diyerek tanimlamistir.

Ancak fantastik bir evren olan bu alanin iginde bulundurdugu tek tehlikenin orada
yasaniimasi muhtemel durumdan kaynaklanmadigini da vurgular. Tolkien’e goére; “O
diyara girmis bir insan orayi gérdiigii icin kendini talihli sayabilir, ama Peri Diyari’nin
zenginligi ve tuhafligi gezginin dilini baglar, anlatamaz. Ve orada bulundugu slirece,
¢ok fazla soru sormasi tehlikelidir, ¢linkii kapilar yiiziine kapanabilir ve anahtarlar
kaybolabilir” (2013, s.6). Bu dinyaya dair olgularin gergek oldugunu kabul eden
okuyucu, dus gucunun algilanabilir bir evren oldugu varsayimina gitmek durumundadir.
Burada T. Todorov'un fantastik kavrami Uzerine yapmis oldugu degerlendirme

guindeme gelir.

Dunyanin genel gecer yasalari dahilinde agiklanabilen bir gerceklik midir edebi
yazinda okuyucuya aktarilan? Yoksa gergegin yanilsamasi midir? Bu soruyu soruyor
Todorov fantastigin tanimini ve sinirlarini anlatirken. Fantastik konusunun alani, iginde
bulundugumuz gercekligi tanimlayan yasalarla agiklanabilir mi? Farkli bir diinyaya ait
yasalara dahil midir bu gergeklik? Todorov, kendi yapisalci kuraminin, bu sorulara
verilecek cevap dahilinde okuyucuyu iki farkli alana tasiyacagini ileri surer. Eger ilk
sorunun cevablr okunan metinde kolaylikla verilebiliyorsa, tekinsiz olan alana
konumlanir. Ancak ikinci soru cevabini buluyorsa o zaman bu yazinda aktarilanlar
olagandistiinun alaninda kendine yer bulur. Fantastik, bu iki alan arasinda kararsiz

kalma durumudur.
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Todorov fantastik tanimini yaparken kendisine 6rnek olarak belirledigi anlatilar,
gunimuz fantastik edebi yazinindan oldukga farkhdir. Bu érnekler de genel olarak XIX.
yuzyll edebiyatina ait metinlerdir. “Gerard de Nervaliin Aurélia’si, Balzac’in Tilsimli
Deri'si, Jan Potocki’nin Le Manuscrit trouvé a Saragoss’si, E. T. A. Hoffmann'in
Oykdleri, Maupassant'in éykdleri ve Henry James'in "Vidanin Dénlisd" adli uzun 6ykdsii
bu metinlerin en iyi bilinenleridir” (Todorov, 2011, s.9). XIX. yuzyila tarihlenen metinler
bu dénemde tam anlamiyla gelisme gostermisse de Bat’nin kendi konjonktiru
dahilinde bir tir olarak XIV. ylzyilda ilk 6rneklerini vermeye baslamistir. Geoffrey
Chaucer’in Canterbury Oykiileri (Canterbury Tales), Guyot Marchant'in 1485’te yazdigi
Oliim Dansi (Danse Macabre) ya da Christopher Marlowe’un 1588 yilinda yazdidi
Doktor Faustus gibi eserler sayilabilir (Kogak, 2006, s. 96). Ancak glinimiz fantastik
ve bilimkurgu olarak nitelendirilen metinleri, Todorov’'un siniflandirmasina dahil
olamasalar da yine de tamamen bagimsiz bir konumda bulunmazlar. Bilimkurgu olarak
kabul edilen metinler, XIX. yuzyilda bilimsel olagandistii olarak isimlendirilen yazinlarin
devami olarak gorulebilir. Bahsedilen belirsizlik ve kararsizlik durumu goértulmez.
Yazinlarda bahsedilen yer, kisi veya olaylarda s6z konusu olan tuhaf ve dogaustu

olgular, bu evrene ait belirli yasalarla agiklanabilir.

Tekinsiz veya olaganustl alan arasinda bir kararsizlik durumu sunan fantastigin,
XVIII. ylzyilda Fransa’da gelisme gésteren edebi bir tlr olarak karsimiza ¢iktigini kabul

edilir. Kelime anlami genel itibari ile hayali olusu ve gergek disiligi niteler.

Fransizca hayalet anlamina gelen 'fantém' sodzcuguyle ortak kok olan
fantastik, Latince 'phantasticus'tan evirilmistir. Yunancada ayni Latince kdkten
tireyen 'phantasein:[gérilemeyeni hayal kurarak] gériiniir kilmak'; anlaminda
bir eylemdir. Hayal anlamina gelen fantezi s6zciginin orijini ise phantasein
fiilinin isim bhali olan Phantasie'dir. 'phantasticus’ sozciglu Ortagag
Avrupa'sinda 'hayali' anlamina gelen bir sifat olarak "fantastique' bigiminde
yaygin olarak kullanilir (Gunes, 2012, s.1253).

Tanimlamalar dahilinde hemen hemen tim dis gilclne dayali edim ve
nitelendirmeler fantastigin alanina girer. Kurmaca, dussel tum etkinlikler ve sanatsal
uretimler fantastiktir demek yanlis olmaz. Ancak fantastigi guglendiren, besleyen tium
Ogeler tarihsel dilimde dine ve edebi Uretimlere konumlandirilsa da, yine de bu surecin
nerede basladigina dair tam bir tarihlendirme yapilamaz (Ertekin, 2010, s.35). Ayrica
XX. yuzyllin hizla devinen dinyasina dair gelismeler, modern zamanin zihni
sinirsizlastiran dus Uretimlerini fiziksel gerceklige doéndstlirmesi, psikanalizin ve
psikolojinin gosterdidi inaniimaz gelismeler, mental dusunceyi derinden etkileyen tibbi

ve yasal olmayan ila¢ kullanimi gibi unsurlar fantastigi ve sinirlarini genisletmistir. B.
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Sizgen, fantastik romanin tanimini ve sinirlarini gizmeye calisirken, Nuran Ozliik'ten

sOyle bir aktarmada bulunur:

Bilinen, kabul edilen sosyal, siyasi, tarihi, bilimsel kurallarin, genel gecer
gergekligin digina olaganustu, dogaustu unsurlarla alegorik anlamdan, dus,
hayal, sanr, delilik gibi psikolojik/ psikiyatrik vakalardan tamamen arinmig bir
hayal gicu ile cikmayl mitos, efsane, destan, menkibe, halk hikayesi, masal
vb. beslenerek ancak bu tirlerin formatinda degil, romana has unsurlarla
sunan anlati tiirline fantastik roman denir’ (Ozlik'ten akt. Sizgen, 2014,
s.100).

Fantastik olarak kurgulanan ve kabul edilen metinler, olagandishdi ve bilingalti
sureglerini hayal guclU etkisi ile olusturmalari bakimindan iki temel yol gdzetirler.
Bunlardan ilki fiziksel olarak algilanan dunyanin gercekligine bilinmeyen bir olgunun
yerleserek, kendini yeni bir gercek olarak kabul ettirmesi, diger yol ise; su anda iginde
bulunulan evrene dair imlerin ¢ok diginda, kurgulanan olgularin tamamen farkli bir
tasariya ait olmasi seklindedir (Ozliik'ten akt. Ugur, 2011, s.138). Burada bahsedilen ilk
yol; birincil dinyay! anlatan kurgularin, bilinen dinyanin sinirlari igerisinde kendisine
fantastik bir alan yaratmasiyla gerceklesir. J. K. Rowling’in 1997 yilinda yayimladigi
Harry Potter serisi bu birincil dinyaya dair olusturulan fantezi tanimina uyar. Clnku
maceralarin gectigi yer ve mekanlar, giinimiiz ingiltere’sinde gecer. Ozellikle hikayeler
Londra’nin tarihsel ve kiiltirel dokusu ekseninde kurgulanmis, hem okuyucuya hem de
sonrasinda kitaptan yola cikilarak olusturulan filmde bu doku girift bir yapiyla
aktariimistir (Gérunt 9-10). Anlatida, ingiliz kiiltiriine ait izler, masallar, mitoslarda adi
gecen isimlendirmeler, troller, buyuculler, Viktoryan tarzi binalarda gegen oykuler yer
alir. Bu edebi yazin, bir anlamda modernizmi orta ¢ag mistisizmi ile harmanlamis,

okuyucu ve izleyici yadirgamadan bu diunyanin gosterdigi gercekligi kabul edebilmigtir.

Goriintii 9: Londra Parlemento Binasi

Kaynak: Harry Potter ve Zimriduanka Yoldasligi, 2007.
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Yalnizca Bati Edebiyatina dair unsurlardan 6rnek vermek dogru olmaz. Birincil
dinyaya ait verilecek bir diger 6rnek de Turk Roman gelenegdinin usta bir ismi olan

ihsan Oktay Anar’a ait olan Puslu Kitalar Atlasrdir.

Goriintii 10: Londra sokaklari.

Kaynak: Harry Potter ve Zimriduanka Yoldasligi, 2007.

Blinyamin disiinde, yattiklari odayl goérdi. Pencereden sizan ayisigl bir
usturlabin parlak ylzeyine vuruyordu. Delikanli ugtugunu hissetti. Tavana
dogdru yukseldi ve asagida babasinin uzandigi yatagi gordi. Dislinde ugmak
o kadar hosuna gitmisti ki, yliziine bir gilimsemedir yayildi. Odada bir yatak
daha vardi. Tavandan algalarak bu siltede yatan kigiye bakti: Kendi bedeniydi
bu. Yizinde tath bir tebessim gbéze carpiyordu. Ugmanin zevkini iyice
cikarabilmek igin varligini kendi haline birakip tekrar tavana ylkseldi. Fakat
¢ok gedmeden pencereden gikmayi dusundu. Kafesin arasindan bir duman
gibi sizarak dolunaya dogru uctu. Kostantiniye'yi hayatinda ilk kez tepeden
gérdii. Bogazi gecip Uskiidara ulasti. Dolunayin altinda siizillerek Kiz
Kulesi'ni geride birakti ve sarayin bir penceresinden igeri girdi. Bir yatak
odasiydi burasi. Glzeller giizeli bir sehzade kustlyl yastiklarin tzerinde
uyuyordu. Blinyamin sehzadeyi seyretmeye dalmigti ki odanin kapisi acildi ve
iceri U¢c adam girdi. Aralarindan biri yataga dogdru ilerledi, ayisiginda parlayan
hanceri yataga saplayiverdi. Adamlar aceleyle odadan ¢iktiklarinda Blinyamin
yalniz olmadidini hissetti. O glzeller glizeli sehzade de, kendi bedenini terk
etmis, tipki onun gibi uguyordu. Pencereden c¢ikip gége ylkselmeye basladi.
Blinyamin ona yetismek istedi fakat sehzade kisa sirede gokteki yildizlarin
arasinda kayboldu (Anar, 2006, s.47-48).

Alintilanan metinde, istanbul’a ait mekan ve yapilar tzerinden mistik bir Osmanli
doénemi kurgusu karsimiza c¢ikar. Burada tarihi 6geler ve su anda da varligini koruyan
yerlerden, Osmanl’nin arka sokaklarinda yasayan insanlarin hayatlari ile i¢ ice olan,
merdiven alti budyl ve sihirlerin normallestidi bir zamandan hikdye aktarimi
gerceklestirilir. Mekanlar gercektir, aktarilan olay 6rgUsinde ise fantastik bir yapi
g6rilir ve hem okuyucu hem de izleyici metnin gercek dinya ile olan iligkisini
kabullenir. Roman 6rglusinde; Bunyamin karakterinin ruhunun bedenini terk ederek
oda igerisinde ugmasi, pencereden disari ¢ikarak Bogazi, Kiz Kulesini, Uskidar'
gecerek, saraya ulasmasi ve bir sehzadenin yatak odasina konarak onu seyre dalmasi

sihirsel bir dinyay, tarihi bir gerceklikle birlestirerek sunar.
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ikincil diinyaya ait anlatimlarda ise; birincil diinyadan gok farkli olarak hikayenin
ve olay Orgusinin gectigi zaman ve mekan tamamen bu dinyanin disinda yer alir.
Ayrica bu dunyaya 6zgl daha dnce hi¢ bilinmeyen canlilar, yaratiklar da vardir. Narnia
Glnliikleri - Aslan, Cadi ve Dolap isimli fantastik romanin yazari olan C. S. Lewis,

ikincil tar fantastik roman alanina giren bir roman serisi olusturmustur.

Pekala, Havva kizi Lucy” dedi Bay Tumnus, “Narnia’ya nasil geldigini sorabilir
miyim?” “Narnia mi? O da ne?” dedi Lucy. “Burasi Narnia ulkesi” dedi Faun,
“lamba diregiyle Dogu Denizi kiyisindaki buyik Cair Paravel Kalesi arasinda,
Uzerinde bulundugumuz tim bu topraklar. Sen — sen batinin vahsi
ormanlarindan mi geldin?” “Ben — ben bos odadaki giysi dolabindan gegerek
geldim” dedi Lucy. “Ah!” dedi Bay Tumnus epeyce melankolik bir sesle.
“Kuguk bir Faun’ken cografyaya daha fazla ¢alismis olsaydim, kuskusuz o
garip Ulkeler hakkindaki her seyi bilirdim. Simdi artik cok geg.” “Fakat bunlar
Ulke degil ki” dedi Lucy, gulimseyerek. “Hemen suracikta — en azindan —
emin degilim. Orada simdi yaz mevsimi (Lewis, 2012, s.27-28).

Kuglik bir kiz olan Lucy’nin elbise dolabindan gegerek Narnia Ulkesi’'ne ulasarak,
orada Tumnus isimli Faun (Goéruntu 11), ile arasinda gegen diyalog, olmayan bir

Ulkenin olmayan bir zamaninda kurgulanir ve bize aktarilir.

Gorinti 11: Lucy ve Faun Tumnus’in kargilagsmasi / Narnia Gunlikleri -Aslan, Cadi ve Dolap
Kaynak: http://www.centreculturelirlandais.com/content/events/Narnia_2012.jpg
Erigim Tarihi: 20.05.2017

Bu roman serisi bize ikincil tir fantastik romanlarina iyi bir érnek tegkil eder.
ikincil tiir fantastik edebi yazimlara gésterilecek en erken ve énemli érneklerden biri de
1862 yilinda Sir Lewis Carroll tarafindan yazilan Alice Harikalar Diyaridir (Gines, 2012,
S.1256).

“Bugun Kralige’yle kriket oynuyor musun?”

“Cok isterdim,” dedi Alice, “ama daha davet edilmedim.”

“Orda beni gorirsiin,” dedi Kedi ve ortadan kayboldu. Alice, buna pek de
sasirmadi, tuhaf seylerin olmasina dyle alismisti ki. Kedi'nin kayboldugu yere
Oylece bakakalmigken, Kedi birden yeniden ortaya ¢ikti.

“Ha bu arada bebek ne oldu,” dedi. “Az daha sormayi unutuyordum.”

“‘Domuza donustl,” diye yanitladi Alice sakin sakin, sanki Kedi cok dogal bir
yoldan geri gelmiscesine.


http://www.centreculturelirlandais.com/content/events/Narnia_2012.jpg
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“Ben de dyle disuinmustim,” dedi Kedi ve yeniden ortadan kayboldu (Carroll,
2013, s.66).

Alice, tavsan deliginden asagi dogru dusup, kendini ve kim oldugunu unutacak
kadar sarsici fantastik bir dinyada bulur. Sihirli kek ve mantarlar yiyerek biylyup
kUgular, dar koridorlardan gecgerek glzel bir bahgeye ulasir ve farkl evlere satolara
misafir olur. Bu dinyada her sey ters ylz edilmis gibidir. Cocuk kitabi olarak

kurgulanan hikaye, ayni zamanda bayukler igin de dnemli bir yol ve ydntem kitabidir.

Bu metinde de gecerli olan, metni okuma slrecinde okurun “gerceklik” kavrami
sarsilarak edebi eserde yer alan kurgusal evrenin yeni bir gerceklik olarak
algilanabilmesidir. “Okurun ‘gerceklik’ anlayisiyla donatiimis ‘inang ¢ergevelerinin’
kurgunun sundugu olasi diinyalarda ne élglide degisime ugrayabilecegi, bir anlamda
okurun Oyklyi kendi kurgusal gergekligi icerisinde degerlendirmesi geregi ortaya

konulmustur” (Etus, 2006, s.73).

Konunun basinda bahsedilen gergeklik mi yoksa yanilsama mi sorunsali tim
fantastik trin alanini isgal eder ve bu ikircikli durum, okuru fantastigin merkezine
ulastirir.  Seytanlarin, perilerin, vampirlerin, ugan atlarin oldugu, maddi olarak
algilanamayan evrene ait duyulardan kaynaklanan bir yanilsama s6z konusu ise bilinen
dinyaya dair yasalar degismez. Olay ve karakterler gercek olabilir ve bu gercekligi

bizim tanidik olmadigimiz bagka bir dizene ait yasalar yonetir.

Edebi anlatimlarda kurgulanan fantastik yapilarin mitlerden ve efsanelerden
yararlandidi bilinmektedir. Mite dair pek ¢ok kurgu, hikdyelere malzeme saglar. Tipki

Kurt Adam mitosunun fantastik anlatimlarda yer almasi gibi.
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2. BOLUM

FANTASTIGIN “ANIMASYON” YOLUYLA iFADESI

2.1.  ANIMASYON SINEMASININ TARiHi VE GELISIMi

“Bu defter diinyaya diistiigii anda
diinyanin bir parcasi haline geldi”

Ryuk / Death Note

insanhigin kendi varolus dislincesini anlamlandirmaya basladigi tarih  6ncesi
doénemlerden itibaren toplumun her birimi, fanteziye dogru ilerleyen ve hayali evrenler
kurgulayan, bunun ekseninde kendi yasamsal pratiklerini ortaya koyan bir tavir
sergilemistir. Hayal ile gercek arasindaki kurgusal dénemi cansiz nesneler lzerinden
adlandirma ve hareket yoluyla hayata gegirme meselesi oldukca dnemsenmistir. Dls
gucundn ve fiziksel dinyanin ¢ok o6tesinde varlik gosteren ruhlarin, erken dénem
insanlarinca yakalanip kendi bedenlerine hapsedilmesi belirli ritieller ekseninde
gerceklestirebileceklerine inanmiglardir. Bununla birlikte hareketi, duragan olmamayi,
canlandirmayi ciddiye almiglardir. Sinemanin insanlarin hayatinda énemli rol almaya
baslamasindan ¢ok énce canlandirma fikrinin insan topluluklarinin giindeminde olmasi,

sinema disiplinine temellenen ilk disincedir denilebilir.

Sinemanin gelisim sireci igcerisinde gorilen en 6énemli 6genin gorintindn bir
devinim icerisinde surekliliginin saglanmasidir. Surekliligi yaratacak aygitlarin deneme
yanilma yoluyla sinema sanatina katkilari hi¢ suphesiz ki Canlandirma Sinemasinin da
yolunu agmistir. Canlandirma filmlerin gosterimi Lumiére Kardeslerin 1895 yilinda
Paris’te gergeklestirdikleri ilk film gdsterimlerinin ¢ok daha éncesine uzanir (Furniss,
2013). Orneklerde gérilecedi Uzere, tarihin ¢cok eski zamanlarindan itibaren; blyUsel
bir ifade yaratmada, ani yakalama dislncesinde devinimi yansitmaya galismak ve
aktarmak ciddi bir sorun haline gelmistir. Duvarlara gizilen resimlerin gergegine uygun
bicimde yansitilmasi, guncel teknolojiden uzak ve saf yaraticiliga yakin insan zihnini

gosterir.

Altamira (Goruntu 12) ve Lascaux Magarasi’'nda (Goéruntl 13) bulunan, devinim
icerisindeki hayvan resimlemeleri hareketi yansitmak adina oldukga basarili érneklerdir
(Hdnerli, 2005). Kosan bir domuzun birden fazla ayakla gizilmesi veya kacan geyik ve

Okizlerin kompozisyon icindeki konumlaniglari izleyicide ciddi bir hareket algisi yaratir.
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Gorunti 12: Kosan domuz / Altamira Magarasi
Kaynak: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/3/31/Altamira%2C_boar.JPG

Erigim Tarihi: 15.11.2017.

Goriintii 13: Hareket halindeki bizon, at ve geyik resimlemeleri / Lascaux Magarasi
Kaynak: http://www.thalo.com/thumbnail/021913_3563f707-564177729-5123c60c-91d8-865ede91/0.jpg
Erigim Tarihi: 16.11.2017.

Goriintii 14: Thebes civarinda bir duvar boyamasi ve hasat yapan koyliler
Kaynak: Hagen, R., Marie, R. (2005). Egypt, people, gods, pharaohs. Kdln: Taschen.

Devinimi sanatsal uygulamalarda yakalamaya calisma isi yalnizca tarihdncesi
dbénemlerde sorun haline getiriimemistir. Farkli zaman dilimlerinde ve birbirinden uzak

cografyalarda, kimi zaman gelecege birakiimak istenen bir metin, gincel ve sosyal


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/3/31/Altamira%2C_boar.JPG
http://www.thalo.com/thumbnail/021913_3563f707-564177729-5123c60c-91d8-865ede91/o.jpg
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olaylardan bahseden bir gdrsel veya dismanlari korkutmak igin olusturulan bir uyari
seklinde varlik gdstermistir. Kadim Misirin gunlik yasantisini yansitan papiris ve
duvar kabartmalarindaki bir resimlemede (Géruntu 14), Antik Yunan ve Roma’nin vazo
bezemelerinde (Goérintid 15), Hint mitolojisinde iblislerle dévisen bir Tanriga

resimlemesinde (Goruntl 16), gorilmesi mimkuinddr.

Gorunti 15: Antik Yunan'a ait bir vazoya resmedilen sporcular
Kaynak:https://i.pinimg.com/originals/f1/42/06/f142067c0a691aedfdcOeab7aed57a99.jpg
Erigim Tarihi: 16.11.2017

Goruntu 16: Hint mitolojisinde iblislerle dévigen Tanriga.

Kaynak: Ergiiven, E. (2010). Mitoloji, Istanbul: Ntv Yayinlari.

19. ylzyilin ortalarinda fotograf sanatinin gelisim gostererek gunlik hayatta yerini
almasi, sinema alaninin genislemesine olumlu katkilari olmustur. Ozellikle hareket
halindeki bir nesnenin agamalarini yakalama imkani fotografla birlikte mimkin hale
gelmis ve animasyon alanina ciddi bir materyal saglamistir. Goruntilerde devinimi
yakalamak isteyen sinemacilar igin ardi ardina fotograf ¢ekerek cismin aksiyonunu
belirli bir siraya dizme isi, hareketi rahatlikla goérebilmelerinin yolunu agmistir.

Animasyon film yapim prensibi ise; sinema kamerasi, projeksiyon cihazi gibi araglarin


https://i.pinimg.com/originals/f1/42/06/f142067c0a691aedfdc0eab7aed57a99.jpg
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icadindan ¢ok daha dncesine tarihlendigi (Kershaw, 1982), konunun girisinde daha

once ifade edilmisti.

Sinemanin ve sonrasinda canlandirma sinemasinin Uretiminde, farkli cihaz ve
kayit aletleri kullanildigi bilinmektedir. Bunlarin arasinda; karanlik bir odada mum 15191
yardimiyla slayt cihazina benzer bir kutudan goruntiyd duvara yansitan Sihirli Fener,
oyuncak bigiminde tasarlanmis ve metal bir plakanin her iki farkli ylzeyi Gzerine
birbirini tamamlayan iki farkh gorsel yerlegtiriimistir. Kenarlarindan tutturulan iplerle
hareket etmesi saglanan Thaumatrope (Goérinti 17), hareket algisi yaratip yansitan
Stampfer'in Stroboscope’u, W. G. Horner'in Zoetrope -Zootrope-‘u ve Emile

Reynaud’un Praxinoscope’u sayilabilir (Kershaw, 1982).
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Gorunti 17: Thaumatrope
Kaynak:https://teacherswebresources.files.wordpress.com/2016/03/thaumatrope.jpg?w=358
Erigim Tarihi: 18.11.2017

Bu cihazlarin yani sira; 1832lerin baginda Prof. Joseph Antoine Fardinand
Plateau, Phenakistoscope (Goruntu 18), isimli Gzerine on alti farkh resim yerlestirilerek,
gorintiler hareketliymis gibi his uyandiran ve bu illizyonu yaratan cihazi insanlarin
ilgisine sunmustur. Tipki bir sinematik projeksiyon gibi gorsel yanilgi Uzerine inga
edilmis ve insan g6zinin birbirine benzer gorintiler arasinda hizla gecis yapmasi

prensibine dayandirilarak gorseller devinim igerisinde gibi algilanmasi saglanmistir.

Teknolojik ve yaraticilik anlaminda ifade edilen animasyon film kavraminin dinya
¢apinda yaygin hale gelmesi, sinemanin dogusundan sonra mimkin olmustur. -Daha
once de ifade edildigi Uzere, animasyon film prensibi sinemadan &énce, ancak
animasyon film Uretimi sinema sonrasi dénemde meydana gelmistir-. ilk animasyon
film yapimcisini tek bir kisi olarak ifade etmek dogru olmaz. Bu alana merakl kisiler
tarafindan deneme yanilma yoluyla yapilan katkilar, farkli animasyon teknik, uygulama

ve yontemlerinin gelistiriimesine yol agmistir.


https://teacherswebresources.files.wordpress.com/2016/03/thaumatrope.jpg?w=358
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Goriintii 18: Phenakistoscope
Kaynak:https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f/fb/Eadweard_Muybridge%27s_phenakistoscop
€%2C_1893.jpg Erisim Tarihi: 17.11.2017

Animasyon film yapimi denemelerinin en eski érneklerinden bazilarini, bigimci
sinema anlayigi gercevesinde sinema literatirine dahil eden Fransiz ydnetmen
Georges Meélies’i ve kendi filmlerinde farkli animasyon teknikleri uygulayan James
Stuart Blackton’i alanin o6nclllerinden saymak dogru olacaktir (Pikkov, 2010).
GUnUmuzde bilinen anlamda yapilan ilk animasyon film, 1908 yilinda Emile Cohl'un
urettigi Fantasmagorie’dir. Cohl, gorsellerini saydam olmayan kartonlara gizerek tek
cevrimli film teknigiyle seyirci karsisina cikmistir. izleyenler bu yeni olusumu oldukca
bedeni ile karsilamig, sonrasinda da yeni yapimlarin Uretilmesine destek olmustur
(Kemp, 2014).

L -

Goriintii 19: McCay’in 1921 yapimi “Bug Vaudeville” isimli kisa filmi

Kaynak:https://animationreview.files.wordpress.com/2010/06/bug-vaudeville-c2a9-winsor-
mccay.jpg Erigim Tarihi: 04.02.2018


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f/fb/Eadweard_Muybridge%27s_phenakistoscope%2C_1893.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f/fb/Eadweard_Muybridge%27s_phenakistoscope%2C_1893.jpg
https://animationreview.files.wordpress.com/2010/06/bug-vaudeville-c2a9-winsor-mccay.jpg
https://animationreview.files.wordpress.com/2010/06/bug-vaudeville-c2a9-winsor-mccay.jpg
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ilk animasyondan sonra ise g¢izgi roman kahramanlari filme aktariimaya

baslanmistir. George Herriman’in 1916 yilinda hareketlendirilen Cilgin Kedisi (Goruntu

20), pek ¢ok canlandirma sanatgisi tarafindan defalarca filme alinmistir.
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Goriinti 20: George Herriman'in “Cilgin Kedi’si, 1918.

Kaynak:https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/26/Krazy_Kat_1918-10-13_original.jpg Erigim

Tarihi: 15.11.2017.

1921°’de McCay, The Pet, The Flying House ve Bug Vaudeville (Gérunta 19),

isimli 12,5 — 13,5 dakika uzunlugunda 3 kisa film tretmis ve bu filmler oldukga etkileyici

gorsel efektler yer almistir (Whitehead, 2012). Ug kisa animasyon filmden sonra Carl
Koch, Berthold, Walter Ruttmann ile birlikte Rotte Reiniger, 1926 yilinda Die Abenteuer

Des Prinzen Achmed isimli uzun metraj animasyon Uzerinde galismaya baglamistir.

Ancak bazi arastirmacilar Disney’in 1937 yapimi Snow White and the Seven Dwarfs

isimli filmi, ilk uzun metrajli animasyon yapimi olarak kabul etseler de, Die Abenteuer

Des Prinzen Achmed yapilmig ilk uzun metraj animasyon calismasidir (Kemp, 2014) ve


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/26/Krazy_Kat_1918-10-13_original.jpg
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teknik olarak oldukga farkli malzeme kullanimina gidilmistir. ilk énce siyah beyaz
olusturulan galisma, elle renklendirilmis, balmumu ve kum ile gdlge animasyon seklinde
yapiimigtir (Whitehead, 2012).

Tezcan (1990); cizgi filmlerin buyuk bir bagari gosterdigi zaman aralidi olarak
1928-1938 yillari arasini gdsterir. Walter Elias Disney, bir seri sessiz ¢izgi film
yaptiktan sonra Mickey Mouse’un konugmasi gerektigini dusunmus ve ilk “sesli” gizgi
film olan Steamboat Willie'yi seyirciye sunmaya karar vermigtir (Pikkov, 2010). 1932'de
Disney, ilk kisa filmi olan Flowers and Trees’den sonra 1938’de String Bean Jack isimli
ilk renklendiriimis kisa filmi de Uretmigtir. Tabi ki bu slire¢ dort yil énce Fleischer
Stldyolar’nca yayimlanan renkli karikatirlerden (Poor Cinderella ve Jolly Little Elves)

sonra olmustur.

Teknolojik gelismelerden uzak kalmayan Walt Disney, c¢izgi filmlerle yeni
gelistirilen tekniklerin oldukga iyi uyum sagladigini ve yapimlarin gergege daha uygun
hale geldigini diastnmustir. Terrytoons’un animatérlerinden Mannie Davis’'in de
animasyonda renk kullaniminin siyah beyaza oranla daha ilgi ¢ekici oldugunu ve siyah
beyaz etkinin diiz bir alg yarattigini ifade ederken Walt Disney ile ayni fikirde oldugunu
gOstermistir. Yine de yeni teknik olanaklarin sagladigi yarar distincesine karsi ¢ikan
Walt Disney’in kardesi Roy ise renklendirme surecinin ve teknik zorluklarin oldukca
maliyetli olduguna dikkat ¢cekmistir. Walt Disney hem kardesinin destegini almak, hem
de kendisine en yakin rakip olarak gordugu Fleischer Stldyolar’na karsi rekabet

avantajl elde etmek amaciyla Technicolor ile iki yillik sézlesme imzalamistir.

Ozetle; 1926-1935 yillari arasindaki dénemde ses, renk, Ui¢ boyut ve genis ekran
teknoloijileri, film ve ¢izgi film endustrisine dahil edilmistir. Teknolojik yenilikler, tGrinleri
birbirinden ayirt etme surecini yonetmis ve ¢ogu animasyon studyosu yuksek Uretim
maliyetlerine ragmen, bu durumu rekabet glcu ile arastirma gelistirme calismalarina
yatirm yapmak amaciyla desteklemistir. Walt Disney ve Fleischer Stidyolari gibi
yapim sirketleri, bu tarz adimlan sirketin mali yapisini iyilestirmek adina gerekli

oldugunu dusunmustur (Hamonic, 2011).

Whitehead (2012), animasyonun altin ¢agdi olarak gosterilen 1928-1938
ylllarindan sonra 1947’lerde animasyonun sinirlarinin tekrar cizildigini ifade eder.

Ozellikle 1937-1968 yillari arasinda, Hays Code’un' yapimcilara oldukga kati kurallar

1 Hays code: Amerikan film sansir yasasi.
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getirdigini, hatta Max Fleischer'in Betty Boop’u gibi cinselligi 6n planda tutulan
karakterleri de oldukga baski altina aldigini belirtmigtir (Whitehead, 2012).

Yakin tarihlere bakildiginda sirket bazinda konu farklilagmalarinin oldugu
gorulmektedir. Walt Disney genel yapisi itibari ile peri masallarindan izleyiciye tanidik
hikadyelerden aktarim yapmayi uygun bulurken, Pixar gibi sirketler de klasik ¢izgiden
uzaklasarak, yarattiklari karakterler ve durum Uzerinden erdem, ahlaklilk, umut,

vatanseverlik gibi konulari kendisine basat olarak seger.

Animasyonun genis kitlelere ulagsmasinda pek ¢ok neden gbze c¢arpar. Daha
onceki bolimde ele alindigi Uzere; gergek hayatin maddi gercekliginden, toplumun
bictigi rollerden, kaliplardan ve dayatmalardan kagmak icin insanin insa ettigi fantastik
kavrami gibi, kisi kendisine siginabilecegi ve fantastigi en iyi karsiyalan alanlardan biri
olan animasyona siginir. Bilinmeyenin ve bilinse de gergek olup olmadigi kolaylikla
sorgulanamayan alana gecen izleyici tipki fantastikte oldugu gibi animasyon karsisinda

“olaganusti” ve “tekinsizlik” hali yasar.

2.2. FANTASTIK ANIMASYON SINEMASINA TEMELLENEN
TARTISMALAR

Fantastigin kavramsal olarak degerlendiriimesi ister edebi olarak irdelenmeye calisilsin,
ister erken donem pratiklerinin getirdigi kimi uygulamalarla ac¢iklansin her iki durumda
da fantastik meselesi oldukga ciddi bir hayal kurma durumudur. Sinirlari olmayan bir
imgesel gorunguler alani sunar ve bu sinirsizlik hali kisiye kaliplar altina alinamayan
hazlar yasatir. Furby ve Hines’in Davis’den aktardigina gore;

Basimiza gelenlerin ¢ok azi Uzerinde kontrolimuzin oldugu bir dinyada

yaslyoruz... Kultirimiz, baska bir diinyanin serin ve taze havasi ugruna bu

dinyanin sinirlarini agma fikrine yonelik bir takintiya sahip. Sinirlan ister

kirmizi bir hap, ister gizli bir gardirop, ister bir ayna, ister bir tavsan deligiyle

asalim, ¢ok da fark etmiyor. Her seye raziyiz (Davis'den akt. Furby ve Hines,
2014, s.24).

Fantastik ile farkli alanlara, dinyalara ge¢me istegi; kisinin kacis, 6zgurllk,
bagimsizlik gibi ihtiya¢c duydugu kavramlari kisa sureli de olsa saglar. Bu anlamda
fantastik, gerceklerden kagis icin énemli bir kapidir. Fantastigi salt bir kavram olarak
animasyon sinemasina konumlandirmak dogru degildir. Bu noktada fantastigin iligkili
oldugu tartismalari gundeme getirerek, fantastik animasyon sinemasi baglantil

filmlerde yer alig seklini incelemek gerekir. Fantastigin gerceklikle, mitsel anlatilarla,
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cinsiyet algilamalarindaki farkli yaklasimlariyla, bilimkurgu ve edebiyat alaniyla i¢ ice

gectigi tartismalar konuyu i¢sellestirmek adina dnemilidir.

2.2.1. Fantezi ve Gergekgilik

Fantastik dislincenin ana ekseninde yer alan riya goérme, hayal kurma, gercek
dinyanin maddi ve ¢ogunlukla miidahale edilemeyen halinden kagma isteginin kisiye
muazzam bir dinyanin kapisini actigi asikar bir durumdur. Ancak fantezi ve gerceklik
diusunceleri arasinda zit bir uyum oldugu varsayilabilir. ClnkU birbirine oldukga yakin
iki kavram olarak konumlanirlar (Furby ve Hines, 2014). Gergeklik ve fantezi arasindaki
yakin iligkiye dedinmeden 6nce, gerceklik durumunun ne oldugu ve ne olmadigina
iliskin degerlendirmeleri g6z o6ninde bulundurmak gerekir.  Sanattaki gergeklik
sorunsall, yalnizca yakin yuzyilda tartigsiimamig, erken donem filozoflarina kadar
uzanan ve uzerinde derin konusmalar yapilan bir alani gindeme getirmistir. Fantastik
dusuncesinin ilk c¢ikis noktasini yalnizca Todorov’a dayandirmak nasil yanlis bir
kaniysa, gercekligin de salt bir gértingller diinyasindan ibaret saymak da o denli hatali

bir diisiincedir.

Platon géruntiler dinyasinin gecici oldugunu disunur, asil énemli olanin ise
idealar dinyasinda bulunan nesnenin 6zindn gergekliginde bulur. Bu dislncesini
desteklemek icin der ki: “Bir sanat gercekten de sanatsa eder, yani kendi tabiatina
zarar gelmediyse, saf haliyle, kendi igcinde miikemmelligini muhafaza eder” (Platon,
2005, s.55). Aristoteles de gercgekligi idealar diinyasinda bulmaz ve asil 6nemli olanin
su an icinde bulunulan ve nesnel bir bicimde algilanan dinya oldugu ileri surer.
Gergekligin, nesnenin aslina sadik kalinarak birebir takliti oldugunda degerli oldugunu

ifade eder.

...insanlar, bitlin oteki yaratiklardan 6zellikle taklit etmeye olaganisti yetili
olmalariyla ayrilir ve ilk bilgilerini de taklit yoluyla elde ederler. ikincisi, biitiin
taklit Gruinleri karsisinda duyulan hoslanma'dir ki, bu, insan igin karakteristiktir.
Sanat yapitlari karsisindaki yasantilarimiz bunu kanitlar. Clnki gercgeklikte
hoslanmayarak baktigimiz bir nesne 6zellikle tamamlanmig bir resim haline
geldiginde, bu kez ona hoslanarak bakariz; 6rnegin tiksinti uyandiran
hayvanlarin ve cesetlerin resimlerinde oldugu gibi. Bunun nedeni, 6§renmenin
verdigi derin hoglanmadir; bu hoslanma, yalnizca filozoflara degil, tim
insanlara 6zgudur (Aristoteles, 1987, s.16).

Erken donemlerde sanat eserinde fiziksel ve duyusal olarak algilanan nesnenin
aslina uygun sekilde birebir yansitiimasi durumu oldukga 6nemli géralmus, aslindan

uzaklasan ve yoruma acgik olan bigimcilik bir o kadar da yadsinmigtir. Bundan dolayi
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sanati zanaat olarak algillama duslncesi, gergegi yansitmayi eserin birincil amaci
olarak konumlandirmigtir. Konu edebiyat olunca da durum degismemistir. Kimi
romancilar tarafindan diinyanin genel gecer gergekligini okuyucuya aktarma isi oldukga
onemli sayilmis ve dykuculigun temelinde yer alan kurmaca unsuru devreye girdiginde

bile gerceklikten kopusa yer verilmemistir (Furby ve Hines, 2014).

Plastik sanatlarda ve edebiyatta oldugu gibi gercekligi ele alis bigimi sinema
alaninda ciddi bir sorun olarak goérdlmis, bu meselenin yol ayrimini Lumiére
Kardeslerin gercekci sinema gdsterimleri -ki belgesel sinemaciligin da baslangici
sayllir- ve Georges Mélies'nin bigimci filmleri olusturmustur. Lumiére Kardesler’in
(Yildiz, 2015), sabit bir kamerayla filmle aldiklari sesten ve renkten yoksun siyah beyaz
gosterimleri, izleyenleri olduk¢a buyulemis ve gergekligin bu sekilde aktariimasi
saskinlik yaratmistir. Sinemanin yalnizca varolani aktarma aygiti olmadigini Méliés,
fantastik filmlerin atasi olarak kabul edilen Aya Seyahat (La Voyage dans la lune), filmi

(Gorunta 21) ile gostererk, adini sinema tarihine yazdirmistir (Yildiz, 2015).

Gercekgei ve bicimci film konusunda sinema elestirmenleri ve arastirmacilari farkh
gorusleri benimsemiglerdir. Kracauer’e gore filmin gérevi somut gercgekligi oldugu gibi
alip izleyiciye yansitmaktir. Boylelikle film algilanan dunyanin kendi gergeklerini

yeniden Ureterek, insanlara toplumu, kulturl daha iyi algilayacagi bir alan yaratabilir.

“Ona gore sinema artik ‘fiziki, digsal ve gorinlr’ gerceklikle baglantisi olan
arag-6zel [medium-specific] bir modernist déneme gecmistir. Filmdeki
‘gerceklik’ten kasti, otantiklik ya da gercekmisgibilik degildir, filmin maddiligini
kesfetme glicidir, maddilesme sirecini canlandirmasidir’ (Ozarslan, 2015,
s.202).

Goriintii 21: Georges Mélies, “Aya Seyahat” (La Voyage dans la lune), 1902.
Kaynak: http://napoli.repubblica.it/images/2012/10/26/145524421-43a1d187-0231-4572-94e2-
8be24e1e5f95.jpg Erigim Tarihi: 02.02.2018

Kracauer’in bu disuncesi sinemadaki gerceklik durumunu ¢ok ciddi bir noktaya

oturtmaktadir. Harbord’da tipki Kracauer gibi gercekligi nesnellik noktasina ¢eker ve


http://napoli.repubblica.it/images/2012/10/26/145524421-43a1d187-0231-4572-94e2-8be24e1e5f95.jpg
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sinema kuraminin fizyolojik olarak dokunmakla ilintili oldugunu belirtir. Ona gére; film,
hem izleyiciye hem de fiziksel olarak algilanan diinyaya temas etmektedir (Ozarslan,
2015). Nesnel sinemayi destekleyen André Bazin de sanatta gerceklik olgusunu
fotograf ve film tarafindan saglandigini savunur. Bu sekilde doganin yeniden sunumu
sanati Ureten kiginin yorumlamasina acik degildir (Furby ve Hines, 2014). Belgesel
filmler bozulmamis gercekligin en saf halini yansitir ve bu noktada mizanseni kurguya
kiyasla ustun gorduaguna belirtir. Bazin, gercek surekliligi ancak mizansen olusturularak
yapilan diizenlemelerle yakalanacagdini da ifade etmekten geri durmamistir (Odabas,
2015).

Bicimci sinemanin nesnel sinema anlayisinin karsi noktasina oturtulmasinda
farkli sinema kuramlarinin etkisinin oldugu bilinmektedir. Bigimci sinema anlayisinin
Mélieés’nin fantastik film kurgusu ile basladigi bilgisinden hareketle, bicimci anlayisa
katki saglayan disavurumcu akimdan bahsetmek gerekir. Disavurumcu sinema
tartismalari ¢ok daha erken Orneklerde kendini gdstermeye baslasa bile, Dr.
Caligari’nin Muayenehanesi filmi bu akimin ilk érnegidir demek yanlis olmaz (Gorintu
22).

Goruntii 22: Robert Wiene, “Dr. Caligari’nin Muayenehanesi”, 1920.
Kaynak: http://athenacinema.com/wp-content/uploads/2015/09/caligari-1.jpg
Erigim Tarihi: 02.02.2018

Filmin sahne tasarimlari ve avangard estetik kaygisiyla olusturulmus planlar,

kendisini bu akima konumlandirir. Filmde;

Caligari’nin disavurumcu bakisinin, anlatinin gergeve unsurlarina bile yayildigi
ve kismen gorsel sahnelerin kapsamlhginin bir sonucu olarak anlatinin
sarsici ve hatta vyikici bir uygulamayl slrdirdidu acgikca gorulur;
cunku...gercekci sinemanin Otesinde kolayca genigler ve fantastikle,
disavurumculuk icin hayli dogal goérilebilecek bir ittifak yapar. Tzvetan
Todorov'un ileri strdigu gibi, fantastik anlati her zaman ‘sinirlarin deneyimini
yansitir'; normal dinyanin ve tipik deneyimlerin sinirlarinda hareket eder”
(Badley, Palmer ve Schneider, 2016, s.46-47).


http://athenacinema.com/wp-content/uploads/2015/09/caligari-1.jpg
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Bicimci dlsincenin savunucularindan biri de film kuramcisi Rudolf Arnheim’dir.
Arnheim’e gore ydnetmen her ne kadar fotografla veya kamerayla nesnelligi yakalasa
da filmin kendini yansitma gelenedi dolayisiyla izletilen nesneyi izleyiciye farkli
algilatma yoluna gidebilir (Erdikmen, 2015). izleyiciye yeni bir sorgulatma alani agtig!

gO6rislini ortaya atar ve bu yolla sinemanin sanat alanina dahil edildigini savunur.

Ancak yine de gercekg¢i sinema yaklasimi ve bigimci anlayis birbirine karsit gibi
goriinse de aralarinda karmagik bir bag bulundugu varsayilir. iki farkli kutup gibi
gorinen bigimcilik ve gercekgiligin kesisim noktasina hem kurguyu hem de klasikgiligi
oturtmak mumkindur. Bigimci gelenekle yapilmis bir fantastik filmin ¢ekim tarzina bagh
olarak klasikgilikle bigimcilik arasina konumlandirmak mimkinken, daha gergekg¢i bir
fantastik filmi ise klasikcilikle gergekcilik arasina konumlandirilabili. Bu noktada
anlatilan hikaye fantastik olsa bile anlati bigimine goére filmin konumlandirmasi farklilik
gosterebilir. iste bu karmasik iliskiden dolayl gergekgi ve bigimci filmler birbirinden —
istisnalar hari¢g- tamamen badimsiz olmadidini belirtmek gerekir (Furby ve Hines,
2014). Badley, Palmer ve Schneider (2016), Diinya Sinemasinda Akimlar isimli kitapta
fantezi gerceklik sorgusunu Vittorio De Sica’'nin Milano’da Mucize’si (1951), (Gorunti

23), Uzerinden gerceklestirir.
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Goriintii 23: Vittorio De Sica, “Milano’da Mucize”, 1951.
Kaynak: https://st.kp.yandex.net/images/film_big/56882.jpg
Erigim Tarihi: 02.02.2018
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Filmin s6zde-belgesel bir gercekligi bogverdigini ve peri masali ya da fabl
anlattigini vurgularlar. De Sica, gercekgiligin pek ¢ok 6zelligini geride birakir ve kendi
“gercek’ligini yansitma yoluna gider. Clnku gercekci sinemanin belirgin 6zelliklerinden
olan, raslantisallik, amatér oyuncu secimi, dis mekén kullanimi ve dogal sesler,
Milano’da Mucize’de goérulmez. Fantastik kurgulari yansitmak adina birlegtirilmig
gorintiler, hareketli gorsel c¢ekimi, ters hareketler, set tasarimlari ve profesyonel
oyuncu kullanimina gidildigi ifade edilebilir. Bu filmle birlikte gergekgi film anlayisinin

sinirlarinin fantastik filme dogru ne sekilde gecis yaptigi gdézlemlenebilir.

2.2.2. Fantastik ve Anlati

Gergek olarak nitelenen olgunun Otesine gecen ve uyanikken dis gorme yetisi
kazandiran fantastik anlatinin koéklerine bir 6énceki bolimde yer verilmisti. Mitsel ve
blyUsel pratikleri kendi arketipine oturtan fantezi kavraminin anlati ile olan derin iligkisi
bilinmektedir. Fantastik hikaye anlaticihdi, okuyucuya-dinleyiciye-izleyiciye alternatif bir
evren sunar. “Okur karakterin algisal slirecinden yansiyan anlatida neyi ne oélgiide
dogal ve gergek saymasi gerektigi konusunda siipheye diismeye baslar’ (Etus, 2006,
s.72). So6zlu-edebi-gérsel aktarim konusunda farkhliklar olmasina ragmen, ikinci bir
evren tasariminin kendini gercegin yerine koyarak -Todorov’'un bahsettigi gibi
olaganistl veya tedirginlik yaratan- kiside yanilsama yaratmasi, aktaricinin dis gérme

gliciine ve algilatma beceresine baglhdir.

Halihazirda Todorov’dan konu agiimisken, Bulgar asilli yazinbilimcinin daha 6nce
fantastik konusundaki distncelerinin aktarildigini tekrar hatirlatmak gerekir. Ona gore;
okuyucuya gdsterilen diinya su an iginde bulunulan dinyanin kendi yasalari dahilinde
aciklanabilen gercekleri mi barindiriyor? Ya da gergegin yalnizca bir yanilsamadan
ibaret olmasiyla birlikte; olaylar, farkli bir evrensel dizene gére mi yorumlanmali? Bu
noktadan hareketle kuram, okuyucuyu iki farkli alana yonlendirir. Gergeklik bu diinyaya
aitse ve okuyucuya yoneltilen ilk soru cevabini buluyorsa, tekinsiz alan okuyucunun
karsisina c¢ikar. Fakat ikinci sorunun cevabi veriliyorsa, olaganiistinin alani kendini
gosterir. Ve okuyucunun bir kararsizlik yasama hali de fantastigin bulundugu alani
isaret eder (Todorov, 2012). Todorov’'un gdstermis oldugu bu alan ayrimi fantastik
anlatimi da kendi igerisinde bir siniflandirma yapmaya iter. Konusunda seytanlarin,
vampirlerin yer aldigi hikayeler, olagandistii fantastik alt tiiriine girer. Peri masallari ise

olaganiistii anlati tiriine dahil olur. islami hikdye anlatilari, peri masallarinin sahip
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oldugu fantastik unsurlari icerisinde barindirir. Sihir, buyu, farkli boyuttan gecen

ruhlar... hepsi olagan durumlar gibi okuyucuya aktarilirlar (Kogak, 2006, s.98).

Sonunda Davut, Sileymaniye Camii'nin altindaki arastanin 6n cephesine
bakan kahvehanede, takim taklavatiyla bir hayélet avcisinin battin giin oturup
is bekledigini haber aldi. Bu adam ¢atisinda baykuslarin banladigi, perili ve
hayaletli binalardaki, ifrit ve hayalet dahil olmak Uzere, tabiatisti ne varsa
defedip karsihginda yizaltmis akge gibi mékul bir Gcret aliyordu. Bu haberi
alinca Davut sevinmis ve derhal adamin musteri bekledigi kahvehaneye gidip
onunla konusmustu. Adam, kendisinin, Uflrdkgl cinci haci hoca taifesinden
apayri, fenni bir hayalet avcisi oldugunu sdOylemis ve alet edevatini da
gostermisti (Anar, 2013, s.150).

Yavuz Gunes, fantastigi; Saf olaganiistii (sanal gergeklik), Olagandiistii (6zerk
gercgeklik), Tekinsiz (yaniltici gergeklik), Olmayani var gibi gésterme (ironik gerceklik),
Utopyalar ve dystopialar (ideal gercgeklik), Psikopatolojik fantastik (psisik gerceklik)
seklinde bir siniflandirmaya tabii tutar (Gunes, 2012, s.1263). Ancak Yavuz Gulnes
romanlarda bulunan fantastik 6geleri kendi icinde siniflandirirken Gray K. Wolf'dan
aktardigina gore; fantastik olarak nitelenen yazinin degerlendiriimesi okurun
bilinglenme durumuna, yazinin sunacagi dunyay! algilamaya hazir olup olmamasina,
deneyimlerine, entelektiel alt yapisina bagh olarak gérmis ve fantastigin kararsiz,
karmasik bir tlr oldugunun altini c¢izmistir (2012, s.1255). Karmasik bir yapi
gbstermesine ragmen fantastik yazinin sinirlarini belirlemek pek mimkin degildir.
icerigi, beslendigi kaynagi, icinde bulundugu dénemin ozelliklerini yansitmasi, farkli
cevresel etmenlerin de etkisiyle fantastik yazin degisiklik gosterirler. Zaman igerisinde
yazin konusunda yontem ve bigim degisikligi fantastigi de dénusturmastir (Ertekin,
2010, s.36).

Fantastigin farkli anlatim bigimlerine bariinmus olmasi; karakter, olay ve temalar
konusunda ortak bir yapi géstermesine engel olmamaktadir. Kiltlr ve yasanilan farkli
tarihi durumlara ragmen, hemen hemen pek ¢ok fantastik anlati bigimi benzer yapilar
sergilemektedir. Ama oncelikle Propp’un fantastik anlatilarda belirledigi yedi farkl

eylem alani vardir:

Kotii karakterin eylem alani

Bagiscinin (tedarikgi) eylem alani

Yardimcinin eylem alani

Prenses (aranan kigi) ve babasinin eylem alani
Gédndericinin (gbrev verenin) eylem alani

Kahraman ya da kurbanin eylem alani

N o o bk~ wDd P

Diizmece kahramanin eylem alani (Propp’dan akt. Furby ve Hines, 2012, s.64).



40

Propp’un ifade ettigi eylem alanlari ile film, yazin, animasyon vs. karakterler
arasinda tamamen olmasa da belirli bir asamaya kadar birebir iliski oldugu kabul edilir.
Hatta Star Wars filminin ana karakterlerinin bu eylem alanina uydugu konusunda farkli
arastirmacilarin (Turner, Michael O’'Shaughnessy ve Jane Stadler) ortak goris birligi
bulunmaktadir. Kétl karakter: Darth Vader, Bagisci: Ben Kenobi, Yardimci: Han Solo,
Prenses: Prenses Leia, Sevk Eden: R2D2, Kahraman: Luke Skywalker (Goruntu 24),
Duzmece Kahraman: Darth Vader (Goéruntu 25), (Turner, O’Shaughnessy ve Jane
Stadler’'den akt. Furby ve Hines, 2012).

Gorunti 24: Han Solo, Prenses Leia ve Luke Skywalker, Star Wars: Yeni Bir Umut, 1977.
Kaynak: http://www.dw.com/image/17606841_401.jpg Erigsim Tarihi: 19.02.2018

“Greimas, bu yedi rolii daha yapisalci bir yaklasimla, birbirine karsit ciftler
halinde iig cifte indirger: Ozne-nesne, gonderici-alici, destekleyici-engelleyici.
Bunlara ‘eyleyen’ diyor Greimas, ¢inki bir anlatida yukarida adlari verilen
rolleri Ustlenen kisi ya da nesneler, yapisalci agidan, psikolojileri ya da
karakterleriyle degil, yaptiklari eylem dolayisiyla dnemlidirler” (Moran, 2008,
s.195).

Karakterlerin bu ortak eylem alaninin yani sira; olugturulan fantastik yazinin -
veya sinemanin, animasyonun- Vladimir Propp (1985), Masalin Bicimbilimi adh

eserinde otuzbir tane ortak islem basamagi belirler:

1-  Aileden biri evden uzaklasir,

2-  Kahraman bir yasakla karsilasir,

3-  Yasak gignenir,

4-  Saldirgan bilgi edinmeye calisir,

5-  Saldirgan kurbaniyla ilgili bilgi toplar,

6-  Saldirgan, kurbanin ya da servetini ele gegirmek icin onu aldatmayi dener,

C. S. Lewis’in Narnia Gunlikleri: Aslan, Cadi ve Dolap’'tan alintilama yapmak
gerekirse dort kardesten biri olan Edmund’un Beyaz Cadi ile aralarinda gegen
konusmada, Propp’un belirlemis oldugu islem basamaklarindan hemen hepsine uygun

oldugu goéralir. Beyaz Cadi (Saldirgan), Edmund (Kurban)dan kardesleri hakkinda
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bilgi almaya calisir ve basaril olur. Bdylece Edmund farkinda olmadan koéti Beyaz

Cadrya yardim etmis olur.

...Kralige soru sormaya devam etti. Onceleri Edmund agzi doluyken
konugmak gibi bir kaballk yapmamaya calisiyordu fakat kisa bir siire sonra
bunu unutup yalnizca mumkin oldugu kadar cok Turk lokumu tikinmayi
dusinir oldu. Yedikge, daha fazla yemek istiyordu. Kralige’'nin neden bu
kadar merakli oldugunu kendi kendine hi¢ sormadi. Kralige, bir erkek ve iki kiz
kardesinin oldugunu, kiz kardeslerinden birinin Narnia’yi ziyaret ettigini ve bir
Faun’la karsilastigini, erkek kardesi ve iki kiz kardesinden baska kimsenin
Narnia hakkinda bir sey bilmedigini ona itiraf ettirmisti. Onlarin dort kisi
olduklar gercegiyle 6zellikle ilgilenmis gibi gériniyordu ve surekli bu konuya
doénlyordu. ‘Sadece dort kisi oldugunuzdan eminsin degil mi?’ diye soruyordu.
‘Iki Ademoglu ve iki Havvakizi, ne fazla ne de eksik?’ Ve adzi Tiirk lokumu ile
dolu Edmund ‘Evet, bunu daha once de sodylemistim’ diye tekrarlayip
duruyordu. Ona ‘Majesteleri’ diye hitap etmeyi unutmustu, ama Kralige’nin
buna aldirdig! yoktu artik.

Sonunda Tirk lokumunun hepsi bitmisti ve Edmund bos kutuya istekle
bakarak, Kralige'nin biraz daha lokum isteyip istemedigini sormasini
bekliyordu. Kralige onun ne disiUndigini muhtemelen gayet iyi biliyordu.
Edmund farkinda degildi, ama o, bu lokumlarin buyili oldugunu biliyordu.
Onun tadina bakan herkes daha fazlasini isterdi ve izin verilirse catlayana
kadar yemeye devam ederdi. Fakat daha fazla lokum ikram etmedi. Onun
yerine Edmund’a dedi ki:

‘Ademoglu, senin erkek ve kiz kardeslerinle tanismak isterim. Onlari bana
getirir misin?’

‘Denerim’ dedi Edmund hala bos kutuya bakarak.

‘Cunki yeniden gelirsen — tabii onlari da beraberinde getirerek — sana biraz
daha Turk lokumu verebilirim. Simdi veremem, ¢lnki blyl sadece bir kere
yaplilabiliyor. Benim evimde olsaydik bu farkh olurdu.’

‘Neden senin evine gitmiyoruz simdi?’ dedi Edmund. Kizaga ilk bindiginde
Kralige'nin  onu kizakla, geri ddnemeyecegi, bilinmeyen bir vyere
g6tureceginden korkmustu ancak simdi, bunu tamamen unutmustu.

‘Benim evim c¢ok hos bir yerdir dedi Kralice. ‘Eminim ¢ok seversin. Turk
lokumuyla dolu odalar var ve dahasi, benim g¢ocugum yok. Prens olarak
yetistirebilecegim ve ben o6ldugimde Narnia’nin krali olacak iyi bir ¢ocuk
istiyorum. Prens, altin bir ta¢ giyip butin gin Turk lokumu yiyebilir ve sen
simdiye kadar tanidigim en zeki ve yakisikli gengsin. Saninm seni prens
yapmak hosuma gidecek — ama bu bagka bir glin, digerlerini benim ziyaretime
getirdigin zaman olur’ (Lewis, 2012, s.84).

7-  Kurban aldanir ve boylece istemeyerek dismanina yardim etmis olur,

8-  Saldirgan aileden birine zarar verir,

9-  Kotiligun ya da eksikligin haberi yayilir, bir dilek ya da bir buyrukla kahramana

basvurulur, kahraman gonderilir ya da gider,

10- Arayici-kahraman eyleme gegmeyi kabul eder ya da eyleme gegmeye karar verir,
‘Aynali Pastane’nin aynasindan gérmustu bitin dunyayi. O kadarini ise glzel
anlatiyordu. Bir masalci gibi yasamaya karsi higbir yetenegi yokken, sézcukler
ve hayallerle kurdugu diinya ve kurdugu bu dinya iginde birer masal

kahramanina donlsen, gordigu bitin bu insanlar, onun gériinmez varliginda
derin derin soluk aliyor, keskin hatlarla ¢izilmis capcanli karakterlere
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donuslyor, kendinden habersiz bir ikinci hayat yasiyorlardi. Bu da Aliye’'nin
katlanma gucuna artiriyordu.

Epey uzun bir stre bdyle surdi bu.

Ta ki, 0, bir glin o kasanin basindan kalkmaya karar verene kadar.
Kendi masalini yasamaya karar verene kadar (Mungan, 2013, s.116).

Murathan Mungan; U¢ Aynali Kirk Oda adh kitabin Aynali Pastane dykisiunde;
omrunun en guzel zamanlarini bir pastane kasasi arkasinda hayallere dalarak gegiren
kasiyer kizi aktarir. Kendi hayatini farkh bigimde yasamak igin fantastik bir boyuta
gecen, kendini guvende hissettigi evinden, galistigi mekandan ayrilan (bkz.11. ve 12.
Madde) ve hayat kadini olan Aliye’nin hikayesidir bu anlatilan dyku. Propp’un eylem

basamaklarinin bir kismina uygun sekilde bir kurgu olusturuldugu gorilmektedir.

11- Kahraman evinden ayrilir,

12- Kahraman buydll bir nesneyi ya da yardimciyi edinmesini sadlayan bir sinama,
bir sorgulama, bir saldiri, vb. ile karsilasir,

13- Kahraman ilerde kendisine bagista bulunacak kisinin eylemlerine tepki gosterir,

14- Buydlli nesne kahramana verilir,

15- Kahraman, aradigi nesnenin bulundudu yere ulastirilir, kendisine kilavuzluk edilir
ya da goétaruldr,

16- Kahraman ve saldirgan, bir catismada karsi karsiya gelir (Gorlnti 26),

Goriintii 25: Herkil ve Hades’in karsilagsmasi. Hercules, 1997, Yonetmen: Ron Clements ve John Musker.
Kaynak:https://vignette.wikia.nocookie.net/powerlisting/images/c/c2/Hades_Hercules_Contract.jpg/revisio
n/latest?cb=20161004063709 Erigim Tarihi: 19.02.2018.

17- Kahraman 6zel bir isaret edinir,
18- Saldirgan yenik duser,
19- Baslangigtaki kétulik giderilir ya da eksiklik karsilanir,
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20- Kahraman geri doner,

21- Kahraman izlenir,

22- Kahramanin yardimina kosulur,

23- Kahraman kimligini gizleyerek kendi lilkesine ya da bir bagka Ulkeye varir,
24- Duzmece bir kahraman asilsiz savlar ileri surer,

25- Kahramana gug bir is 6nerilir,

26- Gulg is yerine getirilir,

27- Kahraman taninir,

28- Duzmece kahramanin, saldirganin ya da kétiniin gergek kimligi ortaya ¢ikar,
29- Kahraman yeni bir goriinim kazanir,

30- Diizmece kahraman ya da saldirgan cezalandirilir,

31- Kahraman evlenir ve tahta gikar (Propp, 1985, s.66).

Furby ve Hines’a goére; her fantastik film, farkh iletisim kanallariyla iligki
icindeyken -tipki dil gibi- belirlenen farkli ve yonetici gorev Ustlenen kurallari kendi
icerisinde yorumlayabilir. Filmlerde; dekor, ikonografik gérintiler, karakter sec¢imi, alt
metinler gibi farkli unsurlar, Propp’un eylem alani gibi ya da Todorov'un fantastik
onermeleri Uzerinden belirli kurallarin belirlenmesiyle olusturulur ve Lévi-Strauss’a gore
hemen hemen her anlatida genellikle ikili bir catisma durumu gdzlenir. Kahraman ve
koti karakterin etrafinda konumlanan karanlik ve aydinlik géndermeler ahlaki yapi

etrafinda kiimelenerek eylem akisinda bulunurlar (Furby ve Hines, 2014).

2.2.2.1. Fantezi Uyarlamalan

Edebi metinlerin, masallarin ve toplumlara ait mitsel kurgularin uzun zamandir
sinemayla i¢ ice oldugu bilinmektedir. Yazih ve s6zli anlatilar, sinema dinyasinin
olanaklariyla birleserek, sinemayla ilgilenen insanlarin dis gucunu destekleyen
yapimlarda hayata gegciriimektedir. Aslinda sinemada uyarlama meselesi, modern
izleyici kitlesine oldukga asina olan hikayelerin nasil aktarildiklari tartismasidir. Clinki
fantastik uyarlamalar; hikayelerin, izleyicileri herhangi bir noktadan yakalamalari igin
nasil degistirildikleri, ya da nasil guncel hale getirildiklerini gdsterir. Bu uyarlamalar,
masallarin, s6zli ve yazili edebi aktarimlarin gecirdigi evrim surecidir de denilebilir.
Sire¢ dahilinde hikdye, masal bir kiltirden baska bir kiltlire veya baska bir alandan
yapilan cgeviriyi, dontisimu ifade edebildigi gibi ayni zamanda bir nevi dizenleme isi

olarak da gorulebilmektedir (Furby ve Hines, 2014).
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Masallar, mitler, efsaneler, agizdan agza aktarilarak, farkli kudltirel kodlarin
etkisiyle degisip, déndsmuistir. Ancak sinemanin hayata gegmesiyle fantastik sinema,
mitsel anlatilari, masallari aktarma gdérevini Ustlenmistir ve deditirilen, dondsturdlen ve
farkh milletlerce aktarilan masallarin bigimsel izleklerinin goérsel mecraya aktariimalari
saglanmigtir. Hugo Mdunsterberg masallarin, fantastik kurgu ve bicimlerin, estetik
agidan sinema ile kuvvetli bir bitlnlik olusturdugunu ifade etmistir (Mlnsterberg ve
Moen’den akt. Tunali, 2017, s.362-365).

Bir Ust konuda deginildigi gibi Propp’un masallar icin belirledigi otuzbir eylem
basamaginin fantastik film uyarlamalarina kalipsal acgidan bir yol goéstericiligi s6z
konusu olmaktadir: Kahramanin yola ¢ikisi, bir yasakla karsilasma, saldirgan ve bir
saldiriyla yuz yuze gelme, aldatiima, zorlukla basa ¢ikma, yenilme, uzun bir i¢ yolculuk
sonrasi erginlenme, blyusel uygulamalar, kahramanin zafere ulasmasi, iktidar ya da

gu¢ kazanarak evlenmesi (Propp, 1985).

Fantastik filmlerin uyarlama asamasinda yalnizca belirgin bir tartisma s6z konusu
olmaktadir. O da; fantastik kitaplarin aslina sadik kalarak uyarlanip, uyarlanmadigi
konusudur. Metne asina okuyucu ve izleyici kitlesinin, fantastik metinlerde anlatilan
dinyayi, gorsel ve isitsel materyalleri dogru ve etkileyici bir bicimde kullanilarak
aktarma durumu, filmin basarisini etkileyen en oOnemli faktorddr. Asil kilit nokta
izleyicinin sinematografi yoluyla ikna edilme surecidir. Bu kisimda yodnetmen ve
yapimcl, filmin basariyla izleyiciye aktarimini saglamak amaciyla kitapta yer alan bazi
kisimlari kisaltabilir, kopyalayabilir, sadelestirebilir, glincel bir noktaya da tasiyabilir.
Filmin dramatik yapisina ve aktardidi hikdye orgusine uygun oldugunu duisindagu
zemine yerlestirme agisindan bu tarz uygulamalar elzem olabilir (Furby ve Hines,
2014).

Film daha kisa sureli bir anlatimla sinirli olmasina ragmen, yine de dodasinda
romanin sahip olmadidi resimsel olanaklara sahiptir. Yaziya aktarilamayan
seyler gorintlyle verilebilir. Ve burada iki farkli anlatim tarzi arasindaki en
0zlu ayrima geliyoruz. Romanlar yazarlari tarafindan anlatilir. Yalnizca onun
bizden duymamizi ve gérmemizi istedigini gorir ve duyariz. Filmler de bir
anlamda vyaraticilarinca anlatilir ama ydnetmenin tasarladigindan daha
fazlasini gorur ve duyariz. Bir romancinin bir sahneyi sinemada oldugundan
¢ok daha ayrintili bicimde tanimlamaya calismasi absurd bir is olurdu
(Monaco, 2002, s.48-49).

Monaco’nun sdzlerine katilmakla birlikte, Cornea (2007), Hollywood yapimlarinin
ginuimuzde roman ve film arasinda oldukg¢a “6zel” bir bag kurdugunu, her ne kadar
farkh kaynaklardan film icin besleme yapilsa bile bu 6zel bagin devam ettidini

vurgulamaktadir.
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Goriintii 26: J. Searle Dawley, “Frankenstein”, 1910.
Kaynak: https://antifilmschoolsite.wordpress.com/tag/j-searle-dawley/
Erigim Tarihi: 08.03.2018

Fantastik filmlerin ilk uyarlama oOrneklerine deginmek gerekirse, ilk masal
uyarlamasini  Méliés, 1899 vyilinda Charles Perraultun Cindrella masal ile
gerceklestirmistir. Sonraki yillarda Méliés masallardan aktarim yapmay tercih etmese
bile, bir¢ok filminde tipki 1902 yapimi olan Ay’a Seyahat (A Trip to the Moon) de oldugu
gibi, masalsi ve mitolojik kodlari kullanmaya devam etmistir. Bir diger 6érnek de Mary
Shelly’nin 1818 yilinda yazmis oldugu Frankenstein romaninin ilk uyarlamasi 1910
yiinda Amerika’da Thomas Edison’'un yapimciligiyla ve J. Searle Dawley’in

yonetmenligiyle sinema tarihinde yerini almistir (Gorinti 27).

Gorunti 27: Ghost in the Shell'in Manga versiyonu, 1989.
Kaynak: http://www.comingsoon.net/movies/features/816037-ghost-in-the-shell-anime
Erigim Tarihi: 08.03.2018

Pek cok uyarlama film gibi ¢izgi roman ve Mangalar fantastik ve bilim kurgu
sinemasina kaynaklik etmislerdir. Ornegin 1980’li yillarda Japon animasyon sinemasi
(anime) 6zellikle yurtici piyasada ¢ok buyuk bir bagari géstermis ve Ulkesinde basat tur
olmustur. 80’lerin ortasinda Japon animeler tam gug¢ buyik ekran yapimlara- aralarinda


https://antifilmschoolsite.wordpress.com/tag/j-searle-dawley/
http://www.comingsoon.net/movies/features/816037-ghost-in-the-shell-anime
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unlt siberpunk gerilimi Akira, bilimkurgu Ghost in the Shell- donusmustur (Cornea,
2007), (Goruntu 28-29).

Goruntu 28: Ghost in the Shell’in Anime versiyonu, 1995.
Kaynak: http://www.comingsoon.net/movies/features/816037-ghost-in-the-shell-anime
Erigim Tarihi: 08.03.2018

Hatta gunimizde c¢izgi romanlardan (manga) uyarlama pek c¢ok anime,
animasyon oldukca ilgi gérmekte ve g6z alici Avrupa ve Amerikan sinemasina

kaynaklik etmektedirler.

2.2.3. Fantastik ve Cinsiyet Algilamalari

“Cemile’nin ceseti Ustlinde diigin sofrasi kurmusuz. Yiyip, igip, stkir diyoruz. Bu mu
kardaslik! Urfa’dan bunun igcin mi geldik! Birbirimize bunu mu edecektik ha! Ana derdi.
Yaziklar olsun bana. Oniiniize gecememisim, elinizden alamamisim.” Diye isyan

ediyordu Zelha Baci, 1973 yapimi Omer Ltfi Akad’in Diigiin filminde (Gorinti 30).

Goériintii 29: Digin, 1973, Yénetmen: Omer Liitfi Akad
Kaynak: http://www.ensonhaber.com/lutfi-omer-akadin-istanbulu-2011-11-23.html
Erigim Tarihi: 23.02.2018


http://www.comingsoon.net/movies/features/816037-ghost-in-the-shell-anime
http://www.ensonhaber.com/lutfi-omer-akadin-istanbulu-2011-11-23.html
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Aslinda bu cumle bile kadinin film endustrisinde metalastiriima durumunu
goOsteren ciddi 6rneklerden biridir. Pek cok feminist film kuramcisi da film dretim
surecinde gergeklestirilen bu sorunu ele alir ve kadinin filmlerdeki temsilinin bir erkek
tutumu oldugu Uzerinde gorus birligi sunar. Onlara gére gercek hayatin icinde yer alan
kadinlar bile, gercek bir bicimde yansitiimaz ve belirli roller etrafinda konumlandirilir.
Kendi 6zel alanlarinda pasif, ice dénuk ve bagka bir figire bagh muhtag¢ bir yapi
sergileyebildikleri gibi, sadece bir anne olabilirler ya da namuslu erkekleri bastan
cikaran femme fatale bir karaktere burtnebilirler (Timisi, 2010). Amag kadinlarin toplum
icinde nasil olmasi gerektiginin filmler kanaliyla sunulmasidir. Boylelikle toplumda
kadin figirtine kodlanan imgeler sistemi, tekrar tekrar pekistirilebilmektedir. Bu noktada
kadinin, kendi yansimasina bakisi, erkegin goéziinden olmakta ve onun arzusunun

yansimasi ile birlikte metalagsmaktadir (Saygiligil, 2013).

Yalnizca erkek bakis acisiyla cizilmis karakterlerin aktarimi s6z konusu iken
kadinlara ciddi anlamlar yiklenerek 6dev atfedilmis olur. Erkege bagimli olan kadin,
yine erkek tarafindan korunur ve bu korunma, o kisinin kendi mali olarak kadini
adlandirmasindan kaynaklanir (Bliker 2010). Burada varolan durum aslinda bir
toplumsal temsil problemidir. Bedenin toplum tarafindan c¢epecgevre olarak belirli
kodlarla kaliplara sokulmaya calisiimasi, yalnizca kadinin degil, erkegin Uzerine pek
¢ok sorumlulugu ve islevi ylkler. Feminist film kurami yalnizca kadinlarin filmlerde ne
sekilde temsil edildigi surecini aktarmakla kalmaz, ayni zamanda estetik, sosyolojik,

politik ve psikolojik kokenlerine kadar derinlestirerek irdeler (Timisi, 2010).

Bu noktadan hareketle kadinlar Uzerine ciddi dederlendirmeler yapmis Freud,
Jung, Lacan ve Campell, kendi psikanalitik ¢alismalarinda kadinlara dair oldukca

muhafazakar ve kadinlari arka plana iten gérisler ortaya koymuslardir. “...Freudyen
kurama dayali fallosantrik psikanaliz, kadinlhgi eksik, dilsiz, hadim edilmis ve pasif,
erkekligin bir tiir negatif imgesi ve ‘6teki’ olarak agiklar’ (Furby ve Hines, 2014, s.79).
Elizabeth Grosz'un, kadinlar ile psikanaliz arasinda arasindaki iligkiyi ikircikli ve zor bir
asamada oldugunu aktardigini belirtirler. Ancak bu karmasik iliskiye ragmen feminist
film elestirisi gdstergebilimden ve psikanalitik yaklasimdan oldukga etkilenmistir. Yalniz
bu etkilenme direkt olmamis, psikanaliz GUzerinde derin okumalar ve tartismalar
olduktan sonra kurama dahil edilmistir. Clinku psikanalizin kurucusu olarak kabul edilen
Freud, kadini bir es ve bir anneden 6te bir anlam igine konumlandirmamis ve kadini bir

tehdit gibi de gormemistir (Buker, 2010).
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Ancak sinemanin bir takim hazlar sundugu da asikérdir. Bakmak ve bakilmanin
verdigi haz skopofili olarak tanimlanan durumu meydana getirir. Bu durum bir kavramin
Otesine gecebilir ve kiginin narsist tarafini uyandirabilir. Daha 6nce deginildigi Uzere,
Lacan’in psikanalitik yaklagimlarindan en dnemlisi olan ayna imgesi burada devreye
girer. Yaklagsima gore; bir cocugun kendini ayna karsisinda ilk olarak seyrettigi an, ego
olgusunun kendini ete kemige buridigu an olarak tanimlamistir. Clinku bu evrede
cocuk, kendi uzuvlarini butinlik icerisinde mikemmel bir yapi olarak tanimlar ve
kendini yabanci bir goéz olarak tekrar tekrar izler, bundan haz alir (Mulvey, 2010).
Mulvey bu ayna evresi olarak tanimladigi donem, sinema acisindan oldukca 6énemli bir
saptamadir. Ekranda gordiglu karakterle 06zdeslesme vyasayan Kkisinin  kendi
karakterinin olusum sUrecine isaret etmez yalnizca. Ayni zamanda benlik olgusunun bir
nevi yansima anidir, hatta ideal ben olarak goérdigu yapinin ortaya cikis surecidir.
Mulvey’in de bahsettigi gibi bu sure¢ cocuk icin aynada kendini butinsel bir
mukemmellik igerisinde gorur ve 6zdeslik kurarak kendi kisiligini olusturmak icin ana
eksene aldigi yabancilasma durumudur. “Ozdeslesme [identification] kimlik edinme
stirecinin diger bir adidir ve kbkeninde taklit vardir. Bu suretle 6ziinde imgesel bir boyut
tasir’ (Bakir, 2013, s.134). Ayna evresinin ileriki asamalarinda ise kisi, yetigkin olarak
kendine toplumsal katmanda bir yer edinir ve sembolik de olsa bireysellesme slrecinde
fantastik yapilanmaya hizmet eden fantezi yazinlarini okur ve seyreder (Furby ve
Hines, 2014).

Goriintii 30: Snow White and the Seven Dwarfs, 1937, Yonetmen: David Hand, Wilfred Jackson, Larry

Morey, William Cottrell, Perce Pearce, Ben Sharpsteen
Kaynak: https://www.timeout.com/sydney/film/snow-white-and-the-seven-dwarfs
Erigsim Tarihi: 23.02.2018

Fantastik olarak konumlandirilan animasyon/sinema calismalarinda, 6zellikle de
Disney’in erken donem orneklerinde, kadin ve erkek karakterler toplumun arzularini

destekler bicimde konumlandiriimigtir. Masallarda kadinlar naif, kirllgan ve hep bir


https://www.timeout.com/sydney/film/snow-white-and-the-seven-dwarfs
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adim geride yansitilmig, erkek ise; daima kendini donlistirmeye hazir bir kahraman
olan yer almistir. Koruyuculuk ve kollayicilik hep 6n plandadir. 1937 yapimi Snow
White and the Seven Dwarfs (Pamuk Prenses), (Gorantd 31), adh ¢izgi filmde de

oldugu gibi, bagskahraman olan prenses olduk¢a edilgen ve gigsiz durumdadir.

Karsisinda kétl kalpli Gvey annesi vardir. Guzelligini kiskandigl icin onu
oldirmeyi kafasina koyan Uvey annesine karsi savasamayacak kadar gugsiz bir
durumdadir. Ona yardim eden avci sayesinde kagar ve yine erkeklerden olusan yedi
cucenin evine siginir. Clceler evde yokken kendini koruyamaz konumdadir. Yukarida
bahsi gegen kadinin edilgenlestiriimesi ve gligsiiz konuma getirilerek erkek olmadan
varlik gbésteremeyen bir durumda olmasi ¢izgifimde ve masalda yer almaktadir. Alt
metinde ise, kadinin mutlulugu, erkegini mutlu etmesiyle ve toplum tarafindan ona

kodlanan gorevleri yerine getirmesiyle orantilandirilmistir. “...sinemanin bliydisd,
tiimdiyle olmasa da 6nemli bir kismiyla, gérsel hazzin ustaca ve tatmin edici bir bicimde
ybnlendiriimesinden kaynaklandi. Rakipsiz olduklarindan genelgecer filmler, erotik

olani, egemen ataerkil dlizenin diline kodladilar’ (Mulvey, 2010, s.214).

Kadinin animasyonlarda/cizgifilmlerde ele alis bigimlerini tersine ¢eviren yapimlar
da bulunmaktadir. Bunlardan 2012 yapimi Brave (Cesur) (Goéruntu 32), isimli
animasyonda gérmek mimkundur. Ailesinin kendisinden asil bir hanimefendi olmasini
beklemesine ragmen, duruma isyan ederek icinden geldigi gibi davranir ve ona
dayatilan kaliplardan ¢ikarak istedigi “kisi” olur. Ancak bu noktada da sdyle bir gikmaz
gbze carpmaktadir. Kadin ya kadin olacaktir ya da erillesecek ve bu ydnde tavirlar

sergileyecektir.

Goriintii 31: Brave (Cesur), 2012, Yonetmen: Brenda Chapman, Mark Andrews
Kaynak: http://www.animasyongastesi.com/wp-content/uploads/2013/12/bravel.jpg
Erigim Tarihi: 23.02.2018
Buradaki dnemli nokta sudur: yansitilan kadin figlrler, gercekgi degil tamamen

belirli iki farkh tanima hizmet etmektedir. Furby ve Hines'in su dislncesi oldukga


http://www.animasyongastesi.com/wp-content/uploads/2013/12/brave1.jpg
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dogrudur: “ister kameradan, ister birbirine bakan karakterlerden, ister seyirciden olsun,
erkekler bakigi kontrol ederler ki bu bakig, hep aktif ve hep erkektir’ (Furby ve Hines,
2014, s.85). izleyici bu durum itibari ile ya aktif erkek karakterle ya da magdur kadin
karakterle 6zdeslik kurar veya ikisinin disinda; erkeksi tavirlar sergileyen, 6zgurlugunu

ve birey olmayi bu yolla ifadelendiren kadini sever, benimser.

2.2.4. Fantastik ve Bilimkurgu Tiirlinde Elestirel Duslince

Fantastik ile ice ice gegmis olan bilimkurgu tarinin sinirlarini pek ¢ok yazar, diastnir
cizmeye calismis, ancak keskin bir cerceve igine yerlestirmeleri pek mimkin
olmamistir. Mark Bould, Bilimkurgu kitabinin énséziinde “tiir hakkinda veya belli tiirlere
dair tartismalar, tasarlayan varhigin bdtiinliik arzusunu, tanimlar ve cikis noktalari,
dahili ve harici alanlar, sinirlar ve Kisitlar icin yaygara koparigini — hatta ¢ogu zaman
bunlari lretisini — sergiler” (Bould, 2015, s.9), demistir. Boylelikle anlaticinin kurguladigi

evrene dair sinirlarin tasarlayicinin hayalgucu ekseninde oldugunu belirtmistir.

Bilimkurgu anlatilari; edebiyat ve sinema tiiri olarak incelendiginde 6nemli 6l¢lide
batinin guncel teknolojisini, bilimsel gelisimini, gelecege dair 6ngorulerini, farkli
mekanlar ve zaman dilimi etrafinda sekillendirmis ve bu tavir; yani gincelin disgucu
bilimkurgu tdrinin ve sahip oldugu alt tlrlerin beslenmesine zemin hazirlamistir.
Bilimkurgu taruntn gelisim seruvenini yalnizca teknolojik ve bilimsel ilerlemelerle
oldugunu soéylemek dogru olmaz. Bu noktada 1920’lerin ve 1930’lu yillarin
Amerika’'sinda dalga dalga yayilan dergi, kitap, fanzin gibi unsurlar etrafinda
kenetlenmis bir editdr, yazar ve okurun yaratti§i gember sayesinde bilimkurgu tlrindn
gelismesini ve gunumuizde de 6nemini korumasini saglayacak bir alt kdltiir yarattigini

belirtmek yerinde olacaktir (Ersimer, 2013).

Bilimkurgu s6zcugu, bir yazin terimi olarak konumlandirihr ve TDK’nin Yazin
Terimleri Sézliigi'nde; “gelecek c¢agdlari, yapilan dissel yolculuklari konu alan,
insanligin evrimini, bilimsel gelismelerin sonuglarinin ne olacagini géstermek eregi
gliden anlati tiri” (Gencan ve digerleri, 1974, 27.02.2018), olarak yer alr. Sinematik
anlatim gercevesinden ise; “bilimin éniimlizdeki verilere dayanarak insanlarin ilerideki
yillarda gerceklegtirebileceklerini diislemek, kestirmek, énceden bilmek yoluyla g¢evrilen
film” (Ozoén, 1981, 27.02.2018), biciminde bir agiklamayla karsilagilir. Bilent Somay

farkli bir tanimlama getirir:

“...tarih icinde geri gider ve bu yltzden birtakim yazarlari biz bilimkurgudan
sayabiliriz. Bu mantik mesela Platon’'un Devletini de Thomas More’un
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Utopya’sini da bilimkurgu olarak kabul eder. ...yani Bugiin ve burada
olamayan herhangi bir durumu betimliyorsaniz bilimkurgusunuzdur” (Somay,
2015, s.25).

Tanimlardan da anlasgilacagi Uzere, arastirmamizin ana noktasi olan fantastik
kavramina bilimkurgu olduk¢ca mesafeli gorinir. Ancak gercek pek de bu sekilde
degildir. Yine de oOncelikle bu iki tlr arasindaki ayrisan noktalara deginmek
gerekmektedir. Kimi zaman fantastik ve bilimkurgu kavramina disaridan bakildiginda
birbirine denkmis gibi bir algi yaratabiliyorlar. Ancak fantastijin ve bilimkurgunun

beslendikleri kaynaklar, belirli dlgtlerde farkhlik gosterir. Bilimkurgunun;

“...mitolojik dykdulerden, sihirli peri masallarindan, fantazyalardan ayrildigini ve
bu edebiyatin yine de oralardan tasidigi temel Ozelliklere karsin, ‘insanin
bilissel yetenedine seslenen bir sdylem bigimi, bir kurgu [fiction] niteligi’
tasidigi belirtiimelidir” (Celiksap, 2010, s.90).

Fantastigin ise beslendigi ana noktanin, mitoloji ve halk masallari oldugundan
birinci bdlumde bahsedilmigti. Fantastigin alanina dahil olan toplumlarin kualtir
motiflerini meydana getiren basat unsurlar, dodayl ve insanlari anlamlandirma
bicimleri, yani mitsel kurgular yoluyla evrene verdikleri cevapladir. Bu noktadan
hareketle masallarin tipki mitolojiler gibi muazzam bir diis glcl ortaya koyduklari
acikca ifade edilebilir. Ginimizde; masallar, sadelestiriimis ve orijinalinden

olabildigince uzaklastiriimigtir.
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Goriintii 32: Cinderella (Kulkedisi), 1950, Yonetmen: Clyde Geronimi, Hamilton Luske, Wilfred Jackson.
Kaynak:https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/4/44/Cinderella-disney-poster.jpg
Erigim Tarihi: 05.03.2018
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Kllkedisi (Goruntd 33), masalinda aktarilan, Uvey annesi ve kizkaredsleri
tarafidan hor gorilen kizin prensle evlenerek mutluluga ulasma hikayesidir. Buraya
kadar her sey normal. Ancak prens sevdigi kizi bulmak icin elinde cam ayakkabiyla
Kilkedisinin evine geldiginde; kizkardeglerinin ayaklarini cam ayakkabiya uydurmak
icin ayak basparmaklarini ve topuklarini kestikleri sahnenin ginimiz versiyonlarinda
go6rilmesi mumkin degildir. Masal bu haliyle olduk¢a drkdticidir ve anlatim
bakimindan Gotik’e oldukga yakindir. Fakat ister gotik olsun, ister fantastik anlatilar

olsun, mitoloji veya halk masallari bilimkurgu gibi bir yapi sergilemezler (Somay, 2015).

Ornegin fantastik anlatilar yabancisi olunan bir evren sdylemi yaratir, bu evrene
yaratiklari, canavarlari, olmasi arzulanan toplum bigimini kisacasi; kendilerine gergek
dinyadan bir kacis noktasi yaratacak toplum bigimine acik olmayan bir gdndermede
bulunur. Amag yansitmaktan ziyade bastan kurgulama Uzerinedir. Bilimkurgu, fantastik
alanina giren anlatilar gibi istikrarli bir evren dizeninden bahsetmez. Alisilageldik
duygu ve dusunceleri minimize eder, varolan kaliplarin disina c¢ikma istegini,
yonetmenin olusturdugu kurgu kanaliyla aktarir ve farkh teknolojik yapi gosteren bir
evren dizeni algilatma yoluna gider. Bilimkurgu sinemasi, hayalglici ve kurgusal
uygulamalar dahilinde izleyiciye bir gelecek taktim eder ve bunu yaparken; mekan
dizenlemeleri, 1sik, makyaj, kostim ve figlrlerin davranis bicimlerini sunar. izleyicide

gelecegin nasil olabilecegine dair sembolik bir kani olusturur (Kaplan ve Unal, 2011).

Yirminci yuzyilin 6nt alinmaz teknolojik ve bilimsel ilerlemeleri, 6zellikle, 1961’de
Yuri Gagarin’in uzayda yUriylp dinyaya geri dénmesi; uzay filmlerine, 1967°de ilk
basarili kalp naklinin yapilmasi; Frankenstein Must be Destroyed ve Change of Mind
gibi bilimkurgu filmlerine ilham kaynagi olmustur. Ancak sinema otoriteleri tarafindan
2001: Uzay Macerasi (2001: A Space Odyssey) 1968 yapimi Stanley Kubrick filmi,

bilimkurgu sinemasi igin oldukga 6énemli bir yere konumlandirilmistir (Gorintu 34).

Goriintii 33: 2001: Uzay Macerasi (2001: A Space Odyssey), 1968 Yonetmen: Stanley Kubrick
Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0062622/mediaviewer/rm949327872
Erigim Tarihi: 05.03.2018


http://www.imdb.com/title/tt0062622/mediaviewer/rm949327872
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Filmin sahip oldugu cihazlarin gergekgi bir yapida kurgulanarak hikaye akisi
icerisine konumlanigi, 6zel efektlerin kullanimi, maketler, mat kurgular, filmi ikna edici
bir noktaya tasimis ve (Gorintd 35) mat tasarimlarin gérinima gelecek bilimkurgu

filmleri igin drnek teskil etmistir (Kemp, 2014).

Darko Savin...bilimkurgu yazinindaki irréalité’nin realist oldugunu; insan
olmayan canlilar ya da karakterlerle de kurulmus olsa, bilimkurgudaki
dinyanin ampirist algilamalanimizin gésterdiginden daha aslna uygun, dogru
anlasilmig, insansal bir dinya oldugunu; bir bilimkurgu yapitindaki ‘Gteki
dinya’ ortaminin da, gergekte yazarin kendi tarih déneminde kozmolojik ve
antropolojik agidan bilissel olarak imkansiz gérilmeyen insansal bir yasam
ortami oldugunu unutmamak gerekmektedir (Oskay, 2014, s.29).

Goriintui 34: Filmde yer alan Matte tasarimlar.
Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0062622/mediaviewer/rm26580992
Erigim Tarihi: 05.03.2018
Unsal Oskay'in Darko Savin’den aktardi§i bilimkurgu gergekliginin, fantastige
oranla fiziksel realiteye daha yakin oldugudur. Yukarida deginilen fantastik ve
bilimkurgu arasindaki farklliklardan biraz uzaklasarak, her iki tir arasindaki benzer
noktalara bakmak gerekir. Somay (2015); gotik, fantastik ve bilimkurgunun birbirinden
cok uzak kavramlar olmadidini belirtirken, bu tdrlerin Todorov’'un belirttigi tekinsiz
olanla bir ugras icerisinde yan yana saf tuttuklarini séyler. Zaten bu goérisu destekler
nitelikte gergeklestirilen film ve animasyon yapimlarda her ti¢ kavramin birbiriyle dirsek

temasi halinde oldugu gorulebilir.

Yonetmenligini Katsuhiro Otomo’nun, 1988 yapimi animasyon filmi Akira
(Goruntd 36); hem bilimkurgu agisindan hem de animasyon alanindaki fantastik
uygulamalari ekrana tasimasi bakimindan dikkate degerdir. Animasyonda hem
bilimkurguya ait 6glerin yani sira; — mekanlarin konumlanisi, kent tasarimi, teknolojik
ilerlemeler- hem de gegmisin baglarini yansitan blylsel doneme konumlanan mistik

edimlerde bulunan psisik ¢cocuklar yer almaktadir (Goruntu 37).


http://www.imdb.com/title/tt0062622/mediaviewer/rm26580992
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Goriintii 35: Akira, Neo Tokyo
Kaynak: http://4.bp.blogspot.com/_qOJoLIfAKr0/S-bnYwXIAEI/AAAAAAAABZI/zN4rJrUyDIl/s1600/1.JPG
Erigim Tarihi: 01.03.2018
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Goruntu 36: Psisik Cocuklar: Masaru, Kiyoko ve Takashi

Kaynak: http://3.bp.blogspot.com/-
QcotlZr2RI8/Up4GCgY704l/AAAAAAAAAOK/IOgR1O7Wuckl/s1600/Akira.1988.DVDRIp.DivX.english.dubb
ed.avi_snapshot_01.05.52_%255B2013.12.04_00.19.05%255D.jpg
Erigim Tarihi: 01.03.2018

Kent ve nesne betimlemelerinin oldukca detayli sekilde yansitildigi animasyonda;
Neo Tokyo’nun sokaklarini isgal eden motorsiklet getesinin baska bir cete ile girdigi
savas sonrasi iki arkadasin kargi karsiya gelisi aktarilirken, hirs ve iktidar yluzinden
Tetsuo’nun dénusume ugdrayarak bambagka bir “sey” olmasi, etkileyici bir gorsellikle

anlatiimaktadir (Goruntu 38).

Goriintii 37: Tetsuo’nun yeni bir forma dontsim.

Kaynak: https://www.scifinow.co.uk/news/warner-bros-wants-jordan-peele-to-direct-the-akira-remake/
Erigim Tarihi: 01.03.2018


http://4.bp.blogspot.com/_qOJoLlfAKr0/S-bnYwXIAEI/AAAAAAAABZI/zN4rJrUyDlI/s1600/1.JPG
http://3.bp.blogspot.com/-QcotlZr2Rl8/Up4GCgY7o4I/AAAAAAAAAOk/oqR1O7WuckI/s1600/Akira.1988.DVDRip.DivX.english.dubbed.avi_snapshot_01.05.52_%255B2013.12.04_00.19.05%255D.jpg
http://3.bp.blogspot.com/-QcotlZr2Rl8/Up4GCgY7o4I/AAAAAAAAAOk/oqR1O7WuckI/s1600/Akira.1988.DVDRip.DivX.english.dubbed.avi_snapshot_01.05.52_%255B2013.12.04_00.19.05%255D.jpg
http://3.bp.blogspot.com/-QcotlZr2Rl8/Up4GCgY7o4I/AAAAAAAAAOk/oqR1O7WuckI/s1600/Akira.1988.DVDRip.DivX.english.dubbed.avi_snapshot_01.05.52_%255B2013.12.04_00.19.05%255D.jpg
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Ornekleri artirmak oldukga mimkiin, ancak konunun anlasiimasi agisindan
bilimkurgudan ayri olarak disinilmeyecek olan Utopya ve distopya kavramlarinin ele

alinmasi gerekmektedir.

2.2.4.1. Utopik ve Distopik Diisiince Bigimi

“Utopia, etimolojik olarak ‘yok yer’ anlamina gelir. Bununla birlikte bazilari bastaki u’yu
eu olarak anlamay yegler, dolayisiyla s6zcigi ‘iyi yer’ ya da ‘miikemmel yer’ olarak
okurlar’ (2015, s.305), diye aktarir Umberto Eco, Efsanevi Yerlerin Tarihi adli son
kitabinda. Eco kitabin “Utopya Adalar’” bolimuniin girizgahini, Gtopya kavraminin
etimolojik kokenine bakarak yapar ve sonrasinda Thomas More’'un “Utopia” adl
calismasinda (litopya adasi kavrami uzerinde durdugunu anlatir. Ancak Eco, bu
kavramin More’dan ¢ok daha once ele alindigina deginmeden gegmez. Utopya
olgusunun Platon’un Devlet ve Yasalar'inda goruldiginu, ideal bir devletin ve yénetim

bicimin nasil olmasi gerektigi Gzerine fikirler ylratildiguni belirtir (Eco, 2015).

GuUnumuz dinyasinin mekaniklesen ve bireysellesmeyi destekleyen yapisinin
getirdigi yoksunlasma, aci ve derin depsresyon halini elestirmek, hosnut olunmayan
durumun tam tersi bir bicimde de yasanilabilecegini savunmak adina Utopik hayat
bigimleri tasarlanir. Buradaki kilit nokta glinimiize yapilan elestiridir. insanlara daha
once deneyimlemedikleri ybéntemlerin pesinden gitmeleri, zamani asip O6tesine
gecmeleri dgutlenir ve mutluluk gelecegi inanci asilanir. Utopik kurgunun ¢ikis noktasi,
iyimser duygu ve disiincelerdir (Kaplan ve Unal, 2011). insanlarin adil, refah iginde,
maddi ve manevi agidan tatmin edilmis bir bicimde yasamalarina duyulan inan¢ ve
dzlem vardir. Utopik diisiince var olan kosullara alternatif secenekler ararken, bu
seceneklerin yakin bir gelecekte mi yoksa uzun bir zaman diliminde mi gerceklesecegi
sorununu giindeme getirir. Utopik kurguyu olusturan yazar, tasarimci, yénetmen yeni

bir evren tasarimi yaparken genel-gecer gerceklikten de bir kopus noktasi yagamaz.

Mevcut kdltir bir bitin olarak her etkinligin, yasamin her aninin, her
dislincenin her davranig tipinin, sadece kendisinin disinda, artik goklerde
olmayan, yerini saptamaya kalkismanin delirtici bir ugras oldugu bir baska
yerde anlama sahip olmasi anlaminda yabancilasmis olarak nitelenebilecek
olan bir kulturddr: Kelimenin tam anlamiyla bir ttopya hakimdir modern
dinyaya (Debord, 2011, s.748).

Distopik kurguda ise iyi duygular, gelecege dair umutlar, karamsar bir surece
yonlendirilir. Iyi ginlerin, mutlu zamanlarin hicbir zaman varolmayacagi, iginde

bulunulan ¢agin ve konjonktlrinin daha da kétlye gidecegine dair savunumlar da s6z
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konusu olabilir. Distopik disince bigimi ile birlikte “siddet, korku, endise, teknolojik
yikim, toplumsal ¢okuntl” gibi kavramlarin da hayatin icerisinde stiregen bir sekilde yer

alacagini iddia ederek, gegmige doniis desteklenir (Kaplan ve Unal, 2011).

Gelecegin ginimizden daha kotl ya da daha iyi olacagina iligskin pek g¢ok
sinema ve yazin Urind bulunurken, arastirmanin sinirliigi dahilinde animasyon
sinemasi sinirlarinda bu iki olguyu destekleyen yapimlara bakmak yerinde olacaktir.
Kavram ekseninde gundeme getirilen konular; Ulkelerin  sinirsizlagsmasi,
bireysellesmenin desteklenerek yabancilasma olgusunu hayatin basat edimlerinden biri
haline getiriimesi, aile, arkadaslik baglarinin ortadan kaldiriimasi, silinebilir hafiza ile
gecmisi hatirlamama, teknolojik ve rasyonel edimlerin hayat standartlari baglaminda 6n
plana c¢ikariimasiyla meydana gelen kontrol mekanizmasinin tam kapasite calisarak,
siyasi erkin kitleler Uzerindeki etkinliliginin artirmasi vb. unsurlar goérulebilmektedir

(Karamollaoglu, 2012).

...1970’li yillarin ikircikli Gtopyalari yerini 80 sonrasi bilimkurgusunun gerek
edebiyatta gerekse sinemada yodun bir sekilde distopik 6gelerden beslenen
anlatilarina birakmistir. Karanlik sehirler, tektiplesmis, ileri teknoloji sayesinde
sartlandinimis ve mutlak bir denetimin ve disiplin sisteminin igine hapsedilmis
bir insanlk, Bigak Sirti (Blade Runner), Brazil, Matrix gibi bilimkurgu
filmlerinde siklikla kargimiza cikar (Giiney, 2015, s.41).

Teknolojinin, bilimin dngordidu ve vadettigi refah toplumunun yerine i¢ ice
gecmis akiskan bir organik-inorganik iliski durumu sézkonusudur. Yogdun olarak
aktarilan bilimsel gelismelerin, insanlarin haraket 6zgurluguni kisitlayacagi ve yerine
insanlara bireysel kiguk bir kiip alan vererek 6zgur alani bu sekilde tanimlama yoluna
gidecegi vurgulanir.

Baudrillard, bilgi ve enformasyonun teknik bir nitelik kazanmasinin ve bu denli
¢ogalarak yayllmasinin dinyayi asiri gergek kildigini belitmektedir: Teknik
basarilarin sonucunda 6yle bir gerceklik ve nesnellik dizeyine ulagiimistir ki,
insanlari kaygi ve saskinliga bogan bir asin gerceklikten so6z edilebilir.
Dunyanin anlamlandirilamamasindan dogan gercekligin yoksunlugu durumu
hic degilse Utopya ve imgelemle telafi edilebiliyordu; buna karsin, asin
gercekligin artik ne telafisi ne de bir segcenegi vardir. Teknik dinyadan kagis,

bir fantezi alani yaratmakla mimkindi. Sanat, kuiltir, dostluk, ask, cinsellik
vb. bu fantezi alanlari olarak sayilabilir (Aksit, 2012, 5.91-92).

Alman “Ekspresyonist” Fritz Lang’in 1927 yapimi olan Metropolis’i (Gorunti 39),
sinema tarihi acgisindan oldukga 6nemli bir yere sahiptir. Déneminin ilk distopik
bilimkurgu eseri olarak adlandirilmistir. Film, sahne tasarimlari agisindan bilimkurguya,
senaryosu agisindan da distopik kurgu alanina dahil edilir. Toplumun iki farkh kesimi
anlatilmaktadir. Zenginler liks icerisinde hayatlarina devam ederken, proleter kesim
mekaniklestirilerek tretim carkinda yer alir. iki sinif arasindaki maddi ugurum, hayat

kalitesine ve insanlarin robotlastiriimasina degin uzanmaktadir (Booker, 2006). Osamu
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Tezuka tarafindan cizgiye aktarilan ve 2001 yilinda animeye donugturilen Metropolis

(Metoroporisu), (Goéruntu 40), Fritz Lang’in filminden ilham alinarak olugturulmustur.
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Goriintii 38: “Metropolis”, 1927, Yonetmen: Fritz Lang

Kaynak:https://www.culturalweekly.com/architecture-cinema-
hollywood/metropolisbf6b048dcf2d3a4f117e8d7de804537e-metropolis-fritz-lang/
Erigim Tarihi: 01.03.2018

Gorinti 39: “Metropolis” (Metoroporisu), 2001, Yénetmen: Rintaro
Kaynak: https://www.kn3.net/60F1A906E05JPG.html
Erigim Tarihi: 01.03.2018

Lang’in film yapisinin orijinal kurgusundan siyrilarak kendi 6zgin dinamigine

doénusmus ve klasik Japon gizgileriyle bilimkurguyu birlestiren bir distopya sunmustur.


https://www.kn3.net/60F1A906E05JPG.html
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2.3. FANTASTIK ANIMASYON SINEMASI BAGLANTILI FILMLER

Fantezi temelli sinema tartismalari ekseninde animasyon sinemasina ve anime
dinyasinda kilt olmus yapimlarin incelenmesi elzemdir. Bu baglamda &ncelikle fantezi
ve gercekgilik agisindan “Death Note”, fantastik ve anlati baglaminda “Oli Gelin”
(Corpse Bride), fantastik ve cinsiyet algilamalari gercevesinde “Prenses Mononoke”,
fantastik ve bilimkurgu tirinde elegtirel diglince ekseninde de “Kabuktaki Hayalet”
(Ghost in the Shell) incelenmisgtir.

2.3.1. “Death Note” Fantezi ve Gergekgilik

“Cuinki sikillyordum, iste bu yiizden...”
Ryuk / Death Note

a. Konu

Lise son sinif 6grencisi olan Light Yagami, Universite sinavlarina hazirlanmaktadir.
Okulunda hatta tlkesinin belki de en zeki ve galiskan 6grencilerinden biridir. Ancak bu
durum onu mutlu etmemekte ve yasadigi hayattan zevk almamaktadir. Bunun yani sira
icinde bulundugu diinya da gittikge sug etrafinda sekillenen bir yer olmaya baslamigtir.
Adaletin yetersizligi ve artan sug¢ orani onu gelecek konusunda daha karamsar olmaya
itmis, yasadi§i hayatta anlam aramaktan vazgecmistir (Anime, 16.03.2018).

Okulda oldugu bir giin yerde siyah kaph bir defter gérur ve defterin kapaginda
“‘Death Note” yazar (Goruntu 41).

Gorunti 40: Light'in Death Not'u bulusu.
Kaynak: Death Note, Anime, 2006.

Defterde yazilan bazi kurallari okur ve televizyonde gérdigu bir suclunun adini
yazar. Tam da kurallarda belirtildigi defterde gibi adi yazilan kigi 40 saniye sonra kalp
krizinden olur. Defterin gergek oldugunu goéren Light, Sidoh®tan aldigi defteri

20lim Tanrisi.
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yery(ziine atan ve 6liler diinyasindan gelen Sinigami Ryuk?®,’la fantastik ve diinyadtesi
bir glcun kapisini aralar. Artik Light, hayatinda istedigi heyecani bulmug ve kétuleri

oldirmeye baslayarak adalet dagittigina inanan yeni bir 6lim meledi haline gelmigtir.

b. Duygu

Animenin temasina bakildiginda, yer alan karakterlerin hepsi kendi igerisinde tutarl,
ancak duygusal anlamda farkli tutarsizliklar séz konusudur. Oncelikle
baskarakterlerden biri olan Light, gercek diinyada yasayan, 17-18 yaslarinda bir lise
ogrencisidir. Olduca zeki ve caliskan olmasinin yani sira guvenli bir hayata sahip,
buraya kadar her sey normal. Ancak 6lum defterinin glclni kesfetmesiyle birlikte
gériinen karakterinin yansittigi ideal 6grenci-ideal vatandas imajini yerle bir ediyor ve
ikincil bir hayat ve duygu bigimini seyirciye aktariyor. ikincil gériinen karakter, yani Kira,
“yeni dunyanin tanrisi olacagim” diyecek kadar bencil, insanlarin ne zaman 6lecegini

karar verecek kadar kotticuldur.

Yansitilan cift karakter meselesi, izleyicide gercekligin hangi boyuta tagindigi
konusunda bir yanilsama yaratiyor. Todorov’'un ele almis oldugu fantastik alan, burada
da izleyicinin kargisina gikmaktadir. Oncelikle ekranda aktarilan Light'in ideal égrenci
olarak yansitilan hayati mi, yoksa katil Kira’'ya dénlsup, dinyaidstl glce sahip olan
melez bir 8lim Tanrisi midir. ilk bahsedilen durum fiziksel bir diinya gergekligine
dokunurken, ikincil durum ise baska bir fiziksel yapiya sahip evrenin aktardigi bir
gerceklige ulasmaktadir. Ancak izleyici kararsizliga dusup aslhinda Light'in, gercek
kisiliginin hangisi oldugu tartismasini icinde yasamakta, yani Todorov'un isaret etmis
oldugu meseleye gelmektedir. Tekinsiz ve olaganustu olarak adlandirilan alanin
ortasidir bu yer (Todorov, 2012).

Animenin diger karakterlerinden biri olan L, hikdyede dedektif olarak yer
almaktadir. L, Light'in yol actigi 6limleri gozmeye ve olaylardaki ortak noktalardan seri
katilin izini sirmeye calismaktadir. L’'nin kendi sira disi goérintisu ve davranislari,
izleyicide anormal olarak nitelendirilebilecek bir durum hissi uyandirir. iggudiileri
kuvvetli, ahsiimisin diginda konusma bigimi gdsteren L, izleyicide, karakterin psisik bir
yani olduguna kanaat getirmesine yol acar. izleyici, karakterin ve ortiik olarak

hissedilen esrarin ne oldugunu higbir zaman ¢ézememektedir. Cift kisilik gOsteren

301im Tanrisi.
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Light'in aksine, L'nin karakter yapisinin tek boyutlu olmasi, Todorov'un tekinsiz

kavraminin fiziksel dinyada yansitiimasi olarak yorumlanabilir.

Gorinti 41: Sinigami Ryuk.
Kaynak: Death Note, Anime, 2006.
Animenin bir diger dnemli karakteri ise, Sinigami olan Ryuk'tur (Goéruntlu 42).
Olim Tanrilarinin bulundugu Sinigamiler Diyar’ndan, metafizik mekandan (Gorinti
43), oldukga sikilan Ryuk, kendi yasalarina tabii olan “6lim defterini” (Death Note)

bilerek yeryuzune atar. Gériinmeyen, “gérinen” olur.

Gorinti 42: Sinigamiler Diyari.
Kaynak: Death Note, Anime, 2006.

Zaten Japonlarin halk dini olan Sinto —sonrasinda Budizm ile birlesmistir- dininde
Kamiler* ve Kamilerden sayilan ginigamiler, insanlari 6liime davet eden, ya da 6limin
bir diger adi olan varliklardir. Kesinlikle belirli bigimleri yoktur (Ergliven, 2010). Bu
anlayis gergevesinde Ryuk’u ve diger sinigamileri farkli formlarda gérmek mumkuandur.
Oliller Diyar’na bakildiginda insanlarin diinyasiyla neredeyse i¢ ice oldugu
gorulmektedir. Alisilmig danyanin tamamen disinda bir “gercek’lie sahip olan bu
mekanda, birbirinden bigimce farkl sinigamiler bulunmakta ve ekranda ikinci bir diinya

tasarimi yansitiimaktadir. Ryuk bir nevi kendi gergekligini, icinde bulundugumuz dinya

4Tanrisal giice sahip varliklar.
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gercekligi ile birlestirmek istemekle, kisacasi tekinsiz ve olaganusti alanlarini i¢ ice

gecirmektedir.

c. lzleyici ve Sinematik Ozdeslesme

Seyirci Mulvey’in (2010), bahsetmis oldugu 6zdeslesmeyi Oncelikle Light/Kira ile
gerceklestirir. CUnkd ginimuiz dinyasinin sdrekli artis gbsteren sug¢ oranlari ve
insanlarda yarattigi “kotuyu yok etme” gudusinu Light/Kira ile tatmin eder, aynaya

bakar, kendi bedenine ve egosuna “asik” olur. Bir nevi Katharsis® yasar (Aristoteles,
1987). izleyici katharsisi o kadar kuvvetli hisseder ki, Light'in yapmig oldugu eylemin
kéthliguni sorgulamaz. Ancak burada bir ironi de vardir. ismi Light yani anlami
Aydinlik, Isik olan karakter; kotlyu, karanhgi temsil etmektedir. Dedektif olarak yer alan
L ise gorinis agisindan farkli oldugu icin izleyicide merak unsuru uyandiran kisimdir.
Ryuk ise; Adem ve Havva'nin Cennet'ten kavulmasina neden olan bilginin, yasagin
semboli olan “elma’yr surekli yiyerek izleyicideki gercedi bilme, yasada erisme
durtisunu tetiklemektedir. Ancak tartisma baglaminda anime tekrar ele alinacak olursa,
gercekei sinema kuramini savunan Kracauer’in de ifade ettigi gibi, sinemadaki nesnel
gerceklik kendi gercgekligini yeniden uretir bir anlamda tekrar yorumlamaya izin vermez.
Anime kurgusunun genel yapisinda bu durum izleyiciye algilatiima yoluna gidilir ve

izleyicinin fiziksel diinyaya temas etmesi saglanir.

d. Olayin Gegtigi Cografya ve Donem Ozellikleri

Death Note’da hikaye akisi geregi pek ¢ok farkli mekan géze garpmaktadir. Yil 2003’tir
ve ilk mekan Japonya’dir. Bitin énemli olaylar burada meydana gelir. Hatta Light'in evi

de Japonya’da yer alir ve Ryuk defteri buraya atar.

Gergek dunya, hem fiziksel gérinim hem de yasam formlarinin kendi anlamiyla
yer aldigi yerdir. Olim de yasam da bu dinyadadir. Bunun yani sira insanlarin
diinyasinda, diinyanin kendine ait yasalari ve isleyisi bulunmaktadir. insanlar kendi
dunyalari disinda baska metafizik 6tesi bir evren yapilanmasi oldugunu bilmeden

hayatlarina devam etmektedir (Gérunti 44).

5Kisinin, sanat eseri yoluyla ruhsal olarak arinmasi. Aristoteles’in Poetika eserinde yaptigi tanim.
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Goriintii 43: Tokyo, Japonya
Kaynak: Death Note, Anime, 2006

Sinigamiler Diyari ise, insan dinyasindan goéruntlu olarak bir hayli farklidir ve
sonsuza kadar bulunduklari yer burasidir. Sinigamiler Diyari ile insanlarin dinyasinda
bir baglanti bulunur. Onlar da belirli kurallar etrafinda yonetilmekte ve belirli doga
yasalarina tabii olmak durumundadirlar. Ancak onlar, insanlarin dinyasina gidebilir,
orada kimseye goérinmeden insanlar arasinda dolasabilir ve kendi mekanlarinda

kiresel olarak olusturulmus goézlerle insanlari yakindan gozlemleyebilirler (Gorinta 45).

Gériintii 44: insanlarin Diinyasina giden kiiresel géz.
Kaynak: Death Note, Anime, 2006

Mekan Araf tanimina benzer bir goruntl igindedir. Corak, kuru, 1ssiz, ¢ole
benzeyen ve insanlarin dinyasinda yer alan bina big¢imlerine benzemeyen yapilarla
bezenmigtir. Sinigamiler zamanlarini tas yapilarda toplanarak ve kemik oynayarak
gegirirler (Deathnote, 16.03.2018). Genel olarak bahsetmek gerekirse, insanlarin
dunyas! fiziki gerceklige, Siniigamiler Diyari ise metafizik bir gerceklige isaret
etmektedir (Goruntu 46).
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Goruntu 45: Sinigami Ryuk ve diger sinigamiler.
Kaynak: Death Note, Anime, 2006.

insanlarin dinyasi incelendiginde yani mekan diizenlemeleri gdz oniine
alindiginda André Bazin’in sanattaki gercgeklik olgusunu saglayan yegane materyalin,
fotograf ve film sayesinde oldugu fikrini gindeme getirmektedir (Furby ve Hines, 2014).
Animenin olay 6rgusunun kurgulandigi mekénlar gercek yapilardan referans alinarak

olusturulmustur.

2.3.2. “Olii Gelin” (Corpse Bride) Fantastik ve Anlati

“Bir... bir ciicem var ve kullanmaktan asla ¢cekinmem!...

Victor / Corpse Bride

a. Konu

Stop-motion tarzda yapilmis olan animasyon, 19. yuzyilda Avrupa’nin kuguk bir
kdylinde gecer. Iki aile arasinda yapilan anlasma sonucu Victor ve Victoria’nin

evlenmesine karar verilir.

Goriintii 46: Victor'in dal parcasina alyans takarak evlilik teklifi eder.

Kaynak: Corpse Bride, Animasyon, 2005.
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Evlenme torenlerinden yalnizca bir giin énce tanisan Victor ve Victoria, digin
provasinda, evlenme yemini ettikleri sirada aksilik yasarlar. Victor, evlilik yeminini bir
turli 6grenemez ve utang duyarak oradan uzaklasir. Ormana kagan Victor, kendi
kendine evlilik yeminini tekrarlarken dal zannettigi bir pargaya alyans takar (Goruntu
47). O sirada dalin 6lu bir gelinin parmagina ait oldugunu gérir. “Oli Gelin” evlilik
yeminini kendisine verilmis olarak sayar ve kabul eder. Bundan sonraki asamada Victor
kendisini olulerin dinyasinda fantastik ve buyuli bir yerde bulur. Victor, kendi
dinyasina dénmek ve Victoria ile evlenmek icin 6li gelin olan Emily’i ikna etmek
zorunda kalir (Rottentomatoes, 30.03.2018).

b. Duygu

Oll gelin, islenilen tema agisindan oldukga romantik, bir o kadar da platonik bir hikaye
kurgusu sunmaktadir. Animasyonun bagkahramanlarindan olan Victor ve Emily
arasindaki bag, platonik bir gcergevede ele alinmistir. Emily’nin evlenmek istedine karsi,
onu kirmadan reddetmeye c¢alisan Victor, bir sire sonra bu istege karsi direnmekten
vazgecger. Bu noktada Emily, Victordan bir fedakéarlik ister ve bu da Victor'in

“yasayanlar dinyasi’ndan vazgegmesi yonindedir.

Animasyonun yansittigi  duygu zithklar Gzerinedir. Oncelikle yasayanlarin
dinyasi, 6luler dinyasindan daha kasvetli, gri renkte ve hayat orayi terk etmis gibi
yansitiimigtir. Ancak oOluler dinyasi canli renklerle harmanlanmig, eglenceli ve arkadas

canlisi Olulerle dolu olarak kurgulanmistir (Gérinta 48-49).

Gériintii 47: Oliller Diinyasinda bilardo oynayan iskeletler.

Kaynak: Corpse Bride, Animasyon, 2005.
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Gorunti 48: Eglenceli bir bar ortaminda goriilen iskelet ve oliler.

Kaynak: Corpse Bride, Animasyon, 2005.

Zithklarin yaratmis oldugu ahenk, bilinen dinyanin kendi yansimasinin aksini
dliler dinyasinda gosterir. Olller diinyasi fantastik gorintiler (zerine kurulmustur.
Olliler sarap iger, iskeletler barda sarki séyler. Ayrica Uziintl, pismanlik, seving gibi
yasayanlara 6zgu duygulari -hayatta olmamalarina ragmen- yasayanlardan daha fazla
hissederler.

Gériintii 49: Emily, Oliiler Diinyasinda bir sokak saticiyla birlikte.

Kaynak: Corpse Bride, Animasyon, 2005.

Daha 6nce de bahsedildigi Uzere, fantastik ve anlati tartismalari kendi igerisinde
oldukca karmagik bir yapr sunar ve anlatinin yapisinin algilanma sureci,
dinleyicifizleyici kitlesinin anlatiya hazir olmasina, izleyecegi animasyona dair
altyapisinin olup olmadigina baglidir (K. Wolf'dan akt. Giines, 2012, s.1263). Olii gelin,
fantastik ve anlati tartismalari ¢ergevesinde ele alindiginda, hikadye agisindan Grkaticu
fakat gorsellik agisindan oldukc¢a eglenceli yapida tasarlanmistir (Gértintl 50). Burada

izleyicinin animasyona konu olan halk masalini daha énceden bilip bilmemesinin
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onemli olusu kadar, ydnetmen ve karakter tasarimcisi Tim Burton’in da anlati Gslubunu

bilmesi bir hayli dGnemlidir.

Vladimir Propp (1985)’un, anlatilarda belirlemis oldugu énemli yedi eylem alani
oldugu daha énce vurgulanmistir. Bu eylem alanlarini “Olii Gelin”e uyarlamak gerekirse
(Tablo 1);

Tablo 1: Propp’un eylem alaninin tablo haline uyarlanmasi ve incelenen animasyondaki karakter

eslesmesi (Propp’tan akt. Furby ve Hines, 2014).

Eylem Alanlari Animasyondaki Kargiligi
1- Koétu karakterin eylem alani Lord Barkis Bittern
2- Bagis¢inin (tedarikgi) eylem alani Victor’'un anne babasi
3- Yardimcinin eylem alani Emily (61U gelin)
4- Prenses (aranan kisi) ve babasinin Victoria, Finis ve Maudeline Everglot
eylem alani

5- Godndericinin (gbrev verenin) eylem alani -

6- Kahraman ya da kurbanin eylem alani Victor

7- Duzmece kahramanin eylem alani Lord Barkis Bittern

Propp kitabi; Masalin Bigimbilimi’nde otuzbir tane ortak islem basamagi
belirlediginden daha 6nce bahsedilmisti: animasyonun hikaye temeline uyarlandiginda
¢ogu basamaklarin uyustugu goérilmektedir (Propp, 1985, s.66).

1-  Victor digun provasindan kagar (Aileden biri evden uzaklasir),
2-  Emily ile karsilasir ve evlenmek zorunda kalir (Kahraman bir yasakla karsilasir),
3-  Olller dinyasina gider (Yasak gignenir),

4-  Lord Barkis Bittern, zengin bir ailenin kiziyla evlenip paralarini ele gecirmek ister
(Saldirgan bilgi edinmeye ¢alisir),

5- Lord Barkis Bittern, kendisine kurban olarak segtigi Victoria ve Victor hakkinda
bilgi edinir (Saldirgan kurbaniyla ilgili bilgi toplar),

6-  Victor'un baska bir kadinla kagtigini, kendisinin Victoria’yi ¢cok mutlu edecegini
anlatir (Saldirgan, kurbanin ya da servetini ele gegirmek igcin onu aldatmayi

dener),
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Finis ve Maudeline Everglot inanir (Kurban aldanir ve bdylece istemeyerek

dismanina yardim etmis olur),

Lord Barkis Bittern, Emily’i éldirmustir ve sira Victoria’dadir (Saldirgan aileden

birine zarar verir),

Victoria’nin Lord Barkis Bittern ile evlenecedini 6grenir ve yasayanlar diinyasina
doner (Kotulugun ya da eksikligin haberi yayilir, bir dilek ya da bir buyrukla

kahramana bagvurulur, kahraman gdnderilir ya da gider),

Victor olan biteni égrenir ve kargi hareket olarak 6li gelin Emily ile evlenmeye
karar verir (Arayici-kahraman eyleme gegmeyi kabul eder ya da eyleme gegcmeye

karar verir),
Kahraman evinden ayrilir,

Kahraman buydlu bir nesneyi ya da yardimciyi edinmesini saglayan bir sinama,

bir sorgulama, bir saldiri, vb. ile karsilasir,

Emily’nin onu mutlu etme istegine karsi ¢ikar ve ondan kagmak ister (Kahraman

ilerde kendisine bagista bulunacak kisinin eylemlerine tepki gosterir),

Victor'un oluler diyarina gegmesini saglayacak olduricu iksir verilir (Blyulli nesne

kahramana verilir), (Gorunti 51).

Gériintii 50: Oliiler Diinyasina gegis igin verilen dldiriici iksir.

Kaynak: Corpse Bride, Animasyon, 2005.

iksiri uygulayacagi yere, kiliseye gidilir ve evlilik yemini sonrasi Victor, iksiri igmek
ister (Kahraman, aradigi nesnenin bulundugu yere ulastirilir, kendisine kilavuzluk

edilir ya da gétaralar),
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Lord Barkis Bittern ve Victor kilisede karsi karsiya gelir (Kahraman ve saldirgan,

bir catismada kargi karsiya gelir),
Alyans (Kahraman 6zel bir isaret edinir),

Lord Barkis Bittern, bilmeden iksiri icer ve Olller dinyasina gegis yapar

(Saldirgan yenik duger) (Goruntu 52),

Gériintii 51: Lord Barkis'in Oliiler Diinyasina gegisi.

Kaynak: Corpse Bride, Animasyon, 2005.

Victor hakkinda sdylenen sdzler asilsiz ¢ikar (Baslangigtaki kotallk giderilir ya da
eksiklik kargilanir),

Victor yasayanlar diinyasina dénmdastir (Kahraman geri doner),

Oliler dunyasindan 6liler, nikah igin yasayanlarin dinyasina gegis yaparlar
(Kahraman izlenir),

Lord Barkis Bittern’i cezalandirmak igin elbirligi yaparlar (Kahramanin yardimina
kosulur),

Victor, Oluler Dinyasindan yasayanlarin dinyasina gegis yapar (Kahraman
kimligini gizleyerek kendi Glkesine ya da bir bagka Ulkeye varir),

Lord Barkis Bittern, Victor icin kétl seyler soéyler (Dizmece bir kahraman asilsiz
savlar ileri surer),

Victora hayatindan vazgecip oOliler didnyasinda Emily’nin yaninda kalmasi
soylenir (Kahramana gug bir is dnerilir),

Emily, s6zind tutan Victor't 6zglr birakir (Glg is yerine getirilir),

Kahraman taninir,

Lord Barkis Bittern’in Emily’i yillar dnce kandirip, oldurdigu ortaya cikar

(Duzmece kahramanin, saldirganin ya da kétunun gercek kimligi ortaya ¢ikar),
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29- Kahraman yeni bir gériinim kazanir,

30- Oliiler diinyasinin kendisine ait olan yasalari dahilinde bitiin dliler Lord Barkis
Bittern’e saldirir ve cezalandirirlar (DlUzmece kahraman ya da saldirgan
cezalandirilir),

31- Victor ve Victoria evlenirler, Emily kelebek olur ve ¢ok sevdidi dolunaya dogru

ucar (Kahraman evlenir ve tahta ¢ikar), (Goérinti 53-54).

Gorunti 52: Victor ve Victoria evlenir.
Kaynak: Corpse Bride, Animasyon, 2005.

Goriintii 53: Emily, kelebek olur gokyiiziine dogru ugar.

Kaynak: Corpse Bride, Animasyon, 2005.

Animasyonun hikaye akisi diginda, sembolik gondermeleri de bulunmaktadir. En
dikkat gekici olanlardan biri kelebek imgesidir. Genel itibariyle kelebek kisa émurlalaga
ve mutlulugu sembolize eder. Victor kelebegdi cizer, kelebek sokaklarda gezer,
Emily’nin huzura kavusan bedeni kelebege donusur.
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c. lzleyici ve Sinematik Ozdeslesme

Anlati ve fantastik meselesi animasyonun kendisine konu aldigi en Jdnemli
kaynaklardan biridir. Hikayenin ilgi ¢ekici olmasinin yani sira, sézel yahut yazin olarak
aktarilan dunya, animasyon teknikleri sayesinde gorsel bir hal almaktadir.
Animasyonun hikadye akisinda kurgulanan, tasarlanan karakterleri izleyiciyi belirli

yonleriyle yakalamakta ve kendisinden bir seyler bulmasini saglamaktadir.

“Oli Gelin” animasyonunun ana karakterlerinden Victor, utangag, icine kapanik
ve “yeni zengin” olmasina ragmen, bu duruma bir turlG aligamamis genc¢ bir adamdir.
Ailesinin aristokrat kesimlerce kabulunu saglayacak bir evlilik yapmak zorunda
oldugunu bilmektedir. Evlenecegi kizla ilgili kafasinda ciddi stpheler vardir, ancak
Victoria’yi gérdiugiinde bu endiselerin yersiz oldugunu anlar. izleyici, Victor
karakterinde saf, bozulmamis ve iyi niyetli bir insan imajini gérar. Naif, ince ve kirilgan
beden yapisi da bu ruh halini destekler. Zor bir durumda kaldiginda bile kargisindaki
kisiyi kirmamak ve durumu aciklamak zorunda hissedecek kadar distincelidir. Ancak
aile yapisina bakildiginda baskin karakterli bir anne ve geri planda kalmayi yegleyen
bir baba figlru izleyicinin karsisina ¢gikmaktadir. Victor'in annesinin karakterini yansitan
en iyi ifadesi stphesiz ki, Emily ile aralarinda gecen konusmada, “Annem higbir zaman
Scraps’in béyle ziplamasini onaylamazdi. Aslinda hicbir seyi onaylamazdi” (Corpse
Bride, 2005) cumlesinin, ¢ocuklugunu baski altinda gecirdiginin bir gostergesidir adeta.
Daha 6nce deginildigi Uzere, animasyon bir nevi zitliklar Uzerine inga edilmistir ve

Victor, insanlarin iyi tarafini temsil eder (Goérinti 55).

Goriintii 54: Victor

Kaynak: Corpse Bride, Animasyon, 2005.

Victoria, Victor ile karsilasana kadar kendisi icin bigilen hayat rolinine uymak
zorunda oldugunu dusunen kirilgan bir geng kadindir. Ailesini dUgsmus olduklari maddi

sikintidan kurtarmak igin zengin biriyle evlenmek zorunda oldugunu bilmektedir.
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Victoria’nin baskilanmis disiligi, toplumsal yasamdaki birgok kadinin ortak problemidir.
Kadin figurinun daima bir adim geride ve kabullenmeci bir yapida olmasi gerektigi,

fikrini temsil eder (Goruntl 56).

Goriintii 55: Victoria.

Kaynak: Corpse Bride, Animasyon, 2005.

Toplumsal cinsiyet konusunda simetrik duruslu bir anne-baba algisi, aile iginde
konumlanan kiz gocuk karsisinda esitlik¢i bir yapi gosterebilir (Aktas, 2013, s.56).
Ancak animasyonda Victoria’'ya baski uygulama konusunda esit konumda bir anne
baba figlri oldugu gdrilmektedir. Kadinin nasil olmasi ve olmamasi gerektigi Uzerine
fikir beyan eden de, yine bir “kadin”dir. Bu kadini Victoria’nin annesi “Maudeline
Everglot” olarak gorlr izleyici. Geng bir kadinin sanatsal aktivitelerde bulunmasini
zararli ve yoldan c¢ikarici olarak kabul ettigini, Victoria’'nin piyano ¢almak istemesine
izin vermedigi sahnede algilanmaktadir. “Annem piyano ¢almama izin vermez, bir geng
kadin igin fazla tutkulu oldugunu séyler’ (Corpse Bride, 2005). Annesinin geng bir
kadinda uyanmasindan korktugu sey; tutku, sehvet ve kendi ruh ve beden bilincine
varacak olmasidir. Bu yalnizca 19. yuzylla has bir durum degildir. GUnumuiz
kadinlarinin hala, kamusal alanlarda aktif rollere gelirken karsilastiklari zorluklar,
Ozellikle ataerkil toplum geleneklerinde kadin ve erkek figurlerinin yerlegtirildikleri disil

ve eril “toplumsal” gorevlerle daha da pekistiriimektedir.

“...kadina iligkin kilturel tanimlamalarin aile ve toplum tarafindan
sekillendirildigi ve kadini toplumsal yasamdan dislayan geleneksel egilimin
kadinin yasam alanlarini da sinirladidi gercegidir. Boylelikle erkek egemen
anlayisi Uzerine insa edilmis geleneksel yapi kadini baskilayip annelik ve ev
kadinhgi roluyle sinirlarken kadina ydnelik yasamsal firsatlari da dar sinirlar
icerisine hapsetmektedir” (Aktas, 2013, s.57).

Aktag’'in belirttigi gibi kadinin dar yasam alanlarina sikigtirilma meselesi
animasyonda Victoria’nin odasina Kkilitlenerek, kendisinden istenen kisiyle evlenmesi
saglanarak, izleyiciye yansitilir. Tium bu kosullanmalara ragmen, seyirci Victoria'yi pasif

ve edilgen olarak konumlandirir. Ancak filmin kilit noktalarindan birinde ailesine kargi
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gelerek, Victor'in durumundan bahseder ve kilit altinda olmasini umursamayarak evden
kagar, yardim ister. Goéruldugu Uzere aslinda edilgen degildir. Zor bir durumla

karsilastiginda kendisini ve sevdiklerini savunmak igin harekete gecgecek bir yapidadir.

Emily yani “6lG gelin” ihanete ugramis, kalbi kirilmis ve ebedi mutlulugu bekleyen
bir cesettir. Emily’nin kendi ge¢misi hakkinda ¢ok fazla bilgi olmamasina ragmen,
hikdye akisinda onun zengin ve iyi egitimli bir aileden geldigi aktarilmaktadir. Mizige
ve sanata ilgisi olan, romantik yapida bir figurdir (Goruntd 57). Kalp kirginligini
gegirecek ve ruhunun huzura kavusmasini saglayacak bir genci, 6lmus olsa bile, bir
agacin dibinde beklemeye koyulmustur. Emily karakteri icin kendisine verilen sézler
oldukca 6nemlidir. Kendi mutlulugu icin —ne kadar c¢ok isterse istesin- baskalarini
Uzmek istemez ve fedakarlikta bulunarak mutluluunu feda eder. Seyirci burada
Emily’nin yerine koyar kendisini. Daha dogrusu onun “konumu’na tasir yerini. Gegmiste
Emily’nin yasadidi kalp kirikligini kendi hayatiymis gibi 6zdeslestirir. Burada animasyon
degil, Emily’nin konumu 6zdeslik yaratir. Karadogan, bdyle bir durumu, izleyicinin kendi
konumunu “dikizlemesi” olarak yorumlar. izleyici Emily’'nin yerine gectigi igin hem

dikizleyen, hem de dikizlenen durumundadir (Karadogan, 2005, s.153).

Gorinti 56: Emily.

Kaynak: Corpse Bride, Animasyon, 2005.

Tipki Victoria'nin da oldugu gibi, zor bir durumda kaldiginda savasg¢i olur.
Baskilanmaya karsi cikar ve geri planda kalmak istemez. Hatta kendi hayatinin
sonlanmasina neden olan kisiye karsi ciddi bir ¢ikis gdsterir ve hala hayatta olan Victor

ve Victoria’yl korumak igin Lord Barkis Bittern’e bagkaldirir.

Butler'a gore cinsiyet diizenlenmis bir performanslar sistemidir. Davranislarin
dodru bir bicimde tekrarlanmasi Uzerine bina edilmistir. Ancak her birimiz,
kicuk ya da sagma nedenlerle, bazen bu tekrari mikemmelen yapamayiz. Bu
basarisizlik, cinsiyet sisteminin kurmacahgini gosterdigi kadar cinsiyet
normlarina kargi surekli, planlanmamis bir direng oldugunun da isaretidir.
Butlerin vurgusu direnis goOsterebilen 6zneler tasarladigina isaret eder
(Bora’dan akt. Aktas, 2013, s.67).
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Filmin kadin karakterlerine dair bir degerlendirme yapmak gerekirse, Aras (2008,
s.67)'In, Tong ve Moi'den aktardigina gore; “iyi gug” ve “kotu gug” olarak iki kavram
tizerinden kadin-erkek iligkilerine dair bir degerlendirme yaptiklari gorilir. lyi glc
kavraminin, yaratici, yapici ve kadinsi Ozellikler tasidigini vurgulayarak, “kadin”
figurind temsil ettigini ifade ederlerken, kotu glc¢ olarak da; bireysel, bencil ve
bagkalarini baski altina almaya calisan negatif bir durum goésteren tarafi da “erkek”
olarak konumlandirirlar. Ancak animasyonda ele alinan kadin figlrlerini hem iyi gug
tarafina hem de koétli gug tarafina konumlandirmak muimkindir. Bunlardan birincisi
Emily ve Victoria baski altina alinmis, disiligi bastirilmis ve yaratici, yapici 6zellikler
goOsteren “iyi glig¢” odakh kadinlar. Digeri de “kétu glice” temellenmis kadinlar ve
erkekler. Kadinlar olarak; Maudeline Everglot, Bayan Van Dort, erkekler olarak da;

Finis Everglot ve Lord Barkis Bittern olarak saymak mumkuindur (Goéruntu 58).

Goruntiu 57: Maudeline Everglot
Kaynak: Corpse Bride, Animasyon, 2005.

Goruntiu 58: Bayan Van Dort.

Kaynak: Corpse Bride, Animasyon, 2005.

Evebeyn olarak konumlanan iki farkli aileye mensup kadinlar, zamanla hem
kadinin kadina (kizina), hem de kadinin erkede (ogluna) yoénelik sergiledikleri tavir

sonucunda, toplumsal baskiyi ve karsisindakini tahakkim altina almayi destekler
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konumdadirlar (Baydar, 2013, s.154). Hem Victoria’nin annesi hem de Victor'in annesi

oldukga baskin ve baskiyi igsellestirme egiliminde olduklari gérilmektedir.

d. Olayin Gegtigi Cografya ve Dénem Ozellikleri

“Oli Gelin” animasyonunun gegtigi dénem ondokuzuncu ylzyil Viktorya ingiltere’sidir.
Kralige Victoria'nin tahta gectigi zamani kapsayan “Viktorya Dénemi” (1837-1901),
animasyonun fiziki hatlarinda genel olarak vyansitiimistir. Ozellikle Orta Cag
Avrupa’sinin kilise merkezli diisiincesinin getirdigi, kadinin ve bedeninin erkege oranla
daha geri planda olmasi fikri, kralicenin basa gelmesiyle birlikte geriletiimis ve kadinlara
sosyal alanda 6n plana ¢ikma hakki taninmaya baslanmistir. Maudeline Everglot'un
Victoria Uzerinde kurdugu baskida, dénemin kadin figlru Uzerindeki baskisini gérmek
mumkundar. “...bu ayrim sadece kadinin faaliyet alanlarini kisittamaz, ayni zamanda
kadini basta iyi bir anne ve sadik bir es olma sorumlulugunu kosulsuz kabullenmeye
zorlar” (Tasdelen ve Koca, 2015, s.209).

Doénem oOzelliklerinden en belirgin sekilde hissedileni de aristokrat sinifinin
belirgin bir bicimde yer almasidir. Buna bagli olarak da sinifsal bir ayrim so6z
konusudur. “Olii Gelin"de iki aile olan Van Dortlar ve Everglotlarin evlilik bagiyla
cocuklarini birlestirmek istemeleri yalnizca aile olmak fikrinden iler gelmemektedir. Van
Dort’larin Everglot'larin aristokrat sinifindan olmalari ve Everglot'larin da maddi zorluk
yuzinden yeni zengin olmus bir aileye kizlarini vermelerinde, bu sinifsal gegisi gormek

mimkindir (Gérinti 60).

Goruntu 59: Everglot’larin malikénesinden bir gérinim.

Kaynak: Corpse Bride, Animasyon, 2005.

Animasyonun gectigi donemi vurgulayan bir dider unsur da aristokrat sinifina

dahil olanlarin isimlerinin énune eklenen “Unvanlar’dir. “Lord Everglot, Lady Everglot,
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Lord Barkis Bittern”, ancak bu gruba dahil olmayanlarin isimlerinin éntunde bir Unvan

bulunmamasi dikkat ¢ekicidir. Bay ve Bayan “Van Dort” gibi.

Filmin kuruldugu ve hazirlandigi set ortami Orta Cag yapilarinin izlerini tasirken,
ayni zamanda Viktoryen dénem o&zelliklerine uygundur. Dikkanlar, balik¢ilar, esnaflar,
sokak bicimleri, kadin ve erkeklerin giyimleri, sosyal siniflarin belirginligi,... Halkin
giyim sekli ile burjuvazinin giyim bigimi arasinda farkhliklar bulunundugu gorulmektedir.
Everglotlarin duvarinda soylu aile gelenegini gosteren aile blyuklerinin portrelerinin yer
aldig1 tablolar yer almaktadir. Takilan peruklar, giyilen giysiler hem ingiliz giyim tarzini
yansitmaktadir (Gorintl 61-62).

Gorunti 60: Soylularin ve aristokratlarin kiyafetleri.

Kaynak: Corpse Bride, Animasyon, 2005.

I’nvm_lun BY
T DurToN
ALLISON 1\BBATE

Goruntiu 61: Sokaktaki glinliik yasantiya dair bir gorint.

Kaynak: Corpse Bride, Animasyon, 2005.

Din ile gunlik hayatin fazlasiyla i¢ ice ge¢gmis olusunu dini térenlerden, evlilik
islemlerinden ve rahibin sb6z sahibi olacak kadar ayri bir yerde tutulmasi
vurgulanmaktadir (Goruntt 63). Victor ve Victoria’nin hatta Barkis Bittern ile Victoria'nin
nik&hlarini kiydigini, 6luler dinyasinin kurallari hakkinda en dogru bilgiyi verecek

olanin yine oldugu goérulmektedir. Victoria’nin papaza, yasayan birinin 6lU birisiyle



76

evlenip, evlenemeyecegini sorup, Oluler dunyasiyla ilgili en detayl bilgiyi yalnizca onun

bilebilecedini vurgulamasi da dikkat ¢ekicidir.

Gorunti 62: Rahibin glinliik hayattaki etkisi.
Kaynak: Corpse Bride, Animasyon, 2005.

FRODUCTION DEsIGNTD BY
ALER MeDoweLL

Goriintii 63: Balikgllar.
Kaynak: Corpse Bride, Animasyon, 2005.

Goriintii 64: Sokaktan bir gérintu.

Kaynak: Corpse Bride, Animasyon, 2005.

Kentin genel goriintiisii yagmurlu ve kasvetli bir ingiltere havasini yansitirken,

Oluler dunyasinda yer alan mekan, yasayanlarin dinyasinin aksi ve rengarenktir.
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Aynanin aksi gibidir. Bar, sokaklar, evler, mutfak... Sokak bigimleri ve mekan konumlari

yine Viktoryen dénem yapi 6zelliklerini gostermektedir (Gorintl 64-65).

2.3.3. “Prenses Mononoke” Fantastik ve Cinsiyet Algilamalari

“Kurtlar onun ruhunu ¢almis ve o da benden intikam

almak i¢in beni éldiirmek istiyor...”

Lady Eboshi / Prenses Mononoke

a. Konu

Prens Mononoke, 1997 yilinda gosterime girmis Hayao Miyazaki yapimi bir animedir.
Ashitaka isimli geng prens (Goruntl 66), seytanlagsmis yaban domuzu tanri Nabo’nun
koyune saldirisini engellemek isterken yaralanir. Seytanlasan tanriyr éldurtrken,
koluna seytani bir iz birakmistir. Bu lanetli izin zamanla tim vicuduna yayilacagini
Bilge Kadin’dan 6grenir ve hem izin ¢aresini bulmak hem de lanetin nereden geldigini

ogrenmek igin ritliel geredi sagini keserek kdyden ayrilir.

Goriintii 65: Ashitaka.

Kaynak: Prenses Mononoke, Animasyon, 1997.

Ashitaka, Tatara Kalesi’nin bulundugu “Demir Sehri” adi verilen bir yere ulagir ve
buradaki insanlarin yasamin ve 6lumun kaynagi olan “Ormanin Ruhu” adi verilen
Shishigami ile girdikleri savasi dgrenir. Demir Sehri, 6limcul silahlar Gretir bu savas igin
ancak, sehrin yoneticisi olan Lady Eboshi, bu kenti cizamlilar, eski fahiseler ve toplum
tarafindan dislanmis Kigiler i¢in bir yuva haline getirmistir. Demir Sehri, ormanda
bulunan demiri gikarmak igin bitln florayi ve iginde yasayan kutsal canlilari yok etmeyi
g6ze alir. Lady Eboshi'ye karsi ¢ikmak igin kurtlar tarafindan yetistirilen kurt tanrisi
Moro’nun kizi, vahsi kurt kiz San savasa dahil olur (Kraemer, 2004, s.3).
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Ashitaka, hem ormanin hem de insanlarin bir arada savasmadan yasayacaklarini
savunur ve bu savasa son vermek icin ugrasir. Animede iki tarafin da kendi hayatini
devam ettirmek icin girdigi hakli savasi ve dogalstlu bir bigimde birbirlerine kargi

koyusu islenmistir.

b. Duygu

Prenses Mononoke’da yer alan kadin karakterlerin, fantastik ve cinsiyet algilamalari
cercevesinde ele alindiginda, kadina atfedilen, alisagelmis, kimi “gérev’ ve
“sorumluluk” dahilinde yapilan tanimlamalarin ¢ok disinda oldugu goértlmektedir.
Filmlerde, gizgi film ve animasyonlarda yansitilan pasif, ice donuk, bir erkek figlriine
ihtiyac duyan ve baskasi olmadan higbir seyi basaramayan (Timisi, 2010), kadin imaji

yerine aktif bir kadin oturtulmusgtur.

Miyazaki’'nin yarattigi kadin kahramanlar, Japon kultirunin getirmis oldugu
Ozellikleri tagirken, ayni zamanda aktif, bagimsiz ve kararllik gdsteren yanlariyla da
klasik Japon kiltirinde shojo® imgesinden tamamen farkli bir yapi g0sterirler.
Miyazaki’'nin kadinlara guglu roller verdigi acik sekilde gorulmekle beraber, geng-yasli,
saghkli-ciizzamli, sisman-zayif, gibi pek cok farkl formda yer alan kadin motiflerini i¢
ice gegirerek kullanir. “...Hayao’nun cesur, sorgulayan ve riske girmeyi seven geng disi
karakterleri...pek ¢ok shojo karakterinin ézelligi olan kimlik karmasasindan uzaktir’
(Napier, 2008, s.176). Kurt tanrisi Moro tarafindan evlat edinilerek buyutilen San
(Goéruntl 67), romantik unsurlar tasiyan klasik bir kahraman degildir. Ailesine ve
dogaya karsi iginde bulundurdugu sefkat dolasiyla oldukga savasgi ve kararh bir yapi

gosterir.

Shishigami’yi kurt kardegleriyle birlikte koruyan San, kendisinden hoslanan
Ashitaka’yl reddederek, onun himayesine girmez ve ormanina, kaldigi hayata geri
déner. Ormani, igindeki kutsal ruhlari olan kamileri, agaclarin ruhu olan kodama’lari,
korumaya devam edecegini belirtir (Tomos, 2013). Suzan J. Napier, Miyazaki'nin
shojo’larinda disi olmayan karakterleri arasinda “...disi olmayan davraniglari arasinda
insan irkinin mimkiin oldugunca ¢ok sayida (liyesine saldirip onlari yok etmek olan

Prenses Mononoke’nin digi kahramani San’in tiim hareketleri...”ni sayar (2008, s.179).

6 13-14 yaglarinda ergenlik donemindeki geng kiz.
7 “Bir agag ruhu, ugur getirir ve ormanin saglkli oldugunu gésterir.” Ashitika.
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Goruntu 66: Kurt kizi “San”
Kaynak: Prenses Mononoke, Animasyon, 1997.

Lady Eboshi gibi bir sehrin tim sorumlulugunu elinde bulunduran acimasiz ve
guglu bir kadindir. Ancak buna ragmen, ona bagl olan tim kadin ve erkeklere bakmayi
kendine gdrev bilmistir. Sokakta yasayan ve hayat kadini olarak c¢alisan kadinlari
himayesi altina almis, onlara demir ocaginda aktif igler vermistir (Goérinti 68). Bunun
yani sira; clzzamli kimselere de silah yapiminda glvenmis ve onlari koruyup

bakimlarini Gstlenmistir (Kreamer, 2016, s.2).

Goriintii 67: Demir Uretiminde bulunan kadinlar.

Kaynak: Prenses Mononoke, Animasyon, 1997.

Doga tanrilari ile girmis oldugu savasta kolunu kaybeden Lady Eboshi, klasik
varsayimin yerine gugli bir imaj ¢izmis ve kolunun olmayisini dogal bir sirecin sonu
gibi karsilamistir (Tomos, 2013), (Goruntu 69).
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Gorunti 68: Lady Eboshi kolunu kaybeder.
Kaynak: Prenses Mononoke, Animasyon, 1997.

S6z konusu kadin kahramanlar ayrica, yaratici ve doga ile uyumlu olarak
resmedilir. Onlarin bu 6zelliklere sahip olus bigimleri ise, genellikle hikayedeki
erkek akranlarini saskinlik igerisinde birakir. Kadin kahramanlarin sahip
oldugu merak da ayni sekilde belirgindir. Kadinlarin yaptigi kesifler, genellikle
Miyazaki'nin ‘panteistik ve kendi kendini yaratan yasam guci’ ile ilgili
gorusleriyle paralellik tagir (Muratoglu, 2013, s.43).

Yalnizca Lady Eboshi degil, ayni zamanda Tatara Kalesi’nde yasayan uretime
aktif olarak katkida bulunan kadinlar (bkz. Toki, Gonza, vb.); hemen hemen pek ¢ok
filmde kodlanan erkegin “evin reisi” oldugu kavramini yikar. Kocalari olmadan,
kendilerini koruyabilen, silah Ureten ve kullanan, dismanlari olan “Asona Tanrisi

Samuraileri’ne karsi koyan kadinlar olarak rol almaktadir (Géruntu 70).

Goriintii 69: Kdylllere saldiran Asona Tanrisi Samuraileri.

Kaynak: Prenses Mononoke, Animasyon, 1997.

Prenses Mononoke’de, hikaye akigi geregi, esitlikgi bir yapiyla olusturulmus
kadin-erkek kurgusu olusturulmustur. Daha 6nce Buker (2010)'in, bahsettigi gibi,
erkege bagiml, kendini erkege mal olarak konumlandiran ve onun korumasina muhtag

olan kadin figiri bulunmaz. Tam aksine, kadinlar hem halk icinde hem koy
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meclislerinde yer alir, “Bilge Kadin” olarak konumlandiriip goéruslerine saygi

duyulmaktadir (Goéruntu 71).

Gorunti 70: Bilge Kadin.
Kaynak: Prenses Mononoke, Animasyon, 1997.

Freud’'un, Jung’in, Lacan ve Campellin, anne, es olarak tanimladigi ve tehdit
edici bir alanda gérmedigi “kadin” imajinin tamamen yerlebir edildigi bir anime kurgusu
izleyicinin karsisindadir (Furby ve Hines, 2014), (Buker, 2010). Gunku uzun vyillar
boyunca Amerika ve Avrupa’nin 6nde gelen gizgi film-animasyon yapim sirketleri, kadin
ve erkek karakterleri izleyici karsisina c¢ikarirken “arzu nesnesi” olmalarina dikkat
etmistir. Kadinlarin naif, kirilgan, beceriksiz, geri planda kalan yapisi ve erkeklerin
koruyucu, kollayici, 6n plandaki davraniglari yillarca, cinsiyetler arasi gérev takdiminde
bulunmustur. Goraldigu gibi, Miyazaki’'nin distincesinde erkek-macerasi gibi baslayan
animelerin i¢ dinamikleri hep “kéti adami yenmek’le ilgilidir. Aslinda bu noktada
Miyazaki’nin sadece erkekleri degil, kadinlari da esit derecede hikadye kurgusuna dahil
edip, filmin “eril-baskin” konumdan indiriimesini sagladigini ifade etmekte yarar var.
Boylesine bir davranig, beklentiyi bozar ve klasik okumalari tersine ¢evirir. Kadinlar
yonetimde yer alir, silahli gatigmalara girer, savasgidirlar, mevcut teknolojiyi iyi
derecede kullanabilirler. Animenin kurgu yapisi sayesinde genel algi ve iligkileri

degistirmeyi vaat eder-yapar konumdadir (Lamarre, 2009).

Filmin ana temasi; Tanrilar ve insanlar arasinda yer alan savasgin yikicihgini
vurgularken, asil énemli olanin birlikte uyum icinde yasamaktan gectigini ve her iki
tarafin da degisimin 6nine gegemeyecegdinin altini gizer. Bu esnada anlatinin fantastik
ile olan baglantisi olduk¢a buyuk bir uyum iginde aktarilir izleyiciye (Tomos, 2013).
Miyazaki, filmin ana yapisinda, Japon gelenek ve sdylencelerini yansitir sekilde bir
fantastik ve gerceklik kurgusu ortaya koymustur. Bu fantastik yapiya, kadinlari, onlarin

konumlarini ve sosyal olarak dezavantajli gruplari dahil etmigtir.
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Gorunti 71: Shishigami.
Kaynak: Prenses Mononoke, Animasyon, 1997.

Gorunti 72: Shishigami’'nin “Gece Yiriyen’e dénismesi.

Kaynak: Prenses Mononoke, Animasyon, 1997.

Fantastik ve cinsiyet algilamalari dahilinde kadin figlrlerin fantastik bir evren ve
gercgekgi bir dinya tanimiyla i¢ ice gegtigi goérulmektedir. Clnkl bu evren bilinen dinya
gercgekliginde olan fakat bilmedigimiz evren yasalariyla agiklanan olgulari bunyesinde
barindirir. Ozellikle bu evrende; konugan, devasa blyiklikte olan “Tanri-Kurt”, “Yaban
Domuzu Tanri”, “Tanri-Maymun” gibi imgeler yer almaktadir. Bunun yani sira; agag
ruhlari olan kodomalar, ormanin ve yasamin koruyucusu Shishigami, kurtlar tarafindan
bayatalen ve kurt klaninin bir ferdi olan prenses San bulunur. Shishigami (Gorantu 72),
gOzle gorulebilir bir fiziksellige sahip oldugundan, ginduizleri insan yUzlu bir geyige
donusur ve dokundugu her yeri 6nce “yasama” bogar. Sonrasinda ise “6lime”... Gece

olunca gece yiirtiyen olur ve agaglari daglari asan bir boyuta ulasir (Gérinta 73).

Filmin fantezi alaninin merkezi, elbette Tatara medeniyetine kars! tekinsiz bir
zithk olusturan ormanidir. Freud’un tekinsizi hem yabanci hem de huzursuz
edici derecede tanidik bir sey olarak...tanimlandigini distinirsek, orman bu
duruma tam olarak uyar. Miyazaki igin bu blylk orman gémuli bir arketipsel
hafizadir. Elestirmen Komatsu Kazuhiko'ya goére ‘Prenses Mononoke’nin
ormani, Miyazaki’'nin okudugu tarihsel ekolojiye, ¢zellikle de Japonya’da
tarimin kokenini kaleme almis olan Nakao Sasuke’nin eserlerine dayanir
(Napier, 2008, s.277).
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Ancak gercek ve fantastik dyle i¢ ice gec¢mistir ki, insanlar hirslari sonucunda
Tanr’'nin kafasini gévdesinden ayirmayi basarirlar. Kafasi kesilen Tanri, igindeki
akigkan siviyi digari atarak, sivinin degdigi her seyi 6lume bogar. Clnkiu Japon inanci
olan Sintoizm’de fantastik unsurlar, dogayla i¢ ice gegerler. ClnkU inanca gore; sayisiz
derecede kami bulunur. Kamiler, dogada, tasta, suda, toprakta, o&len atalarin
ruhlarinda, pek ¢ok varlik icinde kendi benligini korur. Bununla birlikte kamiler dogal
yasamin her tirli agamasini etkiler ve hayatla uyumlu bir bicimde varligini surdarur.
Ormani tahrip etmeye baslayan Lady Eboshi, kamileri yok ederek kiyamet gelecegini
harekete gecirmis ve insan ile fantastik dinya arasindaki iliskiyi sonsuza kadar
bitirmistir (Tomos, 2013).

c. lzleyici ve Sinematik Ozdeslesme

Prenses Mononoke, sinematik anlatisiyla izleyicide fantastik ve gercek diinya arasina
bir képri kurar ve karakterleriyle klasik kadin imgesinin ¢ok disina ¢ikar. Fantastik ve
cinsiyet tartismalari kapsaminda belirtildigi Uzere, seyircinin 6zdeglik kurmasi i¢in kadin

figriniin magdur bir rolde olmasina veya erkeksi tavirlar sergilemesine gerek yoktur.

Miyazaki’'nin karakterleri “iyi” veya “kotu” Kigilik yapisi sergilemez. Bunun yerine
gucli ve zayif yonleri olan kusurlu karakterler olarak yer alirlar. Japon efsane ve
geleneksel hikdye anlatimindan ilhamini alan “Prenses Mononoke’de, aktarilan soylu
kisilerin hikayesi degil, siradan insanlarin gunlik hayatlarinin gecirdigi degisimdir
(Tomos, 2013).

Miyazaki’nin glglu kadin karakterleri gok sevdigini ve bagkarakter olarak merkeze
oturttugu bilinmektedir. Bununla beraber, iki glcli kadin karakteri bir gatisma igerisinde
sik stk gérmek mUmkundur. Kurt Tanrisi Moro tarafindan blyltilen San ve Tatara
Kalesi’'nin yodneticisi olan Lady Eboshi arasindaki micadele filmin ana c¢atismasidir
(Oztekin'den akt. Karatay, 2015, s.119). San, klasik bir kadin imajinin gok 6tesinde bir
yapidadir. Savasgl, micadeleci ve dogaya, onu koruyan floraya, atalarina saygi duyan
yapisiyla izleyicinin geleneklere bagli tarafina dokunur. Turkler gibi, Orta Asya
cografyasinda yogrulmus topluluklarda dodaya, ataya, evrenin glcline ve kurt kiltline
derin bir saygi vardir. Dogdanin ve onun pargasi olan her bir yapinin, kendini ve etrafini
etkileyen bir enerjisi bulundugu kabul edilir. ilk bélimde bahsedildigi gibi, insanlarin
mitsel kurgularinda gokyuzul, yerylzi, adag, kaya, bitki ve yaban kurt soyunda gelme

inaniglari yaygindir ve fantastik anlatiya sahip bu filmde, bahsedilen etki gérultr.
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Gérunti 73: Lady Eboshi.
Kaynak: Prenses Mononoke, Animasyon, 1997.

Filmin diger kadin karakteri Lady Eboshi, tipki Miyazaki’'nin diger karakterleri gibi
karmasik ve sarmal bir yapi gosterir. lyi-kotii karakterinin agik bir bicimde okunmasi zor
oldugundan filmde Lady Eboshi de kéti bir konuma oturtulmaz. Ancak kusurlu bir yapi
sergiler. Disaridan izlendiginde bulundudu yerin kdylasl, c¢alisani durumundadir.
Bulundugu yerdeki kisilere yardim eder ve sehrin kalkinmasi igcin ugrasir. Fakat
kalkinmay! gergeklestirmek igin kusurlu tarafi 6n plana ¢ikar, ormani tahrip eder ve
saldirganlagir (Odell ve Blanc, 2011), (Goruntu 74).

Hatta demirin orman arazilerinden c¢ikarilip, sehre katki yapacak olmasi
dislncesi onu farkh bir saplantiya iter. Doganin ve yasamin koruyucusu olan

“Tanr”’nin kafasini kesmeyi bile géze alir (Gorinta 75).

Gorinti 74: Kafasi kesilen Shishigami

Kaynak: Prenses Mononoke, Animasyon, 1997.

Burada toplulugun geleneklerden ve dogadan koparak, ciddi bir kapitalizm
sarmalina girisi sergilenmektedir. Lady Eboshi ve beraberindeki Tanr’nin kafasinin
pesinde olan avcilar, kapitalist sistemin getirdigi konformizmi tercih eden glinimuz

insanini temsil ederler.
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Goriintii 75: Kurt Tanrisi Moro.

Kaynak: Prenses Mononoke, Animasyon, 1997.

Diger kadin karakter de San’i evlat edinip buylten Kurt Tanri Moro’dur. Moro
(Gorunta 76), klasik disi okumalarinin tam aksi bir yapi gosterir. Saldirgan, savasgi ve
disiligin 6n plana c¢iktigi bir bicim sergilemez. Akilli ve zeki aile Uyesidir. Cocuklari olan
San’a ve diger kurtlara ayni sekilde égutlerde bulunur. Kizi ve diger ¢cocuklariyla birlikte

doganin savunuculugunu ustlenir (Napier, 2008).

Doga ve insanlik kendi yagsam bigimlerini korumak adina birbirlerini yok etme
egilimindedirler. Bunu gerceklestirmek icin de iki gugli kadin lider tarafindan temsil
edilirler. Prens Ashitaka, iki taraf arasinda bir denge kurmaya calisan ve iki guglu
kadini, yani onlarin temsilinde bulunduklari yapiy! uzlastirma ¢abasinda olusu filmde
aktarilmistir. Uzlagsma gabasiyla kendisini blyUk bir savasin ortasinda bulan ve hem
akil hem de duygularini bir araya getirmeye caligir. Arabulucu ve kurtarici konumunda
yer alir. Derin hislere sahip, empati ve 6ngorisiu yuksek kigilik yapisiyla iki baskin

karakter arasinda seffaf bir gecis alani saglamaktadir (Kraemer, 2004, s.1).

d. Olayin Gegtigi Cografya ve Dénem Ozellikleri

Prenses Mononoke, gergek tarihsel bir doneme temellenmez, ancak onddrdincu yuzyil
Japonya’sinin Muromachi déneminde kurgulanir. Olaylar bu dénemde tam olarak ne
oldugu Uzerine degil, ne olabilecedi Uzerine tasarlanmigtir, seklinde yorum yapilabilir.
Muromachi déneminin klasik 6zellikleri, gay seramonileri, geleneksel Noh Tiyatrosu ve
tiyatroda sergilenen tanrilar, ruhlar, seytanlar, stilize kiyafet ve tasarlanan maskeler
(Goéruntt 77), Zen dusuncesiyle olusturulan bahgeler, yiuksek Japon kiltlrinin ve
samuray savascilarinin Kyoto yakinlarina yerleserek, saray ve aristokrat kesimle
surekli iliskide bulunmasi gibi unsurlar gorulebilmektedir (Tomos, 2013). Ancak
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Prenses Mononoke, bu donemin o6zelliklerinin ¢ok azini sahnelerinde yansitmasina

ragmen, Muromachi dénemi hissedilir.

Gorunti 76: Muromachi Dénemi maskelerinden esinlenmis San’in savas maskesi.

Kaynak: Prenses Mononoke, Animasyon, 1997.

Bunlardan samuraylarin kdylere saldirma sahnesi (Gorunti 78), feodal bir lord
imaji ve imparatorlugun Shishigami’'nin bagini alarak ulasmayi umdugu sonsuz yasam
istegine dair gegen konusmalar... filmin genel olarak dénem filmi olmanin 6tesinde
tamamen merkez imparatorluktan uzakta, dislanmis kisilerin ve bilinmeyenin, yalnizca
mitlerde, efsanelerde yer alan fantastik hayvanlarla ve ete kemige burinmis ruhlarla

¢evrili bir ormanin hikayesidir anlatilan (Napier, 2008).

Gorinti 77: Samuraylar

Kaynak: Prenses Mononoke, Animasyon, 1997.

Film, sislerle kaplanmigs ve muazzam guzellikte buydli dag ve orman
gorintileriyle baslamaktadir. Agilis jeneriginden sonra “Tanrilarla kapli ormanlar’dan
bahsedilmesi izleyenleri ortagagdin mistik Japonya atmosferine gétirmektedir. Filmin
orman kurgulari i¢in diinya jeolojik miras listesinde yer alan Yakushima ve Shirakami-
Sanchi daglarinin eski ormanlari ziyaret edilip, dogal dokulari incelenmistir (Najmedin
ve Shahkarami, 2013).



87

Gorunti 78: Emishi koyu.

Kaynak: Prenses Mononoke, Animasyon, 1997.

Filmde farkli topluluk ve yer adlari yer alir. Bunlardan biri Emishi adi verilen ve
Ashitaka’nin geldigi kdyun (Géruntu 80), orada yasayan insanlarin genel adidir (Odell
ve Blanc, 2011).

Ashitaka Yaban Domuzu Tanrinin saldirisina ugradiktan sonra kendi klanini terk
ederek, Yamato Kralligrnin merkezi topraklarina yol alir. Ayni zamanda Lady
Eboshi'nin bir nevi derebeyi oldugu ve demir toplarin, silahlarin tretminin yapildigi
Tatara Kalesi'nin oldugu yere ulasir. Ortagag gortntisinidn digina ¢ikan birka¢ unsur
bulunmaktadir ve bu durum dénem filmi olmadigini kanitlar (Napier, 2008). Ozellikle
caga 6zglu kullanilan kiliglarin, ok ve yaylarin yani sira; tufeklerin kullaniimasi da
oldukca ilgingtir. Miyazaki'nin ortacag atmosferinde kurguladidi dunya mistik bir

dinyaya kacisi da resmetmektedir.

2.3.4. “Kabuktaki Hayalet” (Ghost in the Shell) Fantastik ve Bilimkurgu
Turiinde Elestirel Dustlince

“Sadece bir fisilti. Hayaletimde duydum...”

Motoko Kusanagi / Ghost in the Shell

a. Konu

2029 yilinin Japonya’sinda gegen hikayede; insanlar, canli ve cansiz tum varliklar
birbirlerine elektronik ve sibernetik aglarla baglidir. insanlar, robotlar, gelistirilmis
canllar ve yapay zekalar gunlik hayatin birer pargasidirlar. Binbasi Motoko Kusanagi,
devletin gizli operasyonlar ylriten Japonya Ulusal Kamu Givenligi Komisyonu

teskilatinda 9. Subede goérev yapan ve ekibiyle suglulara karsi savasan bir syborgtur.
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Beynindeki kimi bdlgeler hari¢ vicudunun diger kisimlari sibergenetik organlardan
olusturulmustur. Bir giin ortagi Batou ile birlikte “Kuklaci” kod adini kullanan ve devletin
gizli birimlerini, dosyalarini, insan ve geligtiriimis canlilarin zihinlerini ve hayaletlerini
hackleyen bir hackeri bulmak igin gérevlendirilirler. Kuklaciya giden yolda pek ¢ok farkli
bilgiye ve gercede ulagsan Motoko, hayaletinin ve kuklacinin sdyledikleri sonucunda
kendini bir kisilik karmasasinin ortasinda bulur (Anime, 23.03.2018).

b. Duygu

Animenin temasi; tamamen teknolojik olarak kurgulanmis gelecek yapilarinin
icerisinde, insanlarin hatta siborglarin bile duyusal ve duygusal anlamda yasadiklari
yalnizlik hissi, bireysellesme ve hayaletlerinin onlara sik sik fisildadigi, ezber bozan
“Ogretilmis bilgilerden” kagmasi Uzerinedir. Daha 6nce bilimkurgu ve fantezi iligkisine
deginilirken, bilimkurgunun istikrarli bir evren algisinin disinda oldugundan ve
olusturulan teknolojik kurgular sayesinde reel dunyadan uzaklagmay! saglayan bir
anlayigi 6n planda tuttugundan bahsedilmisti. Kaplan ve Unal'in (2011), bahsettigi gibi
insanlarda nasil bir gelecek olabilir, kanisi sembolik de olsa bu yolla olusturulmaktadir
(Goranta 81).

Gorinti 79: Gunlik hayatla i¢ ice gegmis siborg.
Kaynak: Ghost in the Shell, Animasyon, 1995.

Duygusal bir kavram Uzerine kurgulanmis gibi gérinse de, aslinda Ghost in the
Shell’de, son model evler, cok donanimli silahlar, hayatin igerisine tamamen entegre
olmus siborg ve yari-gelistiriimis canlilarin, kendilerini iki farkli Glkedeymis gibi, bir “su”

gizgisiyle ayiran varos ve mega kentteki “benlik” sorgulamasinda bulmalaridir.
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Goruntii 80: Teknolojik olarak olugturulmus kent imajiyla varosu birbirinden ayiran su cizgisi.
Kaynak: Ghost in the Shell, Animasyon, 1995.

Unsal Oskay'in, Darko Savin'den aktardigina goére (2014); bilimkurguda
gOsterilen “gercekdisiligin” aslinda gergek oldugunu, kurgulanan dinyanin, canlilarin
veya “seylerin” kendi akilci algilamalarimiz dahilinden ¢ok daha gercege yakin
oldugunu, o6gretilen gercekligin kaliplarini zorlayarak, gerceklesmesi muhtemel bir

yaplyl gosterdigini vurgular (Goérinti 82).

Yansitilan “gok uzak bir gelecek” gosterimi degil, olmasi muhtemel durumlardir.
Tipki dev betonlagsmanin ve teknolojinin goélgesinde hala geleneklerine bagh ve fakir

olarak yasayan kesimin gdsterilmesi gibi (Goruntu 83).

Goriintii 81: Mega-Kent golgesindeki varogtan bir goriinim.
Kaynak: Ghost in the Shell, Animasyon, 1995.

Anime, polisiye bir hikdye gibi algilansa da, burada fantezinin tekinsiz alanina
dokunan bir yapilanmanin oldugunu ifade etmekte yarar var. CUnku gdsterilen mekan
bu dunyada ancak yasalari bu dinyaya ait degildir. Anime, hikadye akisi acisindan
canlilarin varlik amaglarinin felsefi yapida olusturulmasini yansitir. Bu bakimdan Ghost
in the Shell'in digum noktasinin ¢dzilme asamasinda eski bir muze alanina benzeyen
oryantal dokulara sahip mekanin duvarinda hayat agacinin, belki de insanoglunun
gelisim surecini goOsteren rolyefin olmasi animenin temasini destekler sekildedir.
Ozellikle rolyef yakin gekimde gériliirken, Kuklac'nin Motoko’ya genler ve canlilarin

icgudusel olarak nasil hayatta kaldiklarini aktarmasi dikkat ¢ekicidir.
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Kopyalar birbirinin aynisi gortntilerdir. Bir viris bltin sistemi ¢okertebilir.
Ayrica kopyalar cesitlilik ve kisilik saglamazlar. Yasam kendini degisim
sayesinde surdurir ve bu degisim gerektiginde kendini kurban etme
yetenegini de igerir. Hicreler Uretim dénglsinu surekli surdurdrler, ta ki bir
glin 6lip tim hafiza ve bilgi silinene kadar. Sadece genler kalir. Peki, neden
bu doéngl surekli tekrarlanir? Degismeyen bir sistemin, zayifliklarindan
kaginarak hayatta kalmak i¢in (Kuklaci, Ghost in the Shell, 1995).

Bahsedilen Jean Baudrillard’in “Similakrlar ve Simuilasyon” kuramini akla
getirmektedir. Ancak bu kurama ‘“izleyici ve sinematik 6zdeslesme” basligi altinda

deginmek yerinde olacaktir.

c. lzleyici ve Sinematik Ozdeslesme

Ghost in the Shell’de bilimkurgunun saglamis oldugu, Utopik ve distopik hayat kurgusu,
izleyiciye kendisini sorgulama imkani sunmaktadir. izleyici, animedeki kaotik durumla
beraber; aile iligkilerinin olmamasini, silinebilir hafiza ile ge¢migin tamamen yok
edilmesini, teknolojik ve rasyonel uygulamalarin hayat standartlari baglaminda én
plana c¢ikarilarak (Karamollaoglu, 2012), bireysel yalnizlasmayi desteklemesini yogun
bir bicimde gorebilir. Hayat ve teknoloji arasinda geligtirilen yogun bad ve mekanik
yapillanmalarin bas aktor olarak hayata konumlandiriimasi, kisaca; hayatin déntstugu
“sey”, su anda oldug@u gibi kisinin gercekte “neye” donlsecegi endisesini yansitir ve bu
sorunu dile getiren varligin bir siborg olmasi, oldukga dikkat cekicidir. Motoko’'nun
kendisi gibi siborglar hakkinda soyledidi; “bizler, son teknoloji diriinleriyiz. Kontrol edilen
metabolizma, bilgisayar destekli beyinler, sibernetik viicutlar. Kisa zaman énce bunlar
sadece bilimkurguydu. Peki ya biz dlizenli olarak uygulanan yiiksek derecedeki onarim
olmadan yasayamazsak? Kimi sorumlu tutariz?” (Ghost in the Shell), cimlesi kendi
varhiginin da bagka bir yapiya bagimh olugunu, ézgurlik sinirlarinin yuksek teknoloji
artinl bir “beden” igerisine hapsolugsunu vurgular. Gelecekte insanlar karsilayacak olan
bedeni temsil etmesinin yani sira; strekli kontrol altinda olusunun altini gizer. Noam
Chomsky, gunimulz insan zihninin, medya kanaliyla kontrol altinda tutulduguna ve
siyasi erk tarafindan zararsizlastirildigina dikkat ¢eker. Clnkl aksi bir durum tehlike

yaratabilir.

“... Diger bir sorun ise, insanlarin drgutlenmesinin mimkin hale gelisiydi.
Oysa insanlarin ayristirilmasi, ayrimlandiriimasi ve yalniz olmasi gerekiyordu.
Orgiitlenmemeliydiler; ¢iinkii bdylece olaylara seyirci olmanin 6tesinde bir
konuma gelebilirlerdi” (Chomsky, 2008, s.9).
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Animede sunulan distopik gelecek yapilanmasinda Chomsky’nin vurguladigi
denetimin ve dusunebilen organizmalarin saf digi birakilmaya g¢aligiimalarina derin bir

gonderme yapildigi gorulmektedir.

Yari insan-yari siborg bedenlerde bulunan kaslar; duygusal sistemler ve hatta
beyin, Kiginin insan olan yonunu sunarken geligtirilen, gucli ve 6limsiziuge direng
gOsteren diger organlari da dojaya meydan okumaktadir. Ancak doganin sahip oldugu
iki kavram zamanla “6zlenilen” konumlara erismektedir. “Kendini yeniden Uretme” ve
“6lim”. Siborg’un bedensel cografyasinin Ureme ve kendini yeniden Uretme gibi rolleri
yeniden tanimlamasiyla birlikte, diinyaya fetlis olarak baglanan ancak annesi olmayan
bir varlik oldugunu vurgular Sharalyn Orbaugh (Bolton ve digerleri, 2007). Kendisini
surekli sorgulayan ve “bazen kim oldugumu zannettigim kisi olmadigimdan
stipheleniyorum. Sanki uzun zaman 6nce 6lmiisiim de biri beynimi alip bu viicuda
yerlestirmis. Belki de hi¢cbir zaman gercgek bir ‘ben’ yoktu ve belki ben de su ‘sey’ gibi
tamamen yapayimdir’” (Motoko, Ghost in the Shell, 1995), diye styleyen ve baska bir
siborg gibi olmadigina inanan Binbasi Motoko, bu cuimleleri kurarken aslinda tam

olarak ne oldugunun farkina varmanin derin acisini yasamaktadir (Gorinti 84).

Goriintii 82: Motoko’nun siborg bedeni.
Kaynak: Ghost in the Shell, Animasyon, 1995.

izleyici Motoko'nun yalnizlasma ve hayaletinin kendisine fisildadiklarini yiiksek
sesle aktarmasi, 6gretilen bilincinin ters okumasini gergeklestirmektedir. Bu noktada
insan figurd kendi bilincini ve benlik durumunu sorgulamasi agisindan Motoko’yla derin

bir 6zdeslik kurar.

Bir insan beyni ve viicudu olusturabilmek i¢in sayisiz karisim olanagi vardir.
Beni tamamen kendi kisiligi olan bir birey haline getiren parcalar gibi.
Kesinlikle, ben, digerlerinden ayiran bir sesim ve bir ylizim var, fakat distiince
ve anilarim sadece benim igin 6zeldir ve ayrica kendi kaderim hissini sadece
ben hissediyorum. Bu gibi seylerin her biri onun sadece ufak parcalari.
Kendim i¢in kullanmak Uzere bilgi topluyorum. Tim bu bir karigsim yaratmak
icin birlestirilen seyler beni sekillendiriyor ve bana biling kazandiriyor. Kendimi
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hapsedilmis hissediyorum, kendimi sadece sinirlandirimig alana kadar
genisletebiliyorum (Motoko, Ghost in the Shell, 1995).

Motoko’nun hayaletinin hapsedildigi bedeni, gelecedin ve hatta gunumuiz
insaninin sorunlarindan biridir. Utopyalarin sundugu yiiksek liiks ve konforun arka
bahgesinde yer alan sinirlandirilmig alan, bir siborgun bile giindeminde yer almakta ve
Ozgurliagandn kisitlanmasi duygusu endise duymasina yol ag¢maktadir. Siborg’un
bireysellik ve toplumsal cinsiyetin geleneksel kavramlarina meydan okuyan yoénu, tekil
bedenin ve sinirlarinin yikimini arzulamasina neden olmaktadir (Bolton ve digerleri,
2007). Insanlara 6zgi gelecek korkusu ve gelecegin simdiden daha kéti olacagi

endisesi animede kendini algilatan bir diger distopya vurgusudur.

Bir dnceki baslik altinda deginilen, canlilarin hayatta kalmak igin nasil bir yol
izledigini Kuklaci aktarmisti. Bunun yani sira; fiziksel bir bedene sahip olmayan, ancak
“hayalet hackleme” (Goérintu 85), yoluyla hem insan hem de siborg olan varliklarin
benliklerini ele geciren Kuklaci (Napier, 2008), insanoglunun korktugu ve akilli bir biling
gelistiren, kendi varliginin farkina varmis olan “Kod 2501” adh bir yazilimdir. Bagka
varliklarla kendi benligini butinleyerek, yeni bir yapi ortaya koymak istemektedir. Daha
dogrusu teknolojinin olanaklarini kullanarak birbirinden farkli bedenleri istila etme

yoluna gitmektedir (Bolton, 2007).

Goruntu 83: Hayaleti hacklenen resmi devlet galisani.
Kaynak: Ghost in the Shell, Animasyon, 1995.

Duygularn olan, zeki, kendi kararlarini verebilen bir biling. Kod 2501 ya da
Kuklacl, gelecegin saglamis oldugu “bilgisayarlagsmanin” gorintisidir ve istedigi sey
basittir. Canl oldugunu dugundr ve tipki insanlar gibi ¢ogalarak, hayatta kalmak
istedigini vurgular. Bunun yani sira ¢ogalmanin genler yoluyla bilgi aktarmayla
olacagini ifade eder.

“Kuklaci, Kusanagi’ye viicudunu asma ve ‘net’in bir par¢asi olma imkanini sunar;

‘net’ sadece siber-uzay degil, cismani olmayan bir ylice zihne yapilan bir gbndermedir
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ayni zamanda’ (Napier, 2008, s.125). Genlerle aktarilan bilginin, atalarin ortak
hafizasinin (London, 1982), insanlari birey noktasina konumlandirdigini, ancak
bilgisayarin sagladigi olanaklarla yeni bir DNA sisteminin bu bilgisayarlagsma Uzerinden

gerceklesmeye basladigini vurgulamaktadir (Kuklaci, Ghost in the Shell, 1995).

Hepimizin gordidu en yaygin irksal ani kuskusuz bogluga yuvarlanma
digudur. Bu ikinci kisilik cok bulanik, ¢ok belirsiz ve sahip oldugu tek irksal ani
da dusme olayi. Ancak gcogumuzun daha keskin, daha belirgin ikinci kigilikleri
var. Ornegin, gogumuz diglerimizde ugariz, canavarlarca kovalanir, ya da
soluk alamayip, boguluruz. Bunlarin yanisira renkli dislerimiz, suriingenlerin,
igrenc bodceklerin saldirisina ugradiimiz duslerimiz de vardir. Kisacasi,
s6zinu ettigim bu oteki kisilik hepimizde az ¢ok bir iz birakmistir; kimimizde
bu iz hemen hemen silinmig, yok olmustur, kimimizdeyse ¢ok daha belirgindir.
Bagka deyisle kimi insanlarin irksal anilari 6teki insanlardan ¢ok daha yetkin
ve glglidir (London, 1982, s.17).

Motoko’nun ortagi olan Batou, hikdyenin mantikli ve diiz bakis agisina sahip olan
tarafini temsil etmektedir. Tamamiyla bir siborg dedildir, ancak gelistiriimis parcalari
bulunmaktadir, yani kisaca insan-makine melez bir yapidadir (Bolton, 2007). Bununla
birlikte Batou, hayaleti hacklenen ve kendi ge¢cmisini, ailesini ve hatta kim olduguna
dair higbir sey hatirlamayan bir temizlik isgisinden bahsederken, insanlara “sanal hayal”
ve “ani” yuklemesi yapildigini séyler. Bu durumun sanal bir deneyim ya da hayal bile
olsa; eszamanl bir gerceklik oldugunu ifade eder. Sanal deneyimin eszamanl
gercekligin yerine gecmesiyle birlikte Baudrillard’in  kuraminin devreye girdigi
gorulmektedir.

Burada bir taklit, suret ya da parodiden degil ‘asli yerine gdstergeleri
konulmus bir gercek’, bir baska deyisle her turli gergek sureg yerine islemsel
ikizini koyan bir caydirma olayindan s6z ediyoruz. Gergegin tum
gOstergelerine sahip, gergegin tim asamalarina kisa devre yaptiran kusursuz,
programlanabilen, gdstergeleri kanserli hiicreler gibi ¢ogaltarak doért bir yana

savuran bir makineden. Gergek bir daha asla geri ddnmeyecektir (Baudrillard,
2005, s.15).

d. Olayin Gegtigi Cografya ve Donem Ozellikleri

Ghost in the Shell, gelecegin dunyasina ait bir imaj yaratmakta ve bilimkurgunun
distopik yanina vurgu yapmaktadir. Hikdye 2029'da geg¢mektedir ve cografya
Japonya’dir. Gelecegin géruntisi teknolojik, ancak oldukga kaotiktir. Genel izlenim; bir
taraf mega-kent imajiyken; diger taraf, varostur (Goruntu 86). Asagidaki gorselde arka
planda, dev binalarin yer almasi ve 6n planda gorulen yikik, dokuk ve kepenkleri kapali
dukkanlar gelecekte de gruplar arasi sosyal ve ekonomik statil agisindan bir ugurumun

olabilecegi Ongorusunu izleyiciye aktarmaktadir.
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Goriintii 84: Yoksul mahalleler ve dev kuleler.
Kaynak: Ghost in the Shell, Animasyon, 1995.

Ekonomik olarak gdésterilen bu dev ugurum ne denli blylkse, teknolojide gelinen
nokta da bir hayli etkileyicidir. Son teknoloji urinu akilli yapay zekalar, gelistirilebilen
sibernetik bedenler, hayatin igine birebir dahil olan siborglar (Gorinti 87-88), askeri
alanda kullanilan ucgaklar gelecegin “olmasi gerektigi” gibi bir alglyr basariyla

aktarmakta ve isin Utopik yanini ortaya koymaktadir.

Gorunti 85: Siborglarin hayatin her alaninda yer aldigi gérilmektedir.
Kaynak: Ghost in the Shell, Animasyon, 1995.

Goruntu 86: Son teknoloji Grinu askeri ugaklar.
Kaynak: Ghost in the Shell, Animasyon, 1995.

Gelecekte yer alan halk imaji, simdinin goérintistinden uzakta degildir. Semt

pazarlari ve burada yodun olarak bulunan halk kitlesinin genel yapisi teknolojiden,
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gelecegin vadettigi Utopik arzulardan ne kadar uzaktaysa, insanlarin yagami bir o kadar

siyasetten ve devlet politikalarindan uzaktadir (Géruntu 89).

Goriintii 87: Gelecegin vadettigi teknolojiden uzak hayatlarina devam eden insanlar.
Kaynak: Ghost in the Shell, Animasyon, 1995.

Animede yer alan siyasi yapilanmalar konusunda, gindemde olan suglarin ve
su¢ oranlarinin yogun olarak siber suclar alaninda oldugu izleyiciye gosteriimektedir.
Yasa disi yollarla veya bagka bir Glkenin korumasi altinda farkl Ulkelere kagirilmaya
calisilan gelistirilmis bedenleri ve zihinleri tasarlayan muhendisler veya hayaleti
hacklenip, tim gecmisi silinen ve sug olarak kabul edilen devletin gizli dosyalarina,
network agina ulasmaya galisan araci suglular yer almaktadir. Polis teskilatlarinda yer
alan hem insan, hem siborg hem de gelistiriimis uzuvlara sahip kigiler de bu suglarla

savasmaya calismaktadir.

Genel olarak ifade etmek gerekirse, gelecegin dinyasini sunarken oldukg¢a farkh
iki yapiy! gésterilmektedir. ilki; giindelik ve geleneksel hayatina devam halk ve gok
gelismis teknolojik yapilarla donatiimis bir yapi icerisinde siyasi ve askeri bir savasim
yer almaktadir. Hem kent imaji hem de sosyal yapi ikiye bolunmuagtir. Animenin
basrollinde yer alan Motoko’nun bedeni (kabugu) ve hayaleti birbirinden nasil farklysa,

sosyal ve siyasal hayatin izleyiciye sundugu imaj da birbirinden o denli farklidir.
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3.BOLUM

FANTASTIK ANIMASYON SINEMASINDA “MATTE PAINTING”

3.1. “MATTE PAINTING” NEDiR?

Dijital cagin fantastik yapilar igerisinde konumlandirilan sinema ve animasyon film
konseptleri, izleyicide gergeklik algisi yaratmak icin Matte Painting uygulamalarindan
yararlanmaktadir. Gergekte var olmayan ya da varolmasi pek mimkin gérinmeyen
karakterler, mekanlar, cografyalar ve anlati yapilari dijital ve geleneksel evrende
kurgulanip, seyirciye aktariimaktadir. Bu sayede izleyici, gorsel ve isitsel olarak

mekanin ve tasarlanan atmosferin igerisinde kendisine ait bir yer bulabilmektedir.

Ancak bu ugsuz bucaksiz hayalgtclne temellenen kurgusal dizlem, prodiksiyon
olanaklihgi/olanaksizligi gibi film sektérinin basta gelen sorununu ¢ézmede goérsel
efekt tasarimcilari, illistratorler, gizerler gibi meslek gruplarina bu alanda énemli bir rol
yuklemektedir. Mat olusturma stireci, kisitli bir film setinin devasa boyutlardaki alanlara
ulagmasini saglayan ve film yonetmeninin hayal glcuni en iyi sekilde yansitan, mat
tasarimcilarina ihtiya¢g duyar. Bu noktada tasarimci, hareketli kamera karsisinda veya
iki veya Ugboyutlu (2D-3D) alan Uzerinde yeni bir dinya olusturma yoluna gider.
Ornegin, bir dénem filmine ait detayli bir sahne kurgusunu, karla kapli bir dag
go6rintisini, gotik yapida tasarlanmis bir kaleyi ya da uzayllar dinyasini dikkatli bir
sekilde kurgulayabilir (Shadowlocked, 19.12.2015). Matte Painting tasariminin farkh

uygulama alanlari oldugu gibi degisik teknikleri de mevcuttur. Bunlar;

- Cam ¢ekimi teknigi (glass-shot),

Orijinal-negatif mat teknigi,

Projeksiyon mat teknigi,

Dijital mat teknigi, olarak kategorize edilebilir.

Arastirmanin ana ekseni olan fantastik animasyon sinemasinda gergeklestirilen
matte painting tasarimlarinin senaryo, kurgu, post produksiyon, program bilgisi ve
tasarim ekibi gibi bilgilerine deginmeden Once kisaca mat tasarimlarin gelisim surecine

bakmak gerekmektedir.
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3.2. “MATTE PAINTING” TASARIMININ GELiSiMi VE TURLERI

Matte Painting tasarimlarinin ilk olarak ne zaman ortaya ¢iktigi pek bilinmemekle
birlikte, ondokuncu ylzyilin ortalarindan itibaren fotograf sanatiyla ugrasan sanatgilar,
farkli kompozisyonlar ortaya koymak adina gift pozlama gibi yontemleri denemislerdir
(Berk, 2017, s.191). Ancak tam anlamiyla matte painting tasarimin geleneksel
yontemlerle olusturulmug erken oOrneklerine yirminci yuzyilin baglarindan itibaren
rastlamak mudmkunddr. Bigimci sinemanin babasi olan Méliés, bir¢cok filminde mat
tasarimi kullanmistir. Bunlardan biri de 1898 yapimi Un Homme de Tétes (Dort Kafa
Birinden lyidir) filmidir (Gérinti 90). (Maher, 2015, Erisim:13.03.2018)

Gorunti 88: “Un Homme de Tétes”, 1898, Georges Méliés.
Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0135696/mediaviewer/rm3923448320
Erigim Tarihi: 13.03.2018

Filmde Méliés, mat yaratmak igin bir cami siyaha boyamis ve kameranin gorus
acisina girmesini istedigi yeri kayit altina almistir. Sonrasinda filmi geriye sararak
pozitif mat olusturmus, geri kalan kismi siyaha boyayarak bir birlestirme
gerceklestirmistir (Maher, 2015, Erisim:13.03.2018). 1920’li yillarin basinda bu alanin
onemli isimleri olarak mat kompozisyon olusturmada Norman Dawn (Goérintl 91)’u, bu
alana buyulk katkilarda bulunan Ferdinand Pinney Earle’i, Walter Hall'u ve Walter Percy
Day’i saymak mimkindir (Shadowlocked, 19.12.2015).
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Goriintii 89: Norman Dawn tarafindan olusturulan matte kompozisyon semasi.

Kaynak: https://theasc.com/magazine/wrap/0398wrap.htm Erigim:13.03.2018
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98

Gunumuzde ise ginden gune genisleyen, teknolojik evrenin yardimi ile daha
guclu ve esnek bir tavirla “sanal setler” ve “dijital genig dis mekan” kurgulari yaratici
¢6zumlerle bulusturulmaktadir. Fakat bu yeni teknolojik ¢ozimler, temelinde geleneksel
mat tasarim yontemlerini kapsamaktadir (Barron, 13.03.2018). Konseptler
olusturulurken hem geleneksel yontemler, hem de dijital teknolojilerin sagladigi
olanaklar sonuna kadar kullaniimaktadir. Kurgunun ve karakterlerin bulunduklari alanin

dijital platformda ingasi, tasarimcilar tarafindan gergeklestiriimektedir.

Mat kurgular, animasyon ve film yapiminda kullanilan orijinal gérsel efekt (Visual
FX-VFX) tekniklerinden biri olarak kabul edilmekle birlikte, mat tasarimlarin éncul
teknikleri, baslarda fotografcilikta kullanilan boyalarin cam paneller tzerine aktariimasi
ile gergeklestiriimis, bu stre¢ 3D dijital evren tasarimlarina kadar uzanmistir (Maher,
2015, Erisim:13.03.2018).

3.2.1. Cam Cekimi Teknigi (Glass-Shot)

Matte Painting tasarim tekniklerinden belki de en eski olani Cam Cekimi Teknigidir.
Norman Dawn 1905 yilinda Los Angeles’ta fotograf¢i olarak calistigi dénemde acik
havada fotograf ¢cekerken, ¢ekim kadrajini bozan bir telefon diregi géruntusu yuzinden

ikinci bir géruntl almak zorunda kalmistir (Gortntt 92).

Gorunti 90: Norman Dawn’in cam teknigi.
Kaynak: https://cinewiki.wikispaces.com/Special+Effects+in+the+1930s
Erigim Tarihi: 13.03.2018

Cam ¢ekimi tekniginin erken drneklerinden birisi, Alfred Hitchcock’un 1948 yapimi
The Paradine Case filmidir (Goérunta 93). Bu filmde; uzakta bir yerde oldugu kurgulanan
malikane ic mekan ¢ekimi, set ortaminda gergeklestiriimistir. Mat tasarim teknigi ile set

ortaminda yaratilan bu mek&nin tasarimi, cam Uzerine illistratérler tarafindan
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olusturulmus ve sahnede yer almasi istenen oyuncular ile birlestirilerek, seyirciye
basarili bir bicimde aktariimigtir (Barron, 13.03.2018).
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Gorinti 91: Alfred Hitchcock, 1948, “The Paradine Case” filminin seti ve mat uygulama sonrasi
gOruntisu.

Kaynak:http://www.matteworld.com/projects/siggraph_3.html Erigim Tarihi:13.03.2018

Bu yontem ile buyUk, gereksiz set kurgusunun insalarindan veya uzak yerlere
yapilacak olan seyahatlere buyuk butceler ayriimasindan kaginilmasi saglanmis ve

masraflar aza indirilebilmigtir (Barron, 13.03.2018).

3.2.2. Orijinal-Negatif Mat Teknigi

Cam teknigini ilk kez kullanan Norman Dawn, orijinal negatif mat teknigi adi verilen,

cam tekniginin farkli bir versiyonunu gelistirmistir.
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Goriintii 92: Christopher Evans, Star Wars matini boyarken
Kaynak:https://www.rocketstock.com/blog/visual-effects-matte-paintings-composited-film/
Erigim Tarihi: 12.03.2018


https://www.rocketstock.com/blog/visual-effects-matte-paintings-composited-film/
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Canli doga ile kamera arasina yerlestirilen cam dizleme, opak siyah bir boya ile
kadraja girmesi istenmeyen kisimlar kapatilarak olusturulmus ve bu siyah alan
sayesinde filmin belirli kisimlarinin, film ¢ekimi sirasinda ortaya ¢ikmasi dnlenmistir.
Yalnizca siyah boya kullanilarak degil, ayni zamanda birebir dl¢llerde kesilmis siyah
karton bir mat da kamera 6nlne yerlestirilerek olusturulabilmistir. Oldukga gergekgi
bicimde tasarlanan bu alan, mat disinda kalan gergek dunya ile mukemmel bir butinluk

saglayarak gergeklestiriimistir (Gorinti 94).

Bu teknikte, kameraya alinan goérintlide eylem alani disarida birakilan kisimlar
siyah opak renge boyanarak pozlanmasi 6nleniyordu. Kameraman ya da sanatg¢i Ust
Uste binmis goéruntlyu incelerken, asistan da talimat dogrultusunda mat cizgisini takip
ediyor ve geriye kalan kisimlari karsi-mat olacak sekilde tekrar boyuyordu. Bu karsi-
mat alani ise kurgulanmak istenen yeni bir mekan ve karakter iliskisi kurularak
tamamlaniyordu. Tabi ki canli eylem alani ve boyanan yeni elemanlar arasinda uygun
perspektif, yogunluk ve renk tonu gibi hususlar dikkate aliniyordu (Fielding, 2013). Bu
teknikle beraber ki farkli gorinti es zamanli olmasina gerek kalmadan
birlestirilebiliyordu. Dijital matte teknikler sinema ve animasyon alanina dahil edilene

kadar bu teknik olduk¢a uzun sire kullaniimigtir.

3.2.3. Projeksiyon Mat Teknigi

Sinema sektériinde 1940 ve 1950'li yillarda populer olarak kullanilan bir tekniktir.
Ozellikle, arag icinden veya 6n plandaki nesnelerin arkasini doldurmak igin yogun bir
bicimde kullaniimistir (Murie, 14.03.2018).

Goruntu 93: Projeksiyon mat teknigi uygulanmis bir sahne.
Kaynak: https://nofilmschool.com/2017/05/rear-projection-movie-magic-hokey-homage
Erigim Tarihi: 15.03.2018

Onceden kameraya alinmis, bilgisayarda tgboyutlu sekilde Uretilmis ya da mat

levha Uzerine boyanmis genel goruntu ile 6n planda goésteriimek istenen bagka bir


https://nofilmschool.com/2017/05/rear-projection-movie-magic-hokey-homage
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gOruntinlin bir araya getirilmesiyle dizenlenir (Berk, 2017, s.192). Her iki hareketli
goérintl oldukca dikkatli sekilde senkronize edilerek yerlestirilir ve bir batinluk

olusturmalari saglanir (Mattingly, 2011), (Gorunti 95).

Bunun yani sira bu teknikle projektorle en iyi géruntiyl elde etmek icin uzaga ya
da goériintii ekranin arkasina yansitilma yoluna gidilir. ileri ki yillarda yerini, yesil-mavi

perde uygulamasina birakmistir.

3.2.4. Dijital Mat Teknigi

Geleneksel mat tasarim uygulamalarinin yillarca basarili bir bi¢gimde sinema
sektoérinde kullanildigi bilinmektedir. Ancak bu alan kokli bir degisim gostermis, film
yapim surecini yeniden tanimlama yoluna gitmistir. Yeni dijital teknikler, sanal set
olusturma gibi suregler film yapimi igin gok daha énemli gérilmeye basglanmistir. Iste
bu kisimda “geleneksel mat tasarimi tekniklerinin yerini neden hizla dijital mat tasarim
surecleri almistir?” gibi bir soru dile getirilebilir. Kemaranin ve kadraja alinan kismin
kisitliligi sebebiyle ve statik agidan hareket etmek durumunda kalmayan kamera igin
bir hareket alani yaratmak adina mat tasarimi muazzam bir ¢6zim sunabilmektedir.
Dijital mat tasarimcisi, sahne Uzerinde detay yaratma, kamera agisini degistirme ve
daha esnek bir hale getirme gibi uygulamalar gergeklestirebilir (Gorinti 96).
Geleneksel mat tasarim teknikleri ise dijitale kiyasla oldukg¢a kisitli kalmaktadir. Clnku
mat tasarimlari genellikle ikiboyutlu diizlemlerde yer alir ve hareket kisithligi sebebiyle
sahne agilari degismez. Gorsel efektlerin bilgisayar tabanh ¢dzimleri mat tasarlamada
U¢ boyutun étesine gegmektedir (Maher, 2015, 12.03.2018).
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Goriintii 94: “The Thruman Show” (1998) filminden bir sahne. Sag taraftaki gorselde gergek mekan ve sol

tarafta ise 3D olarak mekanin bitmis kurgusu.
Kaynak: http://www.matteworld.com/projects/siggraph_3.html
Erigim Tarihi: 14.03.2018


http://www.matteworld.com/projects/siggraph_3.html
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1980’lerden itibaren gelisme gosteren bilgisayar teknolojisi, 90’ yillardan itibaren
mat tasarimini dijital platforma tasimaya baslamistir (Berk, 2017, s.197). Dijitallesme,
Ozel efekt konusunda film yapimcilarina ¢ok yonli hareket kabiliyeti saglamigtir. Son
otuz yilhk sure¢ incelendiginde de dijital olarak uretilen mat kurgular, manzaralar,
nesneler, tasarlanan fantastik karakterler,... Go6z alici bir gergeklik algisi yaratarak

sinema dinyasinda yer almaktadir (Roos, 12.03.2018), (Goérunta 97).

Gorunti 95: Yiuzuklerin Efendisi Gglemesinden bir mat kurgusu.

Kaynak:http://coolvibe.com/2010/matte-paintings-from-movies/lord-of-the-rings-matte-painting-4/
Erigim Tarihi:15.03.2018

Bununla beraber, tezin ana ekseni olan fantastik animasyon sinemasinda matte
painting tasarlama stirecinin sinema teknikleriyle paralel bir bicimde ilerledigi asikardir.
Teknolojinin  sagladigi sanatin dijitallesme sureci ile beraber alanlara atfedilen
kavramlar, animasyon sinemasinda karsihidini bulmaktadir. Dijital mat tasarimi
kavraminin, yalnizca “reel” goéruntl saglayan araglar igin bir tanim barindirmadigi
distnulmektedir. Ugboyutlu ve ikiboyutlu diizlemler hayalglcinin sinirlarini zorlayan
animasyon ve animeler igcinde yer almaktadir (Gorunti 98). Yani burada esas olan

sureg¢ “inandiricilik” surecidir.

Goriintii 96: Ghost in the Shell'in mat tasarimi
Kaynak: https://www.theverge.com/2017/4/1/15142948/ghost-in-the-shell-1995-original-setting-most-
interesting-part Erigim Tarihi:15.03.2018


http://coolvibe.com/2010/matte-paintings-from-movies/lord-of-the-rings-matte-painting-4/
https://www.theverge.com/2017/4/1/15142948/ghost-in-the-shell-1995-original-setting-most-interesting-part
https://www.theverge.com/2017/4/1/15142948/ghost-in-the-shell-1995-original-setting-most-interesting-part
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Mat olarak kurgulanan diinyalar ve yeni kultirel kodlar, ister fantastik okumalarla
olsun ister gercek yapilarla olsun, izleyiciye yeni bir gercek olarak algilatilir, teknik her

ne olursa olsun, sunulan gérintundn izleyici tarafindan kabulu saglanir.

3.2.4.1. Yesil Perde (Greenbox-Bluebox)

Dijital mat tasarimi tekniklerinden glnimizde en yaygin bicimde kullanilani yesil
perde/mavi perde uygulamasidir. Ozel efekt kullanimi agisindan yesil perde
uygulamasi olduk¢ca esnek bir yapi sergilemektedir. Aksiyon filmlerinde veya
geleneksel mat tasarim teknikleriyle olusturulmasi ¢cok glc¢ hareketli sahnelerde,
bilgisayar destedi yoluyla hareketli mat tasarimi gergeklestirimesine olanak

saglamaktadir.

Goruntiu 97: The Hobbit: Unexpected Journey (2012).
Kaynak: http://pixgallarehd.com/gravity+green+screen?image=637491900
Erisim: 15.03.2016

Video kaydina yapilan mavi perde galismasina chromakey denir. Mavi ekran
islemine baslamak icin, bir aktér, minyatir veya benzeri bir unsur, parlak
isiklandiriimis bir mavi ekrana karsi, tipik olarak floresan tiiplerle veya belirli
bir renkte mavi bezle aydinlatiimis halde gekilmektedir. Cekilen gorinti
negatiflerinden mavi perde olan kisma daha ¢ok isik verilerek, mavi perdenin
onldndeki gekimde kullanilan insan, cisim ya da her ne ise onun siyah mati
alinmaktadir. Daha sonra bu iglemin tam tersi yapilip beyaz mati
cikarilmaktadir. Elde edilen bu matlar optik yazici araciligiyla st Uste
bindirme saglanmaktadir. Boylelikle matlari g¢ikarilan insan ya da cisimlerin
arka planina istenilen sahnenin koyulmasi saglanmaktadir. Stre¢ baslangigta


http://pixgallarehd.com/gravity+green+screen?image=637491900
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optik yazici adi verilen bir aygit kullanillarak kimyasal olarak
gercgeklestiriimistir, ancak bugin genellikle bir bilgisayar vasitasiyla elektronik
olarak yapilmaktadir (Netzley’den akt. Berk, 2017, s.196).

Yesil perde (Chroma Key), filmde iki farkli katmani, 6zellikle de hareketli mati bir
araya getirmek icin kullanilan sihirli bir gorsel efekt uygulamasi oldugu bilinmektedir.
Fonda bulunan yesil perde/mavi perde 6ninde filme alinan nesne, kisi ya da yer gibi
unsurlar sonraki bilgisayar uygulamalari ile farkli mekanlarda farkli bicimlerde sinema

izleyicisinin karsisina ¢gikmaktadir (Gorunta 99).

Filmde olusturulan fantastik mekan kurgusu, tamamen yesil perde uygulamasi ile
gerceklestiriimistir. Uygulamayla gercek figurler ile fantastik alan i¢c ice gecmis ve

izleyicideki reel hikaye algisinin 6n plana ¢ikmasi saglanmigtir.

Gorunti 98: Alice in Wonderland (2010).

Kaynak: https://digitalsynopsis.com/design/movies-before-after-green-screen-cgi/
Erigim Tarihi: 15.03.2016
Ancak bu teknigin dijital ortamda yaratim asamasinda sagladigi konforun yani
sira, maliyet acisindan oldukc¢a pahali bir ydntemdir. Clnkil ne kadar gergekgi bir yapi
kurgulanmak istenirse o kadar yetenekli, sayica fazla tasarimciya ve mihendise ihtiyag
duyulmaktadir. Sonugta kurgulanan yalnizca bir sahne degil, yeni bir evren tasarimidir
(Gorinti 100), (Hahn, 14.03.2018).


https://digitalsynopsis.com/design/movies-before-after-green-screen-cgi/
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3.3. ANIMASYON FiLMLERDE MAT TASARIMI

Fantastik animasyon filmlerde mat tasarim suregleri salt bir estetik gérinti olusturma
dusincesiyle meydana getiriimemektedir. Mekéanin, hikayenin, karakterlerin ve
seyircinin ayni alanda bir butin olarak i¢ ice gegmeleri agsamasi film Gretiminin en zor
kismidir demek dogru olacaktir. Bu etmenlerden tamamen soyutlanmis bir mekan veya
hikdyeden, bagimsiz dusunudlen figlrler seyircide algi dizeyinde bir kopukluk
yaratacak, bunun sonucunda seyirci o dunyanin yerlisi olarak konumlanmayacaktir
(Mungan, 2013). Bununla birlikte ikinci bodlimde yer alan kuramsal tartismalar
cercevesinde incelenen fantastik animasyon filmlerin bu baslik altinda mat kurgularina
ve teknik bilgilerine deginilecektir. Her bir animasyon filmi; mekanlar, senaryo, kurgu,
post prodiksiyon, kullanilan programlar ve tasarim ekibi agisindan incelenmesi,
animasyonun hangi teknik evrelerden gectigini daha iyi algilamak ve sureci daha iyi

yorumlamak agisindan énemlidir.

3.3.1. Death Note

Death Note, 2006-2007 yillari arasinda yayinlanmis anime serisidir. Tsugumi Ohba’nin
yazdigi, Takeshi Obata’nin manga cizimlerini gergeklestirdigi, bu manga adaptasyonu
anime aslinda manga olarak 2003 yilindan 2006 yilina kadar yayimlanmis, 2006-2007
yillari arasinda da Japonya’'da Tv-dizisi haline getirilmistir (Cureton, 2016). Bu takip
eden yillarda defalarca filmi yapilmis ve yakin zamanda da “live-action” filmi 2017

yilinda gdsterime girmistir (Cureton, 26.04.2018).

Japonlarin  klasik sel animasyon Uslubunu bu anime serisinde gormek
mumkundir. 37 bolum olarak yayinlanan animenin yapim asamasinda genig bir gizer
ve tasarim ekibi aktif rol almigtir. Ayni zamanda Tv serisinin yapiminda CGI teknikleri
kullaniimig, ancak mimkin oldugunca sel animasyon geleneginden uzaklasilmamaya

cahlisiimistir.

a- Mat ile Olusturulmus Mekanlar

Filmin hikdye kurgusu geredi pek ¢ok mekanda hikaye akigi gerceklesmistir. Ancak ana
mekan Japonya'dir. Anime serisinde, insanlarin dinyasina ait mekanlar gergegin
referans alinarak uygulanmis halidir. Herhangi bir mat teknidi icerisine sikistirmak

dogru olmamakla beraber, orijinal-negatif mat tekniginin dijital ortamda bir araya
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getiriimesi seklinde ifade etmek dogru olacaktir. Anime serisinin gergek mekanlardan
referans alinarak gergeklestirdikleri mat uygulamalar asagida gorilmektedir (Goruntl
101-102).

Goruntiu 99: Kasumigaseki'deki referans alinan bina.

Kaynak: http://youinjapan.net/otaku-places/death_note/kasumigaseki_3.jpg
Erigim Tarihi:26.04.2018

BN

Gorunti 100: Animenin 6. ve 7. Bélumde gorilen mekanin mat olarak uygulanmis hali.
Kaynak: http://youinjapan.net/otaku-places/death_note/anime_3.jpg
Erigim Tarihi:26.04.2018

Film, Tokyo ve civarinda bulunan vyerlesim vyerlerinden alinan referans
goéruntilere sadik kalinarak mat tasarimlar olusturulmus, neredeyse renk, doku ve

bigim olarak birebir uygulanmistir (Gortnti 103-106).


http://youinjapan.net/otaku-places/death_note/kasumigaseki_3.jpg
http://youinjapan.net/otaku-places/death_note/anime_3.jpg
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Gorunti 101: Kasumigaseki’de bir park.
Kaynak: http://youinjapan.net/otaku-places/death_note/kasumigaseki_8.jpg
Erigim Tarihi:26.04.2018

Gorunti 102: Matin animede kullanildigr sahne.

Kaynak:http://youinjapan.net/otaku-places/death_note/anime_8.jpg
Erigim Tarihi: 26.04.2018

Matlarin kullanildigi renk paleti; turkuaz, sari, yesil ve sepya tonlardir. Ozellikl
yesilin ve grinin hakim oldugu sahne renklendirmeleri mevcuttur. Sahneler agik
kompozisyon olarak c¢aligiimig ve genel bir kent imaji butinlyle realistik bigcimde
yansitilmistir. Figurlerin durugu ve beden oranlari klasik anime tekniginin 6zelliklerini
yansitmaktadir.


http://youinjapan.net/otaku-places/death_note/kasumigaseki_8.jpg
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Goruntu 103: Shibuya istasyonu.
Kaynak: http://youinjapan.net/otaku-places/death_note/shibuya_11.jpg
Erigim Tarihi:26.04.2018

Gorinti 104: Shibuya istasyonu’nun animede yer aldigi sahne.

Kaynak: http://youinjapan.net/otaku-places/death_note/anime_11.jpg
Erigim Tarihi: 26.04.2018

Hikayenin iki mekanda geciyor olmasi farkli bir mat tasarimi sirecini beraberinde
getirmistir. Yasayanlarin dinyasinin yaninda Sinigamiler Diyarinin oldugu cografyanin
tasarimi, kendi igerisinde fantastik dgeler barindiran bir yerdir. Oncelikle Goriinti
107°de gorulecegi Uzere; burasi olduk¢a ugsuz bucaksiz genislige sahip ve gri-siyah
tonlarinin, sis bulutlarinin oldugu karamsar bir alandir. Yasayanlarin diinyasina ait

binalara benzer yapilara rastlanmaz.


http://youinjapan.net/otaku-places/death_note/shibuya_11.jpg
http://youinjapan.net/otaku-places/death_note/anime_11.jpg
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Gorunti 105: Sinigamiler Dunyasinda Ryuk
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=9BnBYPO5nLU
Erigim Tarihi:26.04.2018

Gorunti 106: Sinigamiler Dunyasi

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=9BnBYPO5nLU
Erigim Tarihi:26.04.2018

Olliler diyarinin cansizligi ve karanligina neredeyse hi¢ goriinmeyen bitkiler eglik
etmektedir. Ornegin yasayanlarin diinyasinda yer alan bir elma ile Olller diyarinin
elmasi oldukga farklidir. Yerde kurukafalar ve anormal boyutlu kemikler iskeletler
gorulmektedir. Kanyon, corak araziler ve bunlarin rahatlikla gorilebilecegi tas, toprak
dokulari, olusturulan matta bagarili sekilde kurgulanmigtir. izleyicide gercek diinyadan
bir kopus hissi yaratmamaktadir. Goérunti 109’de yerlerde esmerkezli olarak ifade
edilecek, insanlari gézetleme delikleri yer almaktadir. Resmedilen zeminde blylk bir
izleme g6zu olan unsur, George Orwell'in “Buylk Birader”ine benzer bir islev gérmekte

ve yasayanlarin dunyasindaki insanlari buradan izleyebilen Sinigamiler, yasayanlarin


https://www.youtube.com/watch?v=9BnBYPO5nLU
https://www.youtube.com/watch?v=9BnBYPO5nLU
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dinyasina gitmeden canlarini almak istedikleri kisilerin adlarini buradan gdérerek

yazabilmektedir.

Gorunti 107: Sinigamiler Diyar’'nda bulunan gézden insanlari izleyen Ryuk.
Kaynak: http://deathnote.wikia.com/wiki/File:Ryuk-into-the-human-world.jpg
Erigim Tarihi:26.04.2018
Filmin en fantastik mat tasarimi olarak Sinigamiler Diyarindan bahsetmek
mimkindir. Ozellikle zeminde agik olan bu goz, yasayanlar diinyasi ile Sinigamiler
Diyari arasinda bir baglanti saglamaktadir. Derin ve parlak 11k yansitan yapi, atmosfer
tabakalarini andirmaktadir. Renk olarak gri, yesil ve haki tonlar kullaniimig, realistik

gercekligi yansitmak amagtir.

b- Kurgu-Post Prodiiksiyon

Death Note, ilk olarak Shueisha’nin haftalik “Shonen Jump” isimli dergisinde 2003-
2006 yillari arasinda manga olarak; toplam 108 bolim (Goérintd 110). 2006 Ekim
ayindan itibaren de Anime TV dizisi haline getirilerek 37 boélim Japonya'da
yayinlanmisgtir. ' Yonetmenligini Tetsurd Araki'nin yaptigi dizi, Madhouse, Nippon
Television, Shueisha, D.N. Dream Partners ve VAP tarafindan ortak yapim olarak
izleyicinin begenisine sunulmustur (Imdb, 28.04.2018).

Tablo 2: Death Note’un teknik 6zellikleri.

Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt0877057/technical?ref_=tt_qgl_dt_6
Erigim Tarihi:27.04.2018

Yapim Siiresi 24 dakika

Renk Renkli

Aspect Ratio 1.78:1
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Negatif Format Digital

Sinematogratik Siireg Digital (480p) (kaynak formati)
HDCAM (ana kaynak)

Basilan film Formati Video (NTSC)

Gorunti 108: Death Note’'un manga versiyonu.
Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/599893612834599133/?Ip=true
Erigim Tarihi:26.04.2018

Death Note’'u manga olarak yayimlamak i¢cin Tsugumi Ohba hikayeyi kurmusg ve
Takeshi Obata’da bu yari polisiye yari gerilim hikayeyi illistre etmistir. Birka¢ bdlim
yayimlandiktan sonra bu manga serisi oldukga blylk begeni toplamis ve farkli

mecralarda da yayinlanmasina karar verilmigtir.

Manganin yapim asamasinda kuguk layoutlar olusturulmus ve bu kisimlar gizere
gonderilmigtir. Cizer Obata ise kamera agilarini, diyolog yapilarini kurgulayarak genel
yapiyl meydana getirmigtir. Bundan dolayl mangada yer alan uzun diyaloglari kisaltma
yoluna gitmek de Obata’nin fikriyle gergeklesmistir (Gortunti 111). Hikayenin
gorsellestiriime kisminda, hikayeler arasi kopukluk olmamasi adina her bir bdlim,
baska bélumle ortak okumalar gergeklestirilerek birlestiriime yoluna gidilmistir. Haftalik
yayimlanan derginin yapim sdrecini 5 gun duastinmek, 1 gin de karakalem eskiz ve
cinilemek olarak planlanmigtir. Genel yapiyr c¢ikaran Obata, c¢inileme kisminda

asistanlarindan yardim almigtir (Wikivisually, 28.04.2018).


https://tr.pinterest.com/pin/599893612834599133/?lp=true
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Goriintii 109: DeathNote’un manga versiyonu.

Kaynak: http://iml.jou.ufl.edu/projects/spring07/Astudillo/dn1ldeathnotehi.jpg
Erisim Tarihi:26.04.2018

Manga serisinin, anime dizisine ilham olmasiyla birlikte ydnetmen Tetsurd Araki,
dizinin ahlak ve adalet kavrami vurgusuyla baglayan temposunu ikinci plana itmis ve 6n
plana diziyi daha ilgin¢g hale getirecek kisimlara odaklanmayi tercih etmigtir. Hikayede
yer alan Light'in eylem ve dusunceleri 6n plana ¢ikmig, tarih ve zaman konusunda
yeniden duzenlemeler gergeklestirilmigtir. Ayrica izleyici kitlesinin hikdyeye daha iyi
kanalize olabilmesi icin onemli anlari, detaylari mangalardan belirleyip projeye dahil
etmek gerektigi yonetmenin en énem verdigi konulardan biri olmustur (Wikivisually,
28.04.2018). Filmin anime olarak aktariima surecinde; manga serisi Uzerinde bazi
klguk degisiklikler yapilmis ve storyboard olarak kullaniimistir. Hikdye kurgusunda,
karakterlerin tasarim slrecinde, kamera acilarinda bu mangalar blylk yol go6sterici

olmustur.

Filmde yapimi gerceklestirilen matlar, gercek mekanlardan referans alinarak,
dijital ginileme ve boyamayla hayata geciriimis ve CGIl ortaminda hareketli nesnelerle

bir araya getirilip kurgusu gergeklestirilmistir.
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c- Tasarim ve Yapim Ekibi

Yonetmen: Tetsurd Araki

Yapimci: Toshio Nakatani, Manabu Tamura, Masao Maruyama, Mikiko Kobayashi
Senaryo: Toshiki Inoue, Takeshi Obata, Shéji Yonemura, Tsugumi Oba, Tomohiko Ité
Miizik: Yoshihisa Hirano, Hideki Taniuchi

Yapim Stiidyosu: Madhouse

Yapim Sirketi: Madman Entertainment, Viz Media, Manga Entertainment

Sinetografi: Kazuhiro Yamada
Film Diizenleme: Aya Hida

Sanat Yonetmeni: Mio Isshiki

Ses Departmani: Rie Komiya,
Gorsel Efektler (CG/ Dijital Efektler): Yukiya Imamura, Daisuke Kusaka

Animasyon Departmani: Takahiro Kagami, Masaru Kitao, Akemi Kobayashi, Kenji

Hachizaki

Yayinlanma Siiresi: October 3, 2006 — June 26, 2007 - 37 Bolum (Imdb, 27.04.2018).

3.3.2. Olii Gelin (Corpse Bride)

2005 yilinda gosterime giren ve bir Tim Burton yapimi olan animasyon, Warner Bros
Pictures, Tim Burton/Laika Entertainment Production tarafindan hayata gegirilmistir. Bir
halk masali olan Oli Gelin’de, sanssiz ve dlmis bir gelinin ile yagsayan biri olan Victor
arasinda yanliglikla gergeklesen bir evlilik hikayesi anlatiimaktadir. Bu romantik ve
urkatdcu hikayenin inanilmaz bir hayalgiucine dayanan set ortamini ve karakter
bigimlerini stop-motion tarzda ekrana tasimak igin Tim Burton yaklasik 10 yil kadar
beklemistir. Ozellikle bu teknik igin neden bu kadar bekledigi sorulan Tim Burton, stop-
motion olarak olusturulan yapimlarin insanlara, o yapiya dokunma sansi verdigini ve
set ortaminda yer alarak onu yasayabileceklerini, bunun igin de teknolojinin
olgunlagsmasini bekledigini ifade etmistir. Bunun yani sira; live-action (gercek cekim),
olarak olusturulan yapimlarin mavi ekran Uzerinde bu hissi vermedigini, ancak stop-

motion yapimlarin bunu yapabildigini belirtmistir. Ayrica, yardimci yonetmen Mike


https://wikivisually.com/wiki/Tetsur%C5%8D_Araki
https://wikivisually.com/wiki/Masao_Maruyama_(film_producer)
https://www.imdb.com/name/nm2950688/?ref_=ttfc_fc_cr2
https://wikivisually.com/wiki/Toshiki_Inoue
https://www.imdb.com/name/nm1761126/?ref_=ttfc_fc_wr5
https://www.imdb.com/name/nm1316290/?ref_=ttfc_fc_wr6
https://www.imdb.com/name/nm2174097/?ref_=ttfc_fc_wr7
https://www.imdb.com/name/nm2423816/?ref_=ttfc_fc_wr3
https://wikivisually.com/wiki/Yoshihisa_Hirano
https://wikivisually.com/wiki/Hideki_Taniuchi
https://wikivisually.com/wiki/Madhouse_(company)
https://wikivisually.com/wiki/Madman_Entertainment
https://wikivisually.com/wiki/Viz_Media
https://wikivisually.com/wiki/Manga_Entertainment
https://www.imdb.com/name/nm1529569/?ref_=ttfc_fc_cr12
https://www.imdb.com/name/nm1730029/?ref_=ttfc_fc_cr13
https://www.imdb.com/name/nm2028733/?ref_=ttfc_fc_cr32
https://www.imdb.com/name/nm3510911/?ref_=ttfc_fc_cr35
https://www.imdb.com/name/nm2791572/?ref_=ttfc_fc_cr36
https://www.imdb.com/name/nm2105104/?ref_=ttfc_fc_cr37
https://www.imdb.com/name/nm1266205/?ref_=ttfc_fc_cr38
https://www.imdb.com/name/nm1236951/?ref_=ttfc_fc_cr39
https://www.imdb.com/name/nm0352351/?ref_=ttfc_fc_cr40
https://www.imdb.com/name/nm0352351/?ref_=ttfc_fc_cr40
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Johnson, izleyicilerin gdrecedi stop-motion olarak olusturulan animasyonun yalnizca
bilgisayar yontemiyle ortaya c¢ikarilacak bir sey olmadigini ve bunun igin de blylk

setlerin kurulmasi gherektigini ifade etmigtir (Pdl.warnerbros, 17.04.2018).

Gorinti 110: Ressam Lucy Grannon, kukla atdlyesinde caligirken.
Kaynak: https:/Amwv.awn.comivixworld/corpse-bride-stop-motion-goes-digital
Erigim Tarihi: 17.04.2018

Film yapim surecinin dogru sekilde ilerleyebilmesi icin; kukla atdlyesinin yer aldigi
Uretim atdlyesinden, sanat departmanindan, teknik ve kamera bdéliminden storyboard
yapim boélumine dekfarkli departmanlar olugturulmustur. Yapimcilara goére
animatérlerin ve CG alaninda calisan tasarimcilarin gogu stop-motion konusunda
uzman Kisilerdir. Ozellikle sanat departmaninda 40 deneyimli kukla tasarimcisi ve set

kurucusu yer almistir (Géruntt 112).

a- Kuklalar

Stop-motion olarak Uretilen filmin yapimi igin ylzlerce kukla, 26 farkh set ortami
kurulmustur. Film yapi olarak, live-action filmden ¢ok da farkli olmadigini séylemek
gerekmektedir. Clnkl burada da oyuncalar, her ne kadar kukla olsa da, kostimleri,
durus agllari, 1siklandirmalar, gercek mekanlarin tasarim ve texture (doku) durumlari,
gibi sureclerin ¢ok iyi bir ydnetim asamasindan gectigi gorilmektedir. Filmde 1 ya da 2
dakikalik bir sahnenin dretimi igin, yapim ekibi bir giin boyunca (yaklasik 20 saat)
calisarak bunu basarabilmistir. Clnkl oldukga kiguk olarak tasarlanan kuklalarin
hareketlerinin  ¢ok keskin olmamasi icin neredeyse milimetrik oynamalar
gergeklestiriimis ve her bir hareket bir “frame” (sahne-gergeve) olacak sekilde
fotograflanmigtir. Carlos Grangel, Tim Burton’in istedigi tarzda karakter tasarimlar
yapmis ve senaryo ortaya ciktiktan sonra da filmin her asamasini ortaya koyan


https://www.awn.com/vfxworld/corpse-bride-stop-motion-goes-digital
https://d1xfgk3mh635yx.cloudfront.net/sites/default/files/styles/original/public/image/attached/2649-corpse07corpsebride-cbbts.jpg?itok=igVWbQxC
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storyboard sketch gizerleri (Goruntu 113-115), filmin genel yapisinin nasil olacagini

adim adim ortaya koymustur (Pdl.warnerbros, 17.04.2018).

Yapim asamasinda bir dizine animatdér ve kukla ustasi ise baglamis ancak
surecin sonunda bu sayi neredeyse U¢ katina ¢ikmistir. Kukla ustalari ve animatorler
her bir kuklanin birbirinden farkli ézelliklerini gelistirmiglerdir. Animasyon sorumlusu
Anthony Scott, her bir kuklanin kendine has yUriyls ve konusma stili oldugunu ifade

etmistir (Creativeplanetnetwork, 17.04.2018).

4

e

b

Gorunti 111: Maudeline Everglot storyboardu.
Kaynak: http:/liviily.blogspot.com./2011/11/corpse-bride-2005-storyboards.html
Erigim Tarihi: 17.04.2018

Goruntu 112: Lord Barkis Bittern’in yer aldigi storyboard gizimi.
Kaynak: http:/iviily.blogspot.com.t/2011/11/corpse-bride-2005-storyboards.html
Erigim Tarihi: 17.04.2018


http://livlily.blogspot.com.tr/2011/11/corpse-bride-2005-storyboards.html
http://livlily.blogspot.com.tr/2011/11/corpse-bride-2005-storyboards.html
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Gorunti 113: Finis Everglot storyboard.
Kaynak: http:/iviily.blogspot.com.t/2011/11/corpse-bride-2005-storyboards.html
Erigim Tarihi: 17.04.2018

Kuklalarin Uretim slrecinde Mackinnon ve Sanders birgok vyeni teknik
kesfetmislerdir. Ozellikle kuklalarin celik armatiir sistemi (zerine kaplanan “kdpik
silikon” karisimi ten dokusu, kuklanin saatlerce sicak spot isiklari altinda daha
dayanikli, daha esnek olmasina ve daha renkli kalmasina imkan taninmistir (Gorantu
116). Ancak kukla tasarimcilari Mackinnon ve Saunders’e gore kukla yapimindaki en
onemli gelisme; yuz ifadeleri Uzerinde daha fazla hareket kabiliyetine sahip bir

mekanizmanin olusturulabilmeseydi (Goruntl 117), (Desowitz, 2005).

Gériintii 114: Oliler Diinyasina ait karakter tasarimlari. Tasarimlarin viicutlari képiik silikonla
kaplanmistir.
Kaynak: https:/Awww.awn.comivixworld/corpse-bride-stop-motion-goes-digital
Erigim Tarihi: 17.04.2018


http://livlily.blogspot.com.tr/2011/11/corpse-bride-2005-storyboards.html
https://www.awn.com/vfxworld/corpse-bride-stop-motion-goes-digital
https://d1xfgk3mh635yx.cloudfront.net/sites/default/files/styles/original/public/image/attached/2649-corpse08corpsebride-cbbts.jpg?itok=IVE_MMvu
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Gorunti 115: Pek ¢ok hareket noktacigiyla kaplanmis kukla iskeletleri.
Kaynak: https:/Amwwv.awn.comivixworld/corpse-bride-stop-motion-goes-digital
Erigim Tarihi: 17.04.2018

Mekanizmada yUz ifadelerinin dogru sekilde yerlestiriimesini saglayacak hareket
noktalar konulmus ve bunlar da farkl yerlere gizlenmigtir. Bu anahtar noktalar yuzun
milimetrik hareketine, karakterin gllimsemesine, agiz yapisinin birbirinden farkl
bicimlere burinmesine, kaslarinin hareketine, kisacasi tim ince hareket gostermesi

gereken suregleri yonetmeye olanak saglamistir.

Bahsedilen mekanizmanin kuklanin kafa yapisi igerisine yerlestiriimesiyle birlikte
normalde alisiimis stop-motion kuklalarinin boyutundan daha uzun olduklarini

gOstermektedir. Bu boyut yaklasik olarak 12 in¢ olarak ifade edilmektedir.

b- Mat ile Olugturuimus Mekanlar

Hikaye Viktoryan donemine ait bir kdyde ge¢mektedir. Hikdyenin asil kaynagi bir Rus
halk masali olmasina ragmen, film setinde Viktoryan donem mimarisi yer almaktadir
(Gorintlu 118). Yalnizca bu déneme ait mimari yapilar gérilmez, bunun yani sira Dogu
Avrupa mimarisinden esinlenmeler de yer almaktadir. Filmin web sitesine gore, Cekya
ve Polonya’ya ait mimari drneklerden ilham alinmistir (Gorintii 119). Ozellikle setin
tasarim surecinde, Viktoryan déneme ait elle nazikge renklendirilmis “dagerreyotipi”

fotograflar uzun ve titizlikle incelenmistir (Pdl.warnerbros, 18.04.2018).

Filmin stop-motion olmasi nedeniyle mat tasarimlari 3B olarak kurgulanmis,
modelleme konusunda oldukc¢a kalabalik bir ekip ¢alismistir. Mekanlari detayh sekilde

incelemeden d6nce, mat mekén kurgusunun titizlikle renklendirildigini, esya ve


https://www.awn.com/vfxworld/corpse-bride-stop-motion-goes-digital
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elemanlarin gergegine uygun bir doku yaratilarak (Goruntu 120), tasarlanip Gretildigini

belirtmek gerekmektedir.

-

DIRZCTOR OF FHOTOGEATHY =
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Gorinti 116: Viktoryan sokak tasarimi.

Kaynak: Ol Gelin, Stop-motion animasyon, 2005.

Gorinti 117: Polonya ve Cekya’nin mimari dokusuna atif yapan dis mekan tasarimi.

Kaynak: Olii Gelin, Stop-motion animasyon, 2005.

Goriintii 118: Gergekgi doku uygulamasi

Kaynak: Ol Gelin, Stop-motion animasyon, 2005.



119

Setin dis mekan alani normal bir stop-motion film igin olduk¢a blyUk ve devasa
boyutta tasarlanmigtir. Mekanlar yaklasik olarak 5.5 metre yuksekliginde ve 7.5-9

metre derinliginde kurulmustur. Alisiimis set boyutlarinin neredeyse iki ya da ¢ kati
buyuk olarak ifade etmek dogru olacaktir (Gorunta 121).

Gorunti 119: Devasa set boyutlarini gosteren sahne.
Kaynak: Oli Gelin, Stop-motion animasyon, 2005.

Film setinin kurgulanma ve tasarim agsamasinda baz 6zelliklere dikkat edilmistir.
Ozellikle resmi sitesinde yer alan bilgilere gére; “Olller Diinyas!” ve “Yasayanlarin
Dunyasi’nda her bir karakterin ihtiyacina uygun, kigisel fiziksel ozellikleri dikkate
alinmistir (Goéruntl 122). Mekanlar yapay degil, tamamen gercede ve karakterlere
uygun bi¢imde tasarlanmistir (Pdl.warnerbros, 18.04.2018).

Gorunti 120: Koltuk, hali ve désemelerde yer alan gercekci kumas ve doku uygulamalari.
Kaynak: Olii Gelin, Stop-motion animasyon, 2005.

Yasayanlarin Dinyasi, gri, sade, ¢orak, sikici, yasayan insanlarin mutsuz ve
umutsuz oldugu bir mekéndir. Goruntl 124’de dugun yemegdi kutlamasi yapildigi

gorulmektedir. Ancak meké&na hakim olan renkler, gri, siyah ve beyaz tonlardan olusan
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bir dunyayi yansitir. Dugun gibi eglenceli olmasi gereken bir organizasyon bile oldukca
renksiz ve sessiz bir sahnedir (Desowitz, 2005).

Gorunti 121: Film kurgusu iginde tasarlanan egyalar, kullanan karakterlerin fiziksel 6zellikleri dikkate
alinarak olusturulmustur (sandalye ve koltuk tasarimi).

Kaynak: Olii Gelin, Stop-motion animasyon, 2005.

Goriintii 122: Yasayanlarin Diinyasina ait olan gri tonajli mat tasarimi.

Kaynak: Olii Gelin, Stop-motion animasyon, 2005.

Ollilerin Dlinyasi ise; Yagayanlarin Diinyasina kiyasla biiyik bir tasarim kontrasti
saglar. Her iki mekan da birbirinin aksini yansitmaktadir. Bu alan oldukga canl,
anarsist, kaotik, renklidir. Mavi-mor, turuncu, sari, yesil, siyah renkler hakimdir.
Yasayanlarin Diinyasinda aci gekmis veya mutsuz olmus insanlar Oldlerin Dinyasinda
edlenebiliyor, icebiliyor, barda muizik dinleyebiliyor ve partiler duzenleyebiliyorlar
(Gorunti 125).
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Goériintii 123: Olillerin Diinyasina ait renkli bir sokak tasarimi.

Kaynak: Oli Gelin, Stop-motion animasyon, 2005.

Olilerin diinyasinin sokak tasarimlari asimetrik ve ¢ok renkli olarak gérilmekte
ve Yasayanlarin Dlnyasinda yer almayan “renk” unsuru burada alasagi edilmis
durumdadir. Yasayanlarin Dunyasinda yer alan sokak, meydan ve statik geleneksel ev
tasarimlarinin aksi; Oliilerin Dunyasinda kisa, uzun, genis, dar hatta “6li0” olmasindan
dolay! neredeyse curimus ve iskeleti ¢cikmis sekilde ifade edilmistir (Géruntli 126),
(Pdl.warnerbros, 18.04.2018). Alex McDowell ise Dogu Avrupa mimari yapilarindan
etkilenmelere ayni zamanda kemiksi vyapilar ekleyerek farkli bir konsept

olusturduklarini ifade etmigtir (Desowitz, 2005).

Goriintii 124: Yasayanlarin Dinyasina ait olan gri tonajli mat tasarimi.

Kaynak: Olii Gelin, Stop-motion animasyon, 2005.

Yasayanlarin Diinyasinda meydan diizenlemesinde yer alan anitsal at heykelinin
iskelet versiyonu Olllerin Dinyasindaki meydan diizenlemesinde de yer almaktadir
(Gérintl 127). Bunun yani sira, Oliler Dinyasinin mat tasariminda ve genel hakim
olan renklerde kirmizi alevler ve ates kullanilmamigtir. Tasarimcilarin amaci mekanin

cehennem gibi gérinmesini istemediklerindendir.
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Goérunti 125: Solda ve sagda birbirinin aksi iki diinyaya ait meydan tasarimi gérilmektedir.
Kaynak: Ol Gelin, Stop-motion animasyon, 2005.

Ol Gelin'de; kukla yapimlari, detayli doku ve mekan tasarimlarinin
isiklandirmalari ve ezber bozan Oliiler Diinyasi gériintiisiiyle gercege oldukca uygun

bir stop-motion animasyon yapim gerceklestiriimistir.

c- Kurgu-Post Prodiiksiyon

Ol Gelin’in yapim siiresi, ses kurgusu, renk, film formati, sinetografik sireglerine dair

teknik bilgiler tablo olarak asagida yer almaktadir.

Tablo 3: Olii Gelin'in teknik dzellikleri.
Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0121164/fullcredits?ref _=tt_gl_dt 1
Erigsim Tarihi:17.04.2018

Yapim Siiresi 1 saat 17 dk (77 dk)
Ses Kurgusu DTS-ES, Dolby Dijital EX, SDDS
Renk Renkli
Aspect Ratio 1.85:1
Laboratuvar Technicolor
Negatif Format 35 mm (Fuji Super F-125T 8532)
Video (DV)
Digital
Sinematogratik Siire¢ DV (Source Format)
Digital Intermediate (2K) (master format)
Spherical (source format)
Digital Stills (source format)
Basilan film Formati 35 mm (Kodak Vision Premier 2393)



http://www.imdb.com/title/tt0121164/fullcredits?ref_=tt_ql_dt_1
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Kamera Arriflex D-20, Zeiss Ultra Prime
Lenses
Canon Digital SLR Cameras, Nikon Lenses
Canon EOS-1D Mark | (stills)

Film, stop-motion teknigi kullanilarak gerceklestirilmistir. Teknigin en zor tarafi,
her bir hareketi purlizsiz bir agiyla izleyiciye yansitmaktir. Bu ylizden hem c¢ekim
acisinli hem de karakterlerin ylzey dokusunu daha ayrintili olarak yansitmak igin
yuksek c¢ozundrliklt fotograf makinelerinden yardim alinmistir. Filmin ¢ekimlerine
baslamadan yaklasik 2 hafta énce Vfx supervizori Pete Kozachik ve filmin gdrsel efekt
danismani Chris Watts, birbirinden farkli 6zelliklere sahip pek ¢ok fotograf makinesini
denemis, sonunda istedikleri kaliteyi CMOS sensdri kullanan ve DIGIC Il igslemci gipine
sahip, Canon EOS-1D Mark Il fotograf makinesinde yakalamislardir. Bunun yani sira
Nikon ylUzeyine sahip lens kullaniminda herhangi bir sikinti tesgkil etmeyecek 14mm-
105mm adoptdére sahip bir model olmasina dikkat edilmigtir. NEOS adaptori ile
go6rintindn odak noktasini ve diyaframi elle ayarlamak stop-motion teknidi igin oldukca
onemli oldugunu ifade etmiglerdir (Row, 17.04.2018), (Goérunta 128).

Goruntii 126: Vfx slipervizorli Pete Kozachik, mekanlara gore renk ve 1sik ayrimini yaparken.
Kaynak: https:/Awww.awn.comivixworld/corpse-bride-stop-motion-goes-digital
Erigim Tarihi: 17.04.2018

Goruntu ¢ipinin 35mm film negatifi ile hemen hemen ayni boyutta olmasi ve tipki
35mm filmler gibi ayni derinlik ve etkiyi yakalayacak yapida olmasi, bu 6zel fotograf
makinesinin asil kullanma sebebini teskil etmistir (creativeplanetnetwork, 17.04.2018).
Yapim ekibi her bir set igin ayri bir Canon fotograf makinesi satin almis ve her sette
ayri bir ydnetim mekanizmasi olusturulmasi amaglanmistir. Setin her katina ¢alismanin

gelisimini daha iyi takip edebilmek icin bir bilgisayar ve kontrol ekrani kurulmasina
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karar verilmistir. Dijital teknoloji, kamera hareketleriyle ¢ekim agisina daha fazla
esneklik katmistir (Goruntd 129). Cunku armatron kuleleri, kameralarin kuklara daha
fazla yaklasmasini saglamis ve 3B acllara girerek, kameranin 360 derece donuslerine

izin vermigtir (Desowitz, 2005).

Goriintii 127: Kuklalarin farkli agilardan hareketini gekebilmek igin olusturulan mekanik sistem.
Kaynak: https:/Awww.awn.comivixworld/corpse-bride-stop-motion-goes-digital
Erigim Tarihi: 17.04.2018

Yakalanan gercek goruntiler yaklasik 100 kare animasyonu hafizasinda
saklayabilen 1GB boyutundaki gérintl kartlarinda muhafaza edilmigtir. Goérintilerin
islenmesi i¢cin kameraman, asistan, set aydinlatma ekibinden bir (ye, sanat
departmanindan bir tasarimci, bir animatoérle ortak olarak ekip halinde galismistir. Ayri
ayri calisan her ekip, kullanilan fotograf makinesinin TIFF formath dosyalari
goérintilemek igin Apple G4 ve set 1siklandirmasinin ve varolan g¢ergevenin rahatlikla
kontrolinl saglayacak bir yardimci monitére sahip olmasi sadlanmistir. Hareketlerin
dogru sekilde kayida alinip alinmadigini “kontrol etme” mekanizmasini planladigini
ifade etmek dogru olacaktir. Stop-motion goruntuler fotograflanmig, sonrasinda
manipule edilmis ve Chris Watts tarafindan gelistirilen is akisiyla beraber, her bir frame
RAW dosyalari halinde kameralara yerlestirilen goruntu kartlarindan aktariimistir.
Burada Cineon dosyalarina donusturilen gorantilerin “renk kupU” Gzerinden
islenmeleri saglanmigtir. Filmin 1000’den fazla c¢ekimi, Londra Moving Picture
Company (MPC) tarafindan CG teknikleri uygulanarak gergeklestirimis ve MPC
laboratuarlarinda Max Horton tarafindan renklendiriimistir (Creativeplanetnetwork,
17.04.2018). Bunun yani sira; MPC’ler ara¢ ve kuklalari hareket ettirmeye yarayan
cubuklar sis duman ve c¢ok elemanli kompozisyon uygulamalarini hayata geciren

mekanizmalarin geligtiriimesi icin farkli uygulamalar kullaniimasini gerekli kilmigtir.
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Emily’nin duvak ortisunin salinmasi, kelebeklerin ugmasi ve yarasalarla kargalarin

cirpinmalarini kontrol edecek CGI duzenlemeleri kullaniimigtir (Row, 2005).

Goriintii 128: Mumu yakmaya ¢alisan Victor ve kuklanin dogru hareketi almasini saglayan animator.
Kaynak: http://www.stopmotionworks.com/articles/cbrdstrpdbare.htm
Erigim Tarihi: 17.04.2018

Diger sahneler gergcek yasam unsurlarinin goérsel efekt olarak birlegtiriimesiyle
meydana getirilmis, drnegin mum alevleri mini DV kameralarla gergek mum alevi olarak
cekilmistir (Gortintii 130). Post prodiiksiyon sirecinde pek cok ilk meydana gelmistir. ilk
defa Apple Final Cut Pro (FCP), kullanilarak yapilan ilk uzun metraj stop-motion
animasyonudur. Kullanilan diger ekipman ve programlar; uretim sirasinda Apple G5
(2GHz) ve FCP 4.5, FileMaker Pro, Photoshop, JavaScript, AppleScript, QuickTime ve

stop-motion animatdrler igin gelistirilen Vinton Capture programlaridir (Row, 2005).
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3.3.3. Prenses Mononoke

Studyo Ghibli'nin altinci uzun metraj filmi olan “Prenses Mononoke”, Hayao Miyazaki
yonetmenliginde 1997 yilinda Japonya'da, 1999 yilinda da Amerika’da gosterime
girmigtir. 1980’li yillara kadar Uretilen Japon animeleri daha ¢ok g¢ocuklari odak
noktasina almigken, 1980’lerin sonuna dogru, yetiskin kitleyi hedef alan kurgu ve
temalara yonelmistir. Animeler, dijital teknolojinin getirmis oldugu kolayliklardan
yararlanma yoluna giderken, sel animasyon tekniklerini dijitale Ustin konumda
tutmuslardir. Bu durumu, Akira (1988, Katsuhiro Otomo)’da, Ghost in the Shell (1995,
Mamoru Oshiiy)de gérmek mdmkindir. Sel animasyon ve dijital animasyon
tekniklerinin bir arada kullanildigi Prenses Mononoke’de filmin temasina uygun,
verilmek istenen duyguyu derinlestirmek icin ¢ok katmanh bir c¢alisma sekli
olusturulmustur. Sel animasyon etkisi (2B), 3B programlar araciliiyla yansitiimaya
calisiimistir (Science, 11.04.2018).

Miyazaki tarafindan gelistirilen fikirler, hikdyenin akig bigimi, yer alacak
karakterlerin konumu ve duygusu butunuyle Miyazaki'nin kendi ¢izimlerine baghdir.
Prenses Mononoke’nin yapim asamasinda, Miyazaki’nin Uretmis oldugu storyboardlar,
filmin ¢ikis kaynagini olusturmustur. Yonetmenin gecmisle ve simdiyle olan baglantisini
hicbir zaman koparmak istemeyisi, Japon masalindan etkilenerek senaryoyu
olusturmasinda etken olmustur. Miyazaki storyboard ve eskiz asamalarindan sonra
mekan ve diger detaylar icin derin arastirmalara girismistir. Yapim asamasi, senaryo
sureci ile baslamamis, karakter tasarimi, eskiz ve dyku panosu ¢izimi gibi asamalarin

belirlenmesinden sonra senaryosu netlestirilmistir.
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Goriintii 129: San’in karakter eskizi.
Kaynak:https://m.blog.naver.com/PostView.nhn?blogld=yoonseok8071&logNo=220562970637 &proxyRef
erer=https%3A%2F%2Fwww.google.com.tr%2F Erigim Tarihi: 14.04.2018


https://m.blog.naver.com/PostView.nhn?blogId=yoonseok8071&logNo=220562970637&proxyReferer=https%3A%2F%2Fwww.google.com.tr%2F
https://m.blog.naver.com/PostView.nhn?blogId=yoonseok8071&logNo=220562970637&proxyReferer=https%3A%2F%2Fwww.google.com.tr%2F
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Ayrica Miyazaki'nin ¢alisma tarzina goére, yapim sureci basladiginda bitmis bir senaryo
sureci yoktur. Yani yapim asamasi, oncelikle bir fikir ile baglar, sonrasinda karakterlerin
olusturulmasi (Gorunti 131-133) ve senaryo metninin yazilmasiyla devam eder.
Burada aligiimisin disinda olan sey senaryonun gorsellestiriimesi degil, storyboardlarin
(Gorinti  134-136), karakterlerin hikdyeye oturtulmasiyla gergeklestiriimesidir
(Najmedin ve Shahkarami, 2013).

Goruntu 130: Ashitaka’'nin karakter eskizi.
Kaynak:https://m.blog.naver.com/PostView.nhn?blogld=yoonseok8071&logNo=220562970637&proxyRef
erer=https%3A%2F%2Fwww.google.com.tr%2F Erigim Tarihi: 14.04.2018

Goriintii 131: Shishigami'nin karakter eskizi.
Kaynak: https://yande.re/post/show/61461
Erigim Tarihi:14.04.2018


https://yande.re/post/show/61461
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Filmin tamami yaklasik olarak 140.000 sel animasyon gizimden olusmaktadir. Ug
yila yakin siren bu asamada Miyazaki 80.000’e yakin ¢izim ve tasarimi bizzat gizmis
ya da duzeltmelerinde bulunmustur (Odell ve Blanc, 2011).
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Goruntii 132: San ve Lady Eboshi’nin yakin dovis sahnesi/storyboard.
Kaynak:https://m.blog.naver.com/PostView.nhn?blogld=yoonseok8071&logN0=220562970637&proxyRef
erer=https%3A%2F%2Fwww.google.com.tr%2F Erigsim Tarihi: 14.04.2018

Goriintii 133: San ve Ashitaka, Shishigami’nin kopan kafasini iade ettikleri storyboard.
Kaynak: http://cdn.halcyonrealms.com/anime/princess-mononoke-the-storyboard-book/
Erigim Tarihi:19.04.2018

Goriintii 134: San ve Lady Eboshi'nin yakin dévis sahnesi/storyboard.
Kaynak:https://m.blog.naver.com/PostView.nhn?blogld=yoonseok8071&logNo=220562970637&proxyRef
erer=https%3A%2F%2Fwww.google.com.tr%2F Erigsim Tarihi: 14.04.2018


https://m.blog.naver.com/PostView.nhn?blogId=yoonseok8071&logNo=220562970637&proxyReferer=https%3A%2F%2Fwww.google.com.tr%2F
https://m.blog.naver.com/PostView.nhn?blogId=yoonseok8071&logNo=220562970637&proxyReferer=https%3A%2F%2Fwww.google.com.tr%2F
http://cdn.halcyonrealms.com/anime/princess-mononoke-the-storyboard-book/
https://m.blog.naver.com/PostView.nhn?blogId=yoonseok8071&logNo=220562970637&proxyReferer=https%3A%2F%2Fwww.google.com.tr%2F
https://m.blog.naver.com/PostView.nhn?blogId=yoonseok8071&logNo=220562970637&proxyReferer=https%3A%2F%2Fwww.google.com.tr%2F
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a- Mat ile Olusturulmus Mekanlar

Prenses Mononoke, filmin acilis sahnesinden itibaren ¢ok detayl sekilde olusturulmus
bir doga géruntisiyle izleyiciyi bagbasa birakmaktadir. izleyici, insan ve doda arasinda
gecgen savasa tanik olurken, incelikli olarak resmedilmis doda sahnelerinin arasinda
gezinme firsatini yakalamaktadir. Filmin gorsel Uslubunu; Japonlarin ondérdinct yazyil
déneminde kdylerde yasayan insanlarin hayatlarini, kami inancini, orman tanrilarina
tapinilan dénemini, iyi bicimde yansitmak ve tarihi dokuyu vermek igin (Tomaos, 2013),
bakir floraya dair bir dlinya yaratilmasi gerektigi dusincesi Uzerine “Dinya Dogal
Mirasi” listesinde yer alan, Shirakami Sanchi Ormani ve Yakushima Adasra (Goruntu
137), Miyazaki ve tasarim ekibi gitmig, filmin bazi sahneleri icin sayisiz eskiz
gerceklestirmistir. Bu ormanlarin dogal dokusu, istenilen tarihi ve fantastik arkaplani
vermek igin olduk¢a uygun gorulmuastir (Goériunti 138-139), (Experience-Shirakami,
11.04.2018).

Goriinti 135: Shirakami Sanchi Ormanr’nin genel gorintisu.

Kaynak: http://www.experience-shirakami.com/about-shirakami-sanchi.html Erigsim Tarihi:11.04.2018

Gorunti 136: Shirakami Sanchi Ormanr’nin referans oldugu filmin ilk sahnesi.
Kaynak: https://movietimes.com/movies/princess-mononoke-mononoke-hime-
1999/media#&gid=1&pid=43 Erisim Tarihi:11.04.2018


http://www.experience-shirakami.com/about-shirakami-sanchi.html
https://movietimes.com/movies/princess-mononoke-mononoke-hime-1999/media#&gid=1&pid=43
https://movietimes.com/movies/princess-mononoke-mononoke-hime-1999/media#&gid=1&pid=43
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Gorunti 137: San ve Ashitaka’nin birlikte gériindiikleri sahne.
Kaynak: https://www.pinterest.com/pin/468163323742970462/
Erisim Tarihi:11.04.2018

Goruntd 138'de olusturulan mat tasarimi, 6ncelikle Gorinti 137’deki orman
imajindan esinlenilmis, canli dogadan 2B duzleme aktariimistir. Tipki Gorunti 140°daki,
gibi birebir canli dogadan caligilan Goruntu 141’deki mat alani, daha hizlh sonug almak
adina, bilgisayar teknolojilerinden yararlanilarak dijital mat boyamasi gergeklestirilmis
ve figirlerle montaji saglanmistir. Ozellikle Miyazaki, animasyon konusunda geleneksel
yontemlerden yana olmus ve sel animasyon tekniginin genel prensibini bozmamak igin
bazi sahnelere 3B program midahalesinde bulunulmasina izin vermis, ancak yine de

¢ok fazla kullaniimasini istememigtir (Lamarre, 2009).

Gorunti 138-139: Shirakami Sanchi Ormani’'nin florasi ve sagda filme referans oldugu sahne. Kaynak:

http://www.experience-shirakami.com/about-shirakami-sanchi.html
Kaynak: http://lightingpixels.blogspot.com.tr/2014/04/art-princess-mononoke-painted.html
Erigim Tarihi:11.04.2018
Lamarre (2009), Miyazaki'nin bilgisayar tekniklerine karsi bir direnis gosterdigini

bilgisayar etkisinin sel animasyon etkisini bozacagina olan inancindan hareketle


http://www.experience-shirakami.com/about-shirakami-sanchi.html
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yalnizca calismanin mat tasarim kisimlarini bilgisayar ortaminda boyamakla sinirli
tuttugunu ifade etmektedir (Gorintu 142-143).

Gorunti 140: Emishi kdyu civarindan bir mat boyamasi
Kaynak: http://lightingpixels.blogspot.com.tr/2014/04/art-princess-mononoke-painted.html
Erigim Tarihi:11.04.2018

Gorinti 141: Arkaplan mat boyamasi.
Kaynak:http://www.anizzang.co.kr/aniPds/archives_aniBg.php?pn=131&sn=%EC%A0%84%EC%B2%B4
&st=&sc=&sn1=1&sfld=&at=view&idx=394
Erigim Tarihi:11.04.2018

Goruntu 144’de dogal mekanlardan referans alinarak olusturulan el ¢izimi mat
tasarimlar, ayr ayri ¢alisilan karakter ve mekanlar, dijital ortamda iki farkli katmanda

bir araya getirilerek olusturulmustur.
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Goruntii 142: Orman goéruntistinden bir detay ve sagda ormanin filmde yer aldigi sahne.
Kaynak: http://www.sohu.com/a/228018572_454750
http://kuaibao.qq.com/s/20180218A0J555007?refer=spider Erisim Tarihi:19.04.2018

Filmin mat tasarimina bakildiginda, gercekgi bicimde olusturulmus arka planlar,
tarihi gerceklikten kopmayan evler, bahgeler, 6zellikle doganin énemini ve yuceligini
vurgulayan baskin yesil renk kullanimina yer verilmistir. Varolan mekanlarin arazi
bicimleri, doganin ve ginun kosullarina uygun olarak engebeli sekilde kurgulanmigtir.
Yerlesim yerlerinin oldugu bodlgeler ise, alcakta kalan duzlemlerde olugturulmustur
(Goruntu 145).

Gorunti 143: Ashitaka’nin kdyu yakinlarindan bir arkaplan mat boyamasi.
Kaynak:http://www.anizzang.co.kr/aniPds/archives_aniBg.php?pn=131&sn=%EC%A0%84%EC%B2%B4
&st=&sc=&sn1=1&sfld=&at=view&idx=393
Erigim Tarihi:11.04.2018


http://www.sohu.com/a/228018572_454750
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Goruntu 144: Koy sahnesi- mat boyamasi.
Kaynak:http://www.anizzang.co.kr/aniPds/archives_aniBg.php?pn=131&sn=%EC%A0%84%EC%B2%B4
&st=&sc=&sn1=1&sfld=&at=view&idx=396 Erigim Tarihi:11.04.2018

Saglam ve destansi manzalarin yaratiimasi igin renkler olduk¢a canli, parlak
kullaniimigtir. Yesil renginin bu kadar yogun kullaniminin yani sira, bu kontrastligi
saglamak istercesine, doganin vahsiligine gonderme yapmak adina canli tonlardaki
kirmizi kullanimi géze carpar (Tomos, 2013). Ozellikle parlak renk kullaniminin oldugu

alanlar, tanrisalligi ve yuceligi 6n plana gikaran sahnelerdir (Goruntl 146).

b- Kurgu-Post Prodiiksiyon

Prenses Mononoke’nin yapim asamasina dair bazi teknik bilgiler tablo olarak asagida
yer almaktadir (bknz. Tablo 4). Fiimde yaklasik olarak 15 dakika CGI (Bilgisayarla
Olusturulan Grafikler) kullanmimigtir. 15 dakikanin 10 dakikasi dijital ¢inileme ve
boyamaya ayrilmis, geri kalan 5 dakikada gesitli CGI tekniklerinin kullanilmistir. Bu
teknikler; Texture Mapping, 3B renderlama, morphing ve dijital kompozisyon seklinde
olusturulmustur. CGI teknikleri kullaniirken Miyazaki, Prenses Mononoke’nin “CGI
teknikleri kullanilmamis” gibi gérinmesini amaglamis ve sel animasyon geleneginden
uzaklasilmamasina 6zen gostermigtir.
Tablo 4: Prenses Mononoke’nin teknik dzellikleri.

Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0119698/technical?ref_=tt gl_dt 6
Erigim Tarihi:12.04.2018

Yapim Siiresi 2 saat 14 dk (134 dk)

Ses Kurgusu Dolby Dijital
Renk Renkli



http://www.imdb.com/title/tt0119698/technical?ref_=tt_ql_dt_6
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1.85:1

Laboratuvar Imagica Corp., Shinagawa-ku, Tokyo, Japan (ayni

zamanda basimi)

Negatif Format 35 mm
Sinematogratik Sure¢ Kiresel
Basilan film Formati 35 mm

Prenses Mononoke'nin yapim asamasi igin Studyo Ghibli yeni bir bilgisayar
studyosu kurmus, iki sunucu esliginde 21 masaustu bilgisayar, yazici ve tarayici gibi
donanimlar hayata gecirilmistir. “Imagica” destegiyle gerceklestirilen kayitlar disinda,
geriye kalan tim CGI destekli sahneler Stidyo Ghibli'nin blnyesinde olusturulan
stidyoda hazirlanmistir (Nausicaa, 12.04.2018). Film yapim sirecine dair teknik
bilginin fazla olmamasina ragmen birkag 6Ornede deginmek yerinde olacaktir.
Gorsellerin yapim asamasli, Miyazaki'nin resmi web sitelerinden biri olan “Nausicaa”

web sitesinde arsiv kisminda deginilmigtir.

- 3B Render siireci

Altta gorulen Ashitaka’nin koluna bulasan ve lanetleyen solucan benzeri, Yaban
Domuzu Tanriyi etkisi altina alan yapi ilk dnce 3B alan Uzerinde tasarlanmistir. 3B
model, her agidan, her tonda ve hareketlerin dogru acgisini verecek perspektiflerle
calisiimistir.  Modellemenin  ham hali, Miyazaki’nin tarzindan olduk¢a uzakta
goOrulmektedir (Goruntli 147). Bu tarz bir imaji, sel animasyon haline getirmek igin
birkag asamadan gegcmesi gerekmistir. Toon Shader adi verilen tasarim programi,
Ozellikle sel animasyon igin gelistirilmistir. Bu yazihm Stidyo Ghibli ve Microsoft isbirligi
ile hayata gegirilen, 3B tasarimlari “sel animasyon” gibi gosteren bir yazilimdir (Goruntu
148), (Nausicaa, 12.04.2018).

Gorunti 145: 3B ortam calismasi.

Kaynak: http://www.nausicaa.net/miyazaki/mh/credits.html Erigim Tarihi: 12.04.2018


http://www.nausicaa.net/miyazaki/mh/credits.html
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a: Sahnenin ham hali.

b: 3B yapiya detay verilmesi.

Goruntiu 146: Gelistirilen yapinin filmde yer aldigi sahne.
Kaynak: http://www.nausicaa.net/miyazaki/mh/credits.html
Erigim Tarihi: 12.04.2018

- Texture Mapping (Doku)

Filmde kullanilan hareketli arka planlar icin daha 6nce olusturulan matte painting
tasarimlari, sel animasyon igin yeteri kadar hizlh ve farkli agilarda goérinti
saglayamadigindan 3B programlardan destek alinmigtir. Oncelikle caligilan mat
tasarima uygun bir ylizey dokusu olusturulmasi gerektigi fikrinden hareketle, belirlenen
arka plana uygun mapping islemi yapilmis, sonrasinda ise hareketli arka plan ve daha

once calisilan mat tasarim birlestirilmistir (Goérinti 149), (Nausicaa, 12.04.2018).


http://www.nausicaa.net/miyazaki/mh/credits.html
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(4
Goriintii 147: Hareketli arka plan ve matte painting tasariminin birlestiriimis goriintisu.

Kaynak: http://www.nausicaa.net/miyazaki/mh/credits.html
Erigim Tarihi: 12.04.2018


http://www.nausicaa.net/miyazaki/mh/credits.html
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c- Tasarim ve Yapim Ekibi

Yonetmen: Hayao Miyazaki

Yapimci: Scott Martin, Yutaka Narita, Seiji Okuda, Toshio Suzuki, Diana Tauder,
Yasuyoshi Tokuma, Seiichird Ujiie, Bob Weinstein, Harvey Weinstein, Takahiro

Yonezawa.

Muzik: Joe Hisaishi

Sinetografi: Atsushi Okui

Film Diizenleme: Hayao Miyazaki, Takeshi Seyama.
Cast Yonetmeni: Jack Fletcher

Sanat Yonetmeni: Satoshi Kuroda, Kazuo Oga, Y&ji Takeshige, Naoya Tanaka, Nizd

Yamamoto.

Ses Departmani: Tsutomu Asakura, Dan Edelstein, Mutsy Erskine, Masahiro
Fukuhara, Nobutaka Hirooka, Kazuhiko lkai, Tatsuya lkeba, Shuji Inoue, Takahisa
Ishino, Michihiro It6, Mitsuharu Kanei, Takao Kato, Val Kuklowsky, Rie Nishijima,
Warren Shaw, Ernie Sheesley, Tsukuru Takagi, Dominick Tavella, Shigeru Tokida,
James Twomey, Makoto Uchida, Garry Ulmer, Kazuhiro Wakabayashi, Motoi

Watanabe, Tsunahiro Yamamura, Yuki Yasoshima.
Gorsel Efektler
Ozel Efektler: Yoshikazu Fukutome.

Ozel Efekt Animatorii: Tomoji Hashizume, Masahiro Murakami, Toyohiko Sakakibara,

Kaoru Tanifuji, Kurniko Taniguchi.

Bilgisayar Grafikleri: Masafumi Inoune, Mitsunori Katdma, Yoshiyuki Momose,

Yoshinori Sugano.

Yazilim Gelistirici: Micheal Arias.

Kamera ve Elektrik Departmani

Animasyon Kamera Operatorii: Tamaki Kojo, Wataru Takahashi, Junji Yubata.
Animasyon Kamera Yonetmeni: Atsushi Okui.

Animasyon Boélumi “inbetween/clean-up artist”: Akihiko Adachi, Seiko Azuma,
David Encinas, Kiyomi Fujihashi, Kaori Fujii, Masayo Fujikura, Maya Fujimori, Sachiko

Funasaki, Hiromi Furuya, Chiharu Haraguchi, Yoshie Hayashi, Kazuko Hirai, Natsuko


https://www.imdb.com/name/nm1576785/?ref_=ttfc_fc_cr8
https://www.imdb.com/name/nm0847575/?ref_=ttfc_fc_cr19
https://www.imdb.com/name/nm0945464/?ref_=ttfc_fc_cr21
https://www.imdb.com/name/nm0945464/?ref_=ttfc_fc_cr21
https://www.imdb.com/name/nm2001979/?ref_=ttfc_fc_cr31
https://www.imdb.com/name/nm1996939/?ref_=ttfc_fc_cr32
https://www.imdb.com/name/nm2002097/?ref_=ttfc_fc_cr33
https://www.imdb.com/name/nm0409314/?ref_=ttfc_fc_cr34
https://www.imdb.com/name/nm2001085/?ref_=ttfc_fc_cr35
https://www.imdb.com/name/nm2001085/?ref_=ttfc_fc_cr35
https://www.imdb.com/name/nm1710050/?ref_=ttfc_fc_cr36
https://www.imdb.com/name/nm1997397/?ref_=ttfc_fc_cr37
https://www.imdb.com/name/nm1998210/?ref_=ttfc_fc_cr38
https://www.imdb.com/name/nm0474373/?ref_=ttfc_fc_cr39
https://www.imdb.com/name/nm0790724/?ref_=ttfc_fc_cr42
https://www.imdb.com/name/nm1997861/?ref_=ttfc_fc_cr43
https://www.imdb.com/name/nm0003838/?ref_=ttfc_fc_cr44
https://www.imdb.com/name/nm2003278/?ref_=ttfc_fc_cr45
https://www.imdb.com/name/nm0878647/?ref_=ttfc_fc_cr46
https://www.imdb.com/name/nm0879740/?ref_=ttfc_fc_cr47
https://www.imdb.com/name/nm0880621/?ref_=ttfc_fc_cr48
https://www.imdb.com/name/nm0906690/?ref_=ttfc_fc_cr49
https://www.imdb.com/name/nm2003014/?ref_=ttfc_fc_cr50
https://www.imdb.com/name/nm2003014/?ref_=ttfc_fc_cr50
https://www.imdb.com/name/nm1998253/?ref_=ttfc_fc_cr51
https://www.imdb.com/name/nm1999476/?ref_=ttfc_fc_cr52
https://www.imdb.com/name/nm1070407/?ref_=ttfc_fc_cr66
https://www.imdb.com/name/nm1765348/?ref_=ttfc_fc_cr83
https://www.imdb.com/name/nm1997434/?ref_=ttfc_fc_cr84
https://www.imdb.com/name/nm2000893/?ref_=ttfc_fc_cr85
https://www.imdb.com/name/nm2002800/?ref_=ttfc_fc_cr86
https://www.imdb.com/name/nm2002800/?ref_=ttfc_fc_cr86
https://www.imdb.com/name/nm2002450/?ref_=ttfc_fc_cr87
https://www.imdb.com/name/nm2002484/?ref_=ttfc_fc_cr91
https://www.imdb.com/name/nm1997939/?ref_=ttfc_fc_cr95
https://www.imdb.com/name/nm1997936/?ref_=ttfc_fc_cr98
https://www.imdb.com/name/nm2003224/?ref_=ttfc_fc_cr101
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limori, Shin Itagaki, Emiko Iwayanagi, Manabu Kawada, Hana Kikuchi, Yumiko
Kitajima, Sachiko Kobayashi, Komasa, Rie Kondou, Misuzu Kurata, Kiyoko Makita,
Reiko Mano, Atsuko Matsushita, Shinobu Mbori, Yoko Nagashima, Keiko Nakaji,
Daisuke Nakayama, Rie Niidome, Sumie Nishido, Hiromi Nishikawa, Noriko Odaka,
Minori Noguchi, Mayumi Ohmura, Kumiko Ohta, Masako Sakano, Yukie Sako, Kuri
Sawa, Eriko Shibata.

Cinileme ve Boyama: Akiko Aihara, Sigeko Akanuma, Kaori Anmi, Naomi Anzai,
Yoriko Asai, Naomi Atsuta, Reiko Daigo, Keiko Goto, Chie Harai, Kimiko Hatano,
Yoshiko lgarashi, Mari Hitokurai, Kazuhiro Hirabayashi, Mihoko Irie, Michiyo Iseda,
Shizuka Ishiguro, Eriko Ishikawa, Kaori Ishikawa, Toshiko Iwakiri, Yuriko Katayama,
Junko Kanauchi, Yumiko Kimura, Kazuo Kobayashi, Atsushi Kodama, Yuriko Kudo,
Kazuko Kurosawa, Kinuyo Maehara, Megumi Matsuo, Junko Miyakawa, Chiemi

Miyamoto, Chiyomi Morisawa, Kaoru Morita.

Key Animator: Tsutomu Awata, Masaaki Endo, Makiko Futaki, Takeshi Imamura,
Megumi Kagawa, Yoshinori Kanada, Toshio Kawaguchi, Katsuya Kondd, Ken'ichi
Konishi, |kuo Kuwana, Mariko Matsuo, Masaru Matsuse, Michio Mihara, Hiroko
Minowa, Noriko Moritomo, Takehiro Noda, Shinsaku Sasaki, Hiroshi Shimizu, Masako
Shinohara, Sachiko Sugino, Atsuko Tanaka, Ken'ichi Yamada, Eiji Yamamori, Ken'ichi
Yoshida, Hideaki Yoshio, Atsuko Otani, Shinji Otsuka,

Backround Tasarimi: Sadayuki Arai, Sayaka Hirahara, Ryéko Ina, Naomi Kasugai,
Kyboko Naganawa, Masako Osada, Hisae Saitd, Hiroaki Sasaki, Seiki Tamura, Jun'ichi

Taniguchi, Noboru Yoshida, Kiyomi Ota.

Dijital Cinileme: Keiichiro Hattori, Megumi Ishido, Hiroaki Ishii, Yukiko Kakita, Yuki
Murata, Yumiko Shimoe, Makiko Sato, Akira Sugino, Kanako Takahashi (Imdb,
17.04.2018).

3.3.4. Kabuktaki Hayalet (Ghost in the Shell)

Masamune Shirow’'un mangasindan yola c¢ikilan ve senaryosunu Kazunori Itd'nun
yazdigi, 1995 yapimi animenin yénetmenligini Mamoru Oshii Ustlenmistir. 2025 yilini
yansitan filmde tasarlanan mekanlar, karmasik ve komplike zeminler, grift alet ve
teknolojik silah tasarimlari somut bir dinya imaji olarak seyirci tarafindan rahatlkla
algilanmaktadir. Prodiksiyon ekibi, mimarlar ve tasarimcilarla ortak galigilan filmde;

gelecegin klostrofobik ve baskici havasini hissetmek mumkindir (Bettridge,


https://www.imdb.com/name/nm2003224/?ref_=ttfc_fc_cr101
https://www.imdb.com/name/nm1998095/?ref_=ttfc_fc_cr111
https://www.imdb.com/name/nm1069391/?ref_=ttfc_fc_cr113
https://www.imdb.com/name/nm0442713/?ref_=ttfc_fc_cr120
https://www.imdb.com/name/nm1072108/?ref_=ttfc_fc_cr122
https://www.imdb.com/name/nm1069535/?ref_=ttfc_fc_cr124
https://www.imdb.com/name/nm1069535/?ref_=ttfc_fc_cr124
https://www.imdb.com/name/nm2001985/?ref_=ttfc_fc_cr126
https://www.imdb.com/name/nm1069560/?ref_=ttfc_fc_cr128
https://www.imdb.com/name/nm1069564/?ref_=ttfc_fc_cr129
https://www.imdb.com/name/nm1069591/?ref_=ttfc_fc_cr134
https://www.imdb.com/name/nm1069743/?ref_=ttfc_fc_cr139
https://www.imdb.com/name/nm1999018/?ref_=ttfc_fc_cr140
https://www.imdb.com/name/nm2000648/?ref_=ttfc_fc_cr144
https://www.imdb.com/name/nm1916329/?ref_=ttfc_fc_cr154
https://www.imdb.com/name/nm0619198/?ref_=ttfc_fc_cr159
https://www.imdb.com/name/nm1910686/?ref_=ttfc_fc_cr162
https://www.imdb.com/name/nm1888381/?ref_=ttfc_fc_cr164
https://www.imdb.com/name/nm0631561/?ref_=ttfc_fc_cr165
https://www.imdb.com/name/nm0632667/?ref_=ttfc_fc_cr166
https://www.imdb.com/name/nm1448939/?ref_=ttfc_fc_cr167
https://www.imdb.com/name/nm1996746/?ref_=ttfc_fc_cr174
https://www.imdb.com/name/nm2000559/?ref_=ttfc_fc_cr171
https://www.imdb.com/name/nm1072155/?ref_=ttfc_fc_cr175
https://www.imdb.com/name/nm2000536/?ref_=ttfc_fc_cr176
https://www.imdb.com/name/nm1454758/?ref_=ttfc_fc_cr187
https://www.imdb.com/name/nm1997577/?ref_=ttfc_fc_cr189
https://www.imdb.com/name/nm1070238/?ref_=ttfc_fc_cr195
https://www.imdb.com/name/nm1070238/?ref_=ttfc_fc_cr195
https://www.imdb.com/name/nm1072186/?ref_=ttfc_fc_cr196
https://www.imdb.com/name/nm2000817/?ref_=ttfc_fc_cr90
https://www.imdb.com/name/nm1999123/?ref_=ttfc_fc_cr92
https://www.imdb.com/name/nm1999273/?ref_=ttfc_fc_cr93
https://www.imdb.com/name/nm1997083/?ref_=ttfc_fc_cr100
https://www.imdb.com/name/nm1997532/?ref_=ttfc_fc_cr99
https://www.imdb.com/name/nm2002626/?ref_=ttfc_fc_cr96
https://www.imdb.com/name/nm1132509/?ref_=ttfc_fc_cr104
https://www.imdb.com/name/nm2002583/?ref_=ttfc_fc_cr105
https://www.imdb.com/name/nm2002664/?ref_=ttfc_fc_cr107
https://www.imdb.com/name/nm2003409/?ref_=ttfc_fc_cr109
https://www.imdb.com/name/nm1026351/?ref_=ttfc_fc_cr110
https://www.imdb.com/name/nm2002615/?ref_=ttfc_fc_cr112
https://www.imdb.com/name/nm1072098/?ref_=ttfc_fc_cr119
https://www.imdb.com/name/nm1997249/?ref_=ttfc_fc_cr117
https://www.imdb.com/name/nm2003277/?ref_=ttfc_fc_cr123
https://www.imdb.com/name/nm2000735/?ref_=ttfc_fc_cr125
https://www.imdb.com/name/nm1996849/?ref_=ttfc_fc_cr127
https://www.imdb.com/name/nm1996942/?ref_=ttfc_fc_cr133
https://www.imdb.com/name/nm1838988/?ref_=ttfc_fc_cr135
https://www.imdb.com/name/nm2003514/?ref_=ttfc_fc_cr138
https://www.imdb.com/name/nm2000248/?ref_=ttfc_fc_cr142
https://www.imdb.com/name/nm1997448/?ref_=ttfc_fc_cr147
https://www.imdb.com/name/nm2002850/?ref_=ttfc_fc_cr148
https://www.imdb.com/name/nm2002850/?ref_=ttfc_fc_cr148
https://www.imdb.com/name/nm2000389/?ref_=ttfc_fc_cr149
https://www.imdb.com/name/nm2000371/?ref_=ttfc_fc_cr150
https://www.imdb.com/name/nm0299400/?ref_=ttfc_fc_cr89
https://www.imdb.com/name/nm1072094/?ref_=ttfc_fc_cr102
https://www.imdb.com/name/nm1030371/?ref_=ttfc_fc_cr114
https://www.imdb.com/name/nm0437484/?ref_=ttfc_fc_cr116
https://www.imdb.com/name/nm0442743/?ref_=ttfc_fc_cr121
https://www.imdb.com/name/nm0464891/?ref_=ttfc_fc_cr130
https://www.imdb.com/name/nm1069565/?ref_=ttfc_fc_cr132
https://www.imdb.com/name/nm1069565/?ref_=ttfc_fc_cr132
https://www.imdb.com/name/nm1069596/?ref_=ttfc_fc_cr136
https://www.imdb.com/name/nm0559612/?ref_=ttfc_fc_cr141
https://www.imdb.com/name/nm1069783/?ref_=ttfc_fc_cr143
https://www.imdb.com/name/nm1529279/?ref_=ttfc_fc_cr145
https://www.imdb.com/name/nm0591637/?ref_=ttfc_fc_cr146
https://www.imdb.com/name/nm0591637/?ref_=ttfc_fc_cr146
https://www.imdb.com/name/nm1062684/?ref_=ttfc_fc_cr151
https://www.imdb.com/name/nm1069944/?ref_=ttfc_fc_cr170
https://www.imdb.com/name/nm1070233/?ref_=ttfc_fc_cr192
https://www.imdb.com/name/nm1453686/?ref_=ttfc_fc_cr200
https://www.imdb.com/name/nm1062938/?ref_=ttfc_fc_cr204
https://www.imdb.com/name/nm1062938/?ref_=ttfc_fc_cr204
https://www.imdb.com/name/nm0837507/?ref_=ttfc_fc_cr206
https://www.imdb.com/name/nm1453694/?ref_=ttfc_fc_cr218
https://www.imdb.com/name/nm1070647/?ref_=ttfc_fc_cr245
https://www.imdb.com/name/nm1913939/?ref_=ttfc_fc_cr247
https://www.imdb.com/name/nm1070664/?ref_=ttfc_fc_cr256
https://www.imdb.com/name/nm1070664/?ref_=ttfc_fc_cr256
https://www.imdb.com/name/nm1070666/?ref_=ttfc_fc_cr259
https://www.imdb.com/name/nm1063208/?ref_=ttfc_fc_cr263
https://www.imdb.com/name/nm0652994/?ref_=ttfc_fc_cr264
https://www.imdb.com/name/nm1069373/?ref_=ttfc_fc_cr103
https://www.imdb.com/name/nm1069482/?ref_=ttfc_fc_cr118
https://www.imdb.com/name/nm1069915/?ref_=ttfc_fc_cr156
https://www.imdb.com/name/nm2003614/?ref_=ttfc_fc_cr180
https://www.imdb.com/name/nm2003584/?ref_=ttfc_fc_cr185
https://www.imdb.com/name/nm1997107/?ref_=ttfc_fc_cr190
https://www.imdb.com/name/nm2000068/?ref_=ttfc_fc_cr216
https://www.imdb.com/name/nm1037149/?ref_=ttfc_fc_cr219
https://www.imdb.com/name/nm1037149/?ref_=ttfc_fc_cr219
https://www.imdb.com/name/nm2001792/?ref_=ttfc_fc_cr258
https://www.imdb.com/name/nm1997856/?ref_=ttfc_fc_cr262
https://www.imdb.com/name/nm2000624/?ref_=ttfc_fc_cr106
https://www.imdb.com/name/nm1998823/?ref_=ttfc_fc_cr108
https://www.imdb.com/name/nm0435402/?ref_=ttfc_fc_cr115
https://www.imdb.com/name/nm0613614/?ref_=ttfc_fc_cr153
https://www.imdb.com/name/nm0613614/?ref_=ttfc_fc_cr153
https://www.imdb.com/name/nm1996670/?ref_=ttfc_fc_cr203
https://www.imdb.com/name/nm2003440/?ref_=ttfc_fc_cr194
https://www.imdb.com/name/nm8178777/?ref_=ttfc_fc_cr205
https://www.imdb.com/name/nm0847135/?ref_=ttfc_fc_cr213
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19.04.2018). Filmde klasik anime teknigi olan sel animasyon yonteminin kullaniimasiyla
beraber, ayni zamanda bilgisayar teknolojilerinin saglamis oldugu olanaklardan
yararlaniimistir. Yapim asamasinda sel animasyondan uzaklasiimamasi fikri farkh
Japon yonetmenlerde de gdrilmektedir. Daha dnce teknik ve mat tasarimlari agisindan

incelenen Prenses Mononoke’da da bu durumu gérmek mimkuindur.
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Gorintii 148: “Ghost in the Shell” storyboard ¢alismasi.
Kaynak: https://www.sakugabooru.com/post/show/18403 Erisim Tarihi: 20.04.2018

¢

Film, Kbédansha, Bandai Visual Company, Production 1.G. ve Manga
Entertainment ortakhdinda gosterime girmistir. Konusu geregi kaotik bir gelecek
tasarimi sunan film, hem ginimiz hem de gelecegin beden tasarimi olan siborg
bedenleri birebir aktif olarak hayata dahil ederken; ayni zamanda teknolojinin network
alanlarinin “su¢” tanimlarini degistirmesine sahitlik etmektedir. Film sirecinden dnce
Ghost in the Shellin manga olarak yer almasi igin storyboard (Goérunti 150-152),
kismini kolaylastirmig, ekranda verilmek istenen etki icin CG teknolojilerine bagvurmak

zorunda kalinmistir (Gleicher, 19.04.2018).

Goriinti 149: “Ghost in the Shell” storyboard ¢alismasi.
Kaynak: https://www.sakugabooru.com/post/show/30076
Erigim Tarihi: 20.04.2018


https://www.sakugabooru.com/post/show/18403
https://www.imdb.com/company/co0021660?ref_=ttco_co_1
https://www.imdb.com/company/co0080697?ref_=ttco_co_2
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Gorinti 150: “Ghost in the Shell” storyboard ¢alismasi.
Kaynak: https://www.sakugabooru.com/post/show/18410
Erigim Tarihi: 20.04.2018

a- Mat ile Olusturulmus Mekanlar

Filmin konusuna uygun olarak segilen mekan gelecedin Japonya’'sidir. Ancak
ginimuzle baglantisini koparmayan mekan tasarimi, iki farkli dinyaya isaret
etmektedir. Bunlardan biri; oldukca yuksek bir teknolojiyle donatiimis, siberpunk
distopyasi sunan, siborg ve gelistiriimis bedenlere sahip futdristik bir dinya, digeri de
varosun ve dusuk gelirli sosyal gruplarin hayatini sirdirdigid kesinlikle esit bir dizene

sahip olmayan kent imaji yansitan dunya izlenmektedir (Bettridge, 19.04.2018).

Animenin mimaris yapillanmasina gelince; mekan olarak “Kowloon City”, “Tokyo”
ve “Hong Kong”daki gercek yasam ve kent alanlari dikkate alinarak mat kurgular
olusturulmustur. Gunduzleri ve geceleri farkh iki yer gibi gérinen kent, izleyici kitlesi
Uzerinde derin bir gergeklik algisi yaratmaktadir. Geceleri neon isiklarla ve elektronik
tabelalarla donatiimis yasam alani, gindiz de gergegin birebir yansimasi olarak
alginalabilecek yeterlikte bir titizlikle olusturulmus mekéanlar, kenti ikiye ayiran nehirden
gecgen vapurlar, sokakta ¢op toplayan isgiler... Goruntli 153'de goéruldugu gibi binalar
birbirine oldukga yakin, sokaklar nedereyse bos, dikkanlarin kepenkleri kapali, binalar
eski, dis cepheleri bakimsiz, lekeli ve gelecek imajindan bir hayli uzaktir (Moore,
19.04.2018).

Ghost in the Shell icin uygun mekanlari fotograflayan Higami Harahiku 1993
yilinda Kowloon bdlgesinin yikima yiz tutmus mekanlarini fotograflamis (Goruntu 154),
sonrasinda ise ekibin sanat bolumunde gorevli Hiromasa Ogura ve diger cizerler

tarafindan detayli bir ¢izim sirecine girisilmis, son olarak da CG teknolojileriyle birlikte


https://www.sakugabooru.com/post/show/18410
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sayisal ortamda birlegtirilmistir (Gérintl 155). Bu islem basamaklariyla birlikte mat

teknigi olarak; Orijinal-Negatif mat teknigi kullaniimig demek dogrudur.

Goriintii 151: Sehir gorintiistint yansitan mat tasarimi.
Kaynak: http://www.cup.com.hk/2017/07/14/moyashi-japan-kowloon-walled-city/
Erigsim Tarihi: 21.04.2018

Binalarin fotograflanmasi, filmde farkh perspektif ve agilar kullanarak
degisik sahne kurgularini yansitmak amacini tagsimig ve sehir imaji, ihtisaml bir
gorsellik yaratiimis, izleyicinin kaotik, hareketli ve gurultult bir alan i¢inde yer
almasi 6nemli goralmustar (Moore, 19.04.2018). Tek bir sehir mimarisinin érnek
alinmamasi da egzotik ve ayni zamanda tanidik bir takim unsurlarin seyirciye
aktarilmak istenmesinden kaynaklanmigtir. Hong Kong ve Kowloon gibi sehirler,

yapilari itibariyle ¢gok uygun referans noktalari olusturmuslardir.

Goriintii 152: Mat tasarim igin segilen referans bina gorintisu.
Kaynak: https://032c.com/2016/Ghost-In-The-Shell-anime-architecture#image10
Erigim Tarihi: 21.04.2018


http://www.cup.com.hk/2017/07/14/moyashi-japan-kowloon-walled-city/
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Gorinti 153: Mat tasarim
Kaynak: https://032c.com/2016/Ghost-In-The-Shell-anime-architecture#imagel
Erigim Tarihi: 21.04.2018

Filmin 90l yillari yansitan “eski sehir’ gérintist ve 2029 yilinin “yeni sehir”
yapillanmasina dair mat tasarimlarin farkli ¢ikis noktalari oldugundan daha énce
bahsedilmisti. Asagida gorilen kaotik kent goruntisl, fotograf referans alinarak

gerceklestirilmistir (Gorintl 156).

Goruntiu 154: Kaotik kent goriintiisti, mat tasarim.
Kaynak: https://www.theverge.com/2017/4/1/15142948/ghost-in-the-shell-1995-original-setting-most-

interesting-part
Erigim Tarihi: 21.04.2018

Fotograflara dayanarak yeni eskizler, storyboardlar Uretilmis (Goérintd 157) ve
sanat yonetmeninin yonlendirmesiyle de cizilen yeniden ingaa edilen mekanlar filmin
yapisina uygun olarak renklendiriimis ve renk paletinin belirlenme asamasi gercek

mekanlarin dokularindan yola ¢ikilarak olusturulmustur.


https://032c.com/2016/Ghost-In-The-Shell-anime-architecture#image1

144

Goruntiu 155: Mekan tasarimi, storyboard.
Kaynak: https://www.sakugabooru.com/post/show/18408
Erigim Tarihi: 21.04.2018

Ancak gelecegin distopyasini yansitan kent imaji igin yeni bir mimari yapi
tasarlanmis ve gelecekte “nasil goérinebilecedi” noktasi mat tasarim olarak

resimlenmigtir (Gorunta 158).

Goriintii 156: Gelecege ait mat tasarimi.
Kaynak: http://editimage.club/voip.html
Erigim Tarihi: 22.04.2018

Goriintii 157: Sehir tasariminin mat boyamasi, k&gt Gzerine guaj ve akrilik.
Kaynak: https://wallpaperfm.com/img/original/4/3/9/39752.jpg
Erigim Tarihi: 22.04.2018
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Bu noktada, iki ayri tasarim; karakterler, hikdye akisi gibi unsurlarla bir araya
getirilerek sarmal bir dizen ortaya konulmustur. Yonetmenin tasarim prensibi dahilinde
gercek ve fantezi temelli iki farkl kurgu, melez bir yontem olusturarak izleyici karsisina
cikmistir (Bettridge, 19.04.2018).

b- Kurgu-Post Prodiiksiyon

Ghost in the Shell'in film yapimi, teknik olarak sahip oldugu 6zellikler asagida gorilen

tabloda yer almaktadir.

Tablo 5: Ghost in the Shell’in teknik 6zellikleri.
Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt0113568/technical?ref_=tt_qgl_dt 6
Erigim Tarihi:19.04.2018

Yapim Siiresi 1 saat 23 dk (83 dk)
Ses Kurgusu Dolby Stereo (Original Japanese) | Dolby Digital (5.1
surround) (English Dub)
Renk Renkli
1.85:1
Laboratuvar Imagica Corporation, Shinagawa-ku, Tokyo, Japan

(Uretim ve basim)

Technicolor, USA (remastered version)

Negatif Format 35 mm (Eastman EXR 200T 5293) Dijital
Sinematogratik Siireg Digital (Standard Definition) (some scenes) (source
format)

Digital Intermediate (2K) (master format) (remastered
version)
Digital Intermediate (original version) (master format)

Spherical (source format)

Basilan film Formati 35 mm
DCP

Ghost in the Shell, gercek¢i ve orijinal-negatif mat teknigi ile arkaplan
goérintilerini hikdye akisi cercevesinde birlestirmistir. Mat tasarimlarin olusturulma
asamasinda yonetmen Mamoru Oshii, Hong Kong’'un sokaklarinin, suyollarinin ve eski
binalarin videolarini ¢cekmis, filmde yalnizca birka¢g saniye gorulebilecek futuristik
tasarimlar meydana getirmistir (Lamarre, 2009). Tasarimlar gergeklestirilirken 6zellikle

kamera agisi, figurlerin durus bigimleri esas olarak dusunulmastir (Gortntl 160-161).


https://www.imdb.com/search/title?sound_mixes=dolby_stereo&ref_=ttspec_spec_2
https://www.imdb.com/search/title?sound_mixes=dolby_digital&ref_=ttspec_spec_2
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Gorinti 158: Motoko ve Kukla Ustasi’nin yan yana duruslar.
Kaynak: https://www.ganriki.org/article/ghost-in-the-shell-the-dreaming-machine/
Erigim Tarihi: 22.04.2018

Goriintii 159: Motoko’'nun Kukla Ustasr’'nin goéziinden farkli agiyla gériinusu (balik gézu).
Kaynak: http://www.andrewandoru.com/tag/project-2501/ Erigim Tarihi: 22.04.2018

Filmde yer alan mat tasarimlar yalnizca tek boyutlu bir alan sunmamis, ayni
zamanda kamera derinligini daha iyi vermek igin, birden fazla farkli mat katman
olusturularak calisilmistir. Boylelikle kamera serbest olarak hareket edebilmis,
arkaplana, orta plana ve 6n plana gecis yaparak gérsel alginin derinlesmesine, 3B
etkisinin guglenmesine izin vermistir (Goruntd 162). Kameranin badimsiz olarak
hareket kabileyetinin sinirsizlastiriimasi, sel animasyon ydntemiyle olusturulmus bir
filmde; mat tasarimlarin kendine has mimari yapilarindan ve kamera hareketlerinin bu
yapilari dikkate alarak hareket etmesinden kaynakli, film mimarisi kavrami rahatlikla
glindeme getirilebilmektedir (Bettridge, 19.04.2018).


https://www.ganriki.org/article/ghost-in-the-shell-the-dreaming-machine/
http://www.andrewandoru.com/tag/project-2501/
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Goriintii 160: Mat tasarimi.

Kaynak: http://www.criticalcommons.org/Members/michacardenas/clips/ghost-in-the-shell-falling-fade/view
Erigim Tarihi: 22.04.2018

Ghost in the Shell'in yapim asamasinda, her ne kadar bilgisayar teknolojilerinin
sagladig! sinirsiz 3B hareket kabileyeti olsa da, yonetmen Mamoru’'nun, elle cizilmig
mat kurgularinin, 3B programlara tercih etmesinin nedeni; sayisal ortamin sel
animasyon etkisini dogru bicimde veremeyecegi konusundaki dusuncesidir. Filmin
karakterleri oldukga detayh, kaliteli bir konstriksiyon iginde oturtulmus, ginileme ve
boyamalari dijital olarak gerceklestiriimistir. Bilgisayar animasyonu teknigiyle butin bu
geleneksel ve dijital alan Dbirlestirilerek verilmek istenen duygu daha da
kuvvetlendirilmistir (Gleicher, 19.04.2018).

c- Tasarim ve Yapim Ekibi

Yoénetmen: Mamoru Oshii
Senaryo: Shirow Masamune, Kazunori Itd

Yapimci: Andy Frain, Laurence Guinness, Makoto Ibuki, Mitsuhisa Ishikawa, Ken
lyadomi, Ken Matsumoto, Teruo Miyahara, Yoshimasa Mizuo, Takashi Mogi,...


http://www.criticalcommons.org/Members/michacardenas/clips/ghost-in-the-shell-falling-fade/view
https://www.imdb.com/name/nm0651900/?ref_=ttfc_fc_dr1
https://www.imdb.com/name/nm0794385/?ref_=ttfc_fc_wr1
https://www.imdb.com/name/nm0411872/?ref_=ttfc_fc_wr2
https://www.imdb.com/name/nm0289654/?ref_=ttfc_fc_cr2
https://www.imdb.com/name/nm0347418/?ref_=ttfc_fc_cr3
https://www.imdb.com/name/nm0406596/?ref_=ttfc_fc_cr4
https://www.imdb.com/name/nm0411070/?ref_=ttfc_fc_cr5
https://www.imdb.com/name/nm0412669/?ref_=ttfc_fc_cr6
https://www.imdb.com/name/nm0412669/?ref_=ttfc_fc_cr6
https://www.imdb.com/name/nm0559526/?ref_=ttfc_fc_cr7
https://www.imdb.com/name/nm0594353/?ref_=ttfc_fc_cr8
https://www.imdb.com/name/nm0594697/?ref_=ttfc_fc_cr9
https://www.imdb.com/name/nm0595754/?ref_=ttfc_fc_cr10
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Miizik: Kenji Kawai

Sinetografi: Hisao Shirai

Film Duzenleme: Shaichi Kakesu
Sanat Yonetmeni: Makiko Kojima

Ses Departmani: Arman Boyles, Les Claypool I, Shuji Inoue, Kurt Kassulke, Hironori

Ono, Paul Ratajczak, Kazutoshi Satou, Kazuhiro Wakabayashi,...

Gorsel Efektler: Masao Shibata, Tetsuo Kaneko, Naoki Kanazawa, Shigeyuki
Tsuchida

Ozel Efektler: Mutsu Murakami

Animasyon Departmani

“inbetween artist”: Miho Asatani, Masumi Ezaki, Keiko Hagimori, Satoi Fujiwara,

YUko Kami...
Cinileme ve boyama: Makiko Kojima
Key Animator: Kazuchika Kise, Hiroyuki Okiura

Backround Tasarimi: Takashi Watabe (Imdb, 19.04.2018).


https://www.imdb.com/name/nm0442766/?ref_=ttfc_fc_cr14
https://www.imdb.com/name/nm0794174/?ref_=ttfc_fc_cr15
https://www.imdb.com/name/nm0435372/?ref_=ttfc_fc_cr16
https://www.imdb.com/name/nm1355539/?ref_=ttfc_fc_cr20
https://www.imdb.com/name/nm0102357/?ref_=ttfc_fc_cr21
https://www.imdb.com/name/nm0165629/?ref_=ttfc_fc_cr22
https://www.imdb.com/name/nm0409314/?ref_=ttfc_fc_cr23
https://www.imdb.com/name/nm0440919/?ref_=ttfc_fc_cr24
https://www.imdb.com/name/nm0648751/?ref_=ttfc_fc_cr25
https://www.imdb.com/name/nm0648751/?ref_=ttfc_fc_cr25
https://www.imdb.com/name/nm0711574/?ref_=ttfc_fc_cr26
https://www.imdb.com/name/nm0766335/?ref_=ttfc_fc_cr27
https://www.imdb.com/name/nm0906690/?ref_=ttfc_fc_cr28
https://www.imdb.com/name/nm0793082/?ref_=ttfc_fc_cr33
https://www.imdb.com/name/nm0437530/?ref_=ttfc_fc_cr32
https://www.imdb.com/name/nm0437136/?ref_=ttfc_fc_cr109
https://www.imdb.com/name/nm0875220/?ref_=ttfc_fc_cr121
https://www.imdb.com/name/nm0875220/?ref_=ttfc_fc_cr121
https://www.imdb.com/name/nm0613479/?ref_=ttfc_fc_cr31
https://www.imdb.com/name/nm1710203/?ref_=ttfc_fc_cr37
https://www.imdb.com/name/nm1712789/?ref_=ttfc_fc_cr40
https://www.imdb.com/name/nm1710461/?ref_=ttfc_fc_cr42
https://www.imdb.com/name/nm1712821/?ref_=ttfc_fc_cr41
https://www.imdb.com/name/nm1710546/?ref_=ttfc_fc_cr54
https://www.imdb.com/name/nm1355539/?ref_=ttfc_fc_cr20
https://www.imdb.com/name/nm0457124/?ref_=ttfc_fc_cr61
https://www.imdb.com/name/nm0645657/?ref_=ttfc_fc_cr76
https://www.imdb.com/name/nm0913779/?ref_=ttfc_fc_cr88
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4. BOLUM

“INFERNO”

4.1. SINOPSIS

Dante, 1300 yilinin Paskalyasinda 7 Nisan Persembeyi 8 Nisan Cumaya baglayan
gece gunahkarhigl insan dogasinin bir yansimasi olarak kabul ettigi karanlik bir yolun
basinda, ¢ok sevdigi Latin sair Vergilius ile karsilasir. Vergilius, ona cehennem
boyunca eslik edip, tlrli acilar iginde kivranan ginahkarlari gosterir. Burada bulunan
insanlar; Tanr tarafindan cezalandirilmamis, hayattayken yapmis olduklari secimler
yuzinden cehenneme gonderilmiglerdir. Dante, cehennemdeki gezisi boyunca pek ¢ok
kisiyle karsilasir ve bunlarin hepsi sahip olduklari giinahla orantili olarak ve dibe dogru
daralan bir cehennem kurgusunda cezalandirilirlar. Cemberler daraldik¢a cektikleri

ceza o denli agirdir.

Dante ve Vergilius aslinda ayni bedende iki farkh ruhtur ve cehennemin her
katmaninda, farkli mekanlarda bulunurlar. Topraga ters bir bicimde saplanip kalan,
¢amur ve balgikla sivanan, cimrilik ve savurganlik ylzinden havada birbirine carpip
duran bedenlerin arasindan gegip, Sxtyx Nehri’'nin 6te yakasina Dite Kenti'ne ulasir
Dante. Acimasiz sehir muhafizlarinin muhalefetine ragmen kente girer ve son ¢cembere

kadar ulasarak Lucifer (Seytan) ile karsilagir.

Dante’nin yolculugu i¢sel bir yolculuktur ve geng yasta kaybettigi ebedi agki olan
Beatrice’ye yani cennete kavusmayi amaglar. Ancak o intihar Ormanrna geldiginde

uyuyakalir ve Beatrice ile bulusur (Alighieri, 2010).
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4.2. SENARYO
SENARYO

“INFERNO”

Dante’nin Evren diizeni, Ptolemaios’a gdre olusur. Sonra
sirasiyla Ay, Merkiir, Venis, Glines ve evrenin merkezinde olan

Dinya bulunur.

SAHNE 1-GIRIS- DIS- EVREN

Sahne bir toz bulutu ile baslar. Etrafta donen gezegenlerden
sonra evrenin merkezindeki Dinya goriunir. Yakin plandadir ve

sahne kararir.

“INFERNO” yazisi belirir.

SAHNE 2- DIS- BOS ALAN- GUNDUZ

Sahne Dbeyazdir, ayak sesleri duyulur. Dante yirlyerek

sahneye giris yapar.

SAHNE 3- DIS- BOS ALAN- GUNDUZ

Dante’nin ve Vergilius’un vyiizleri vyakin plandir. Iki ayrza

bedenin i¢ ice gecgerek tek bir bedene donistumi gdrilir.

SAHNE 4- DIS- CEHENNEM’ IN GIRISI- GECE

Dante, Cehennem’e olan vyolculuuna baslar ve ilk c¢ember

gorintisu yaklasir.

SAHNE 5- DIS- ARAZI- GUNDUZ

Dante sahneye soldan giris yapar ve sahnenin sagd tarafinda
bulunan kurukafalardan olusan alana dodru ylriyerek Cehennem

yolculuguna devam eder.
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SAHNE 6- DIS- TOPRAK ALAN- GECE

Sahnede toprada ters olarak saplanip kalmis bedenler
gortniir. Ginahkédrlarin ayaklari sada sola dodru c¢irpinarak,

hareket eder.

SAHNE 7- DIS- CAMUR DENIzI- GUNDUZ

Dante c¢amur denizi ig¢inde kurtulmayi bekleyen, ceza ¢eken
insanlari goérir. Bu insanlarin her birinin vicudu derin sivilce

ve yaralarla kaplaidir.

SAHNE 8- DIS- GOKYUzU- GUNDUZ

Dante kafasini kaldirir ve godkylzinde saga sola savrulan

ciplak insanlari gorir (EFEKT).

SAHNE 9- DIS- STYKS NEHRI- GECE

Dante, nehrin bir kiyisindan diger kiyisina ©6lileri gegiren
kayik¢i Phlegyas ile Styks Nehrini gec¢cmek icin bir kayiga biner.
Beyaz sulardan karanlik gokyuzinu vyirtarak gecerler. Dante

kiyiya yaklasirken kafasini kaldirir ve kente bakar.

SAHNE 10- DIS- DITE KENTI- KALE GIRISI- GECE

Dante, Dite Kentinin girisine gelir. Kalenin genel gdrunumi;
karanlik wve {rkitiici bir haldedir. Simsekler cakar ve sis
bulutlari ortama hédkimdir (EFEKT).

SAHNE 11- DIS- DITE KENTI- GECE

Kale girisi f{izerinde 3 cehennem cadisi vardir (-Yirtici

Erinysler- Megaire, Alekto, Tisiphone). Asagilayici bakislarla
aralarinda c¢igliklar atarak bagrisirlar (EFEKT).
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SAHNE 12- DIS$S- MEZARLIK- GECE

Dante, kente girdikten sonra bir mezarlikla karsilasir.
Mezarlikta yirlirken oldukga hiizinlenir ve adimlarini yavaslatir,

neredeyse iki biiklim olarak yoluna devam eder.

SAHNE 13- DIS- DITE KENTI- MEZAR YAKIN PLAN- GECE

Dante bir mezar tasina dikkat eder. Mezarin kapagi yoktur,
yvaklasir. Yaklastiinda mezarin icinden bir 61i dogrulur. Oliinin

gdz bebekleri yoktur ve c¢iplaktir. Dante korkarak geri cekilir.
SAHNE 14- DIS- DANTE YUZ DETAY- GUNDUZ

Mezarliktan uzaklasan Dante c¢ok {lzgindir ve Vergilius da
ayni sekilde hilzunlidir. Yakin plan vyilzlerin i¢ icgce gegisi
dramatik bir bi¢imde yer alir.

SAHNE 15- DIS- AYAK DETAY- GECE

Dante ayaklarinda bir 1slaklik hisseder ve Dbu 1slaklik
giinahkdrlarin i¢inde Dboguldugu Kan Nehri’ne aittir. Nehir
kizildir. Kamera ayaklarina odaklanir (EFEKT).

SAHNE 16- DANTE YAKIN PLAN- GECE

Dante gormis oldugu Kani yakindan gdrmek ig¢in elini uzatair.

SAHNE 17- DANTE EL- YAKIN PLAN- GECE

Dante elini hissettigi aciyla acar ve elinin kanadigini

gorir (EFEKT).

SAHNE 18- INTIHAR ORMANI- GENIS PLAN- GECE
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Dante sesler duyar ve seslerin nereden geldidini anlamak
icin ormana vyaklasir. Burasi Intihar Ormani’dir. CigJliklar,

aglamalar ylukselir (EFEKT).

SAHNE 19- CEHENNEM CUKURU- GENIS PLAN- GECE

Dante Cehennemin son 1iki c¢emberine ulasir ve bu cemberde
alevler icerisinde aci ¢eken insanlari gorir. Cemberlerde kadin
tellallarz, din sOmiiricileri, riisvet yiyenler, hileciler,
hirsizlar, ikiyizliler, boliciler, simyacilar, kalpazanlar,
akrabalarina, vatanlarina, konuklarina, kendilerine iyilik
yapanlara ihanet edenler Dbulunur. Glnahkdrlara eziyet eden

kanatli ve siirlinen Cehennem ifritleri bulunur (EFEKT).

SAHNE 20- CEHENNEM CUKURU- GUNAHKARLAR- YAKIN PLAN- GECE

Cemberde aci ¢eken glinahkdrlar vyakin planda goOriniirler.

Aciyla ellerini, yiizlerini kapatirlar (EFEKT).

SAHNE 21- CEHENNEM CUKURU- LUCIFER- GENIS PLAN- GECE

Yakin planda bir kayalidin arkasina saklanmis ve hizmet
ettikleri TLucifer’e bakan Cehennem Ifritleri bulunmaktadir.
Lucifer gorunir. 7 gozi, 3 ¢enesi ve tiylerle, irinlerle kapla

bedeniyle ekrana girer (EFEKT).

SAHNE 22- DANTE BEATRICE- GENIS PLAN- GUNDUZ

Sahne aydinlanir ve beyaz bir 1sik kameraya dodgru yaklasir.
Isidin icinden yuzi netleserek goriinen Beatrice’dir.

Cennet’ tedir.

SAHNE 23- DANTE BEATRICE- GENIS PLAN- GUNDUZ

Beatrice Dante’ye yaklasir ve saskinlik igerisinde ona bakan

sevgilisinin yuzune dokunur.



154

SAHNE 24- INTIHAR ORMANI- GECE

Dante sahnede goriliir, gbdzlerini huzurla kapatir ve oldudu
yere yavasca uzanlir. Intihar Ormani’nda yere cenin pozisyonunda
yerde kivrilarak  uyuyakalair. Uzerine Intihar Ormani’nin

yvapraklari teker teker diser.

SAHNE 25- DANTE- GENIS PLAN- GECE

Dante vyaprak vyiginlarinin arasindadir. Ustiine vyapraklar

dismeye devam eder.

SAHNE 26- DANTE- YAKIN PLAN- GECE

Yakin plan c¢ekimde Dante’nin yiztnin bir kismi yapraklarin
arasindan gorunur, en son kirmizi bir vyaprak Dante’nin

gozlerinin Ustliine diser. Sahne kararir.

SON



155

4.3. KARAKTER DOKUMU

Dante Alighieri

Vergilius

Beatrice

Lucifer

Kharon

Erinysler: Megaire, Alekto, Tisiphone

Cehennem ifritleri

4.3.1. Dante Alighieri

ilahi Komedya (Divina Commedia)'nin yazaridir. 1265-1321 yillari arasinda yasamistir.
Floransa’da orta halli bir ailenin ¢ocugudur ve asil adi Durante’dir. Annesini kigik
yasta kaybetmistir. 1285’'te Gemma Donati ile evlenmis ve bu evlilikten Giovanni,
Jacopo ve Pietro adinda Ug¢ erkek, Antonia ve Beatrice adinda iki kiz gocugu olmustur.
Dante genclik yillarindan itibaren dilbilgisi, mantik, sozbilim (retorik) 6grenmeye
baslamis ve yazarlarla dénemin Unli disundrleriyle dostluklar kurmustur. Brunetto

Latini ve Guido Guinzelli, Dante’nin ilk ustalari olmustur.

Dante, slrgunde kaldigi Fransa’dan 1266’da Floransa’ya ddénen ve 1294’te
burada o6len sair Brunetto Latini'den hem dilbilgisini hem de kiginin dunyada iz
birakmasi gerektigini 6grendi. Bologna’li sair Guido Guinzelli ise Dante’ye duygularini
dizelere doékme sanatini 6gretmistir. Donemin Unla sairlerinden Guido Cavalcanti
yetkinlik gaginin en yakin dostu olmustur. Unlii ressam Giotto ile de dostluk kurmustur.
Bologna ve Padova Universitelerine gitmis, Latin siirine ilgi duymus, Vergilius ve
Ovidius’'un yapitlarini inceleyerek felsefe 6grenmistir. Vergilius ve Aristoteles’ten
etkilendigi gibi Aquino’lu San Tommaso’'nun da goéruslerini benimsemigstir (Alighieri,
2010).

4.3.1.1. Dante’nin Sosyolojik Durumu

Dante’nin yasadi§yi doénemde Iitalya’da feodalite ortadan kaldirimig, yerine
cumhuriyetler, kominler, kralliklar getirilmistir. ilk olarak Almanya’da ortaya gikan Guelf
ve Ghibellin partilerinin etkileri italya’'ya kadar ulagmistir. Bir taraf Papahgin yonetim

hakki olmasi gerektigini savunurken (Guelfler), diger taraf da yonetim hakkinin krallikta
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olmasi gerektigi konusunda diretmistir. Bu goriis ayrih@: italya’daki soylu aileleri de
ikiye ayirmigtir. 1266 yilinda meydana gelen Benevento Savagi sonrasinda Guelfler
Floransa’ya egemen olmuslar ve Ghibellinleri kentten sirmuslerdir. Guelfler de kendi
aralarinda Aklar ve Karalar olarak ikiye ayriimiglardi. Dante Aklardan yanayken ancak
karisinin mensubu oldugu Donati ailesi ise Karalardan yana olmustu. Bu arada
soylularin kent ydnetiminde s6z sahibi olmalarinin éndnd kesebilmek icin is sahibi
olmayanlarin kamu yonetimine katilmalari yasaklanmisti. Daha sonra bu kanun biraz
yumusatiimis ve herhangi bir loncaya Uye olanlara da bu sans verilmisti. Kent
yonetimine katiimak icin Dante sanatcilarin katildigi Baharatgi Hekimler loncasina

yazilarak Floransa yénetiminde etkin gérevlerde yer almistir.

Karalarin almis oldugu bir kararla Dante 5000 florin para ve 2 yil stirglin cezasina
carptirilmigtir. Dante para cezasini 6deyemeyince 10 Mart 1302’'de bu ceza o6lim
cezasina donusturilmustir. Ancak Dante o tarihten dnce Roma’ya slrgline gitmistir.
Dante oradaki baska surgunlerle birlikte Forli'ye giderek Ordelaffilerden, Verona'ya
gidip Bartolomeo della Scala’dan Floransa’'daki yonetimi devirmek igin yardim
istemigtir. Bonifazio VII'nin o6lip, yerine Benedetto XI'nin geg¢mesi slrgindeki
Floransalilar igin bir umut kaynagi olmustur ve yeni papa 1304 yili Mart ayinda
kardinallerinden Niccolo da Prato’yu Aklarla Karalari baristirmak amaciyla Floransa’ya
gbndermigtir. Ama Karalarin uzlasmaz tutumu bu girisimi sonugsuz birakmis ve Dante

1304 yilindan 1306 yilina dek Bologna’da yasamistir.

1311 yilinda Floransa’da surglnlerin geri donebilmesine iligkin bir karar alinmis
ancak bagiglananlar arasinda Dante’nin adina yer verilmemistir. 1315 yilinda Dante
icin de af ¢ikarilmis ancak Dante dénmemistir. Dante émrindn son alti yilini Verona ile
Ravenna’da gecirmistir. Yirmi yila yakin bir slreyi sirginde gegiren Dante bu slre
boyunca mektuplarini Dante Alighieri exul immeritus (haksiz surgun)seklinde
imzalamis ve 13 Eylil 1321 gecesi Ravenna’da sitmadan &6lmis ve San Pietro

Maggiore kilisesine gémulmustir (Alighieri, 2010).

Siurglndn acisini su sekilde dile getirir:
Baskasinin ekmeginin ne denli tuzlu,
baskasinin merdiveninden ¢ikmanin

ne denli zor oldugunu gbreceksin.

Cennet XVII(58), (Alighieri, 2010, s.13).
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4.3.1.2. ilahi Komedya

ilahi Komedya 14. ylizyilda yazilmis, ilk adi “Comedia” sonralari ise “Divina Commedia”
seklinde degismistir. Dante’nin yasam Oykulstnin ve ruhsal diinyasinin kendi sanatina

yansimasi olarak degerlendirilebilir.

4.3.1.3. Dante’nin Dini Dusiince Yapisi

Dante, i¢ dlnyasindaki kargasanin ¢ozimunu Tanrr'ya siginmada bulmustur. Yeniden
siire ve ideallestirdigi Beatrice sevgisine déner. insanlara, bu arada kendine dogru yolu
gbstermek amaciyla ilahi Komedya'yi yazar. Tanr’'nin insanlar icin éngdrdiigi iki amag
vardir. Bunlardan ilki yerylizi mutlulugudur. insan ahlak kurallarina uyarak, disiinsel
yeteneklerini gelistirerek bu amaca ulasabilir. ikinci amag éliimden sonraki sonsuz
yasamdir. insanin bu amaca ulagsmasi igin de Tanr’'ya inanmasi onun koydugu
kurallara uymasi gerekir. Bu amaglarin gerceklesmesinde imparator ile papa onlara yol
gosterir. Ne var ki, insan kendi kendine de yerylzindeki davraniglarini duzenleyebilir,
Tanr’'nin varliginin bilincine vararak, ruhunun 6limsuzIiGguni saglayacak bir yasam
surebilir. iste i¢ diinyasinin sesini dile getiren Dante, ilahi Komedya'da siir araciigiyla

insanlara bu yollari gésterir.

Hiristiyanh@in Gglem (teslis) ilkesini belirttigi icin 3 sayisi ortacagda 6zel bir 6nem
kazanmisti. Bu sayi, bakisimh bir yapisi olan flahi Komedya’da da énemli bir iglev

yuklenir. Her seyden 6nce yapitin timu Ugliklerden olusur (Alighieri, 2010).

4.3.2. Vergilius

Latin sairdir. Dante’ye Cehennem ve Arafta rehberlik eder. Arafin tepesinde rehberlik

g6revini Beatrice’e birakir.

Vergilius ve Dante’nin Cehennem boyunca Kkarsilagtiklari Kkisiler arasinda
filozoflar, sairler, politikacilar, din adamlari, kraliceler, UGnli kadinlar, papalar,

kardinaller, imparatorlar, Floransa’'nin tnlu Kisileri yer alir.

Papa’nin jubile yili ilan ettigi 1300 yili Paskalyasinda 7 Nisan Pergsembeyi 8 Nisan
Cumaya baglayan gece “yasam yolumuzun ortasinda” Dante (gunahkarlik ortamini
simgeleyen) “karanlik bir ormanda” yolunu sasirir. Cuma sabahi gin agarirken bir

tepenin eteginde (insan aklini simgeleyen) Vergilius ile karsilagir. Dante’nin yardimina
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kosan Vergilius, kotuluklerden arinmak igin onu 6teki dinyanin g bolimund gezmeye
cagirir (Alighieri, 2010).

4.3.3. Beatrice

Dante’nin sevdigi kadin. Dante, karisi Gemma disinda pek ¢ok kadinla gonul iligkisi
icerisinde olmustur. Omrii boyunca biylk bir tutkuyla baglandigi, diisiince diinyasini
yonlendiren kadin Beatrice’dir. Beatrice’e duydugu sevgi yidreginden hi¢ silinmez,
yasaminin en zor, en karamsar donemlerinde Dante hep bu sevgiye siginir. Beatrice’e

olan sevgisi Tanri sevgisi ile bir olur.

‘Beatrice, Tanri’nin gercek oviinci’ dedi,
‘nigin yardim etmiyorsun,

seni sevdigi icin sdriden ayrilan insana?

Cehennem 11(103), (Alighieri, 2010, s.45).

Dante, komsulari Folco di Ricovero de’Portinarinin kizi Bice'yi (Beatrice) bir
toplantida gérdugunde kendisi dokuz, Beatrice sekiz yasindadir. Dokuz yil sonra, bir
sokakta ikinci kez gérmustir ve édmri boyunca da buydk bir sevgi beslemistir. 1288
yilinda Simone de’Bardi ile evlenen Beatrice 8 Haziran 1290°’da élmustir. Beatrice'in
olimu Dante’yi derinden etkiler ve sevgisini ilahi bir boyuta tasir. Uzun bir slre i¢
dinyasina kapanan Dante ilk kitabi Vita nuova’da Beatrice’yi 6ver ve onu melekler
katina ¢ikarir. Beatrice icin “kimsenin kimse i¢in sdylememis oldugu seyler séylemeye”

s6z verir. Bu sdziinli Divina Comedia’da (ilahi Komedya) tutar (Alighieri, 2010).

Seni gbnderen ben, Beatrice’yim;
dénmeye can attigim yerden geldim;

beni getirip boyle konusturan, sevda.

Cehennem I11(73), (Alighieri, 2010, s.43).
4.3.4. Lucifer

Cehennem’in son kantosunda yer alir. “Alti gézuyle birlikte aglayan, U¢ ¢enesine
gbzyaslari ile kanh salyalar akan, her agzinda disleriyle birlikte glinahkar 6guten” yari
beline dek buzlara gémultdur. Lucifer “ayni anda ¢ glinahkara birden iskence” yapan
bir “degirmendir” (Alighieri, 2010).



159

Her agizda diser bir glinahkar 6guitiyordu
bir degirmen gibi, béylece ayni anda

lic gtinahkar birden iskence gértiyordu.
Cehennem XXXIV(55), (Alighieri, 2010, s.21).

4.3.5. Kharon

Kharon- Dante’yi ve onun yoldasi olan Vergilius'u kayikla besinci ve altinci gemberi

birbirinden ayiran Dite Kenti'nin bulundugu kiyiya c¢ikarir (Alighieri, 2010).

4.3.6. Erinysler: Megaire, Alekto, Tisiphone

Uc cehennem cadisi. Temel ilkelere karsi gikmis olanlari cezalandirmakla gérevli (¢
Erinys (Alighieri, 2010).

4.3.7. Cehennem ifritleri

Dante’'nin Cehennem yolculugu boyunca kargisina ¢ikan Cehennem’i koruyan,
glnahkarlara ceza verilmesini saglayan yaratiklardir. Bunlardan bazilari; Kerberos,

Kharybdis, Harpyalar, Kentaurlar, Minotauros...(Alighieri, 2010).

4.4. MEKAN DOKUMU
Evrenin Konumlanisi
Cehennem (Inferno)
Daire

Akheron

Dite Kenti

Kan Nehri

intihar Ormani

Cennet
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4.4.1. Evrenin Konumlanigi

Dante, evreni Ptolemaios’a gorisline gore tasarlar. Diinya evrenin merkezidir. Diinya
dénmez, oldugu yerde durur. Dinyanin ¢evresinde donen yedi gezegen (Ay, Merkdr,
Venus, Glnes, Mars, Jlpiter, Satirn) vardir. Gezegenler i¢ ice gecmis yedi gok iginde
doner. Yedinci gokten sonra gelen sekizinci gokte ise donmeyen, yerinde duran
yildizlar vardir. Gégiin dokuzuncu katinda (gezegenlerin dénmesini saglayan) ilk
Devindirici yer alir. Meryem, Beatrice gibi Tanr’'nin sevgili kullarinin kutsal bir gul”

olusturduklari onuncu kat ise goégun en yuksek katidir (argiald), (Alighieri, 2010).

4.4.2. Cehennem (Inferno)

Dinya iki bélimden olusur. Kuzey Kutbu dinyanin tabanidir gliney Kutbu ise tepe
noktasidir. Kuzey Yari Kurenin ortasinda ise Kudus vardir. Kudis'un altinda ise

Lucifer'in gbkten diserek actigi cukur olan Cehennem’in girisi bulunur.

Dante’nin tasarladigi Cehennem, dibine dogru inildikge daralan bir gukurdur. Bu
cukur i¢ ice dokuz daireden (kattan) olusur. Dairelerin her birinde ayri bir glinah islemis
olanlar cezalandirilir. Asagiya dogru inildikce ceza adirlasir. Cezayi veren Tanri
degildir. insanlar Arafa Cennet'e gidebilecekken, yasarken yaptiklari yanhs secimler
sonucunda Cehennem’e gitmislerdir. Carpildiklari cezayi, yerylzinde surdikleri

yasamla kendileri belirlemigtir. Cezanin agirhgi islenen ginahin agirhgi ile orantilidir.

ilahi Komedya'nin ilk bélimini olusturan Cehennem’i Dante’nin 1308 yilinda
tamamladigi saniliyor. Cehennem 34 kanto igerir. Bu kantolarin toplam dize sayisi

4720’dir. Dante bu yolculuk boyunca 112 Unlu kigiyle karsilagir.

Cehennem boyunca Vergilius’'un konugsmalari hem sdzcuk, hem de dize olarak
Dante’ninkilerin yaklasik iki katidir. Vergilius ile Dante sik sik ama olduk¢ca kisa
konusurlar. Buna karsilik Araf'taki konusmalar hem daha uzun hem de bilgilendiricidir.

Araf’ta, ruhlar da Cehennem’deki ruhlara oranla daha fazla konugur (Alighieri, 2010).

4.4.3. Daire

Cehennem, isa’nin yasamis oldugu kutsal Kudiis kentinin altina rastlar. Cehennem’in
giris boéluminde “kétulik de iyilik de yapmadan yasamis olanlarin ruhlar” vardir.

Cehennem’in ilk akarsuyu Akheron da buranin sinirindadir.
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Cehennem’in ilk dairesi Limbus gelir. Limbus’taki ruhlar dirist yasam surmus,
ancak cogu Hiristiyanliktan once yasadidi icin “vaftizden yoksun kalmig®, vaftiz

olmadan 6lmas ruhlardir.

ikinci Dairede sehvet diiskiinleri,

Ugiincii Dairede oburlar,

Doérdiincii Dairede cimriler, savurganlar

Besinci Dairede ofkeliler

Altinci Dairede sapkinlar

Yedinci Dairede baskalarina, kendilerine, Tanrr’'ya saldirida bulunanlar,

Sekizinci Dairede kadin tellallari, din sémuriculeri, risvet yiyenler, hileciler,

hirsizlar, ikiylzliler, boéliculler, simyacilar, kalpazanlar

Dokuzuncu Dairede akrabalarina, vatanlarina, konuklarina, kendilerine iyilik

yapanlara ihanet edenler bulunur (Alighieri, 2010).

4.4.4. Akheron

Cehennem’in akarsularinin timd Akheron’dan kaynaklanir. Acilar irmagi anlamina

gelir. Yunancada akhos: aci demektir (Alighieri, 2010).

4.45. Dite Kenti

Besinci ve altinci daireyi birbirinden ayiran ve iginde sonsuza dek ates yanacak olan ve
agir suglularin bulundugu Dite Kenti vardir. Cehennem’in son dért dairesinin bulundugu
alt bolim; adini Lucifer’in adlarindan birinden (Dis) alir; Cehennem’in ilk beg dairesi
daha yukaridadir (Alighieri, 2010).

4.4.6. Kanh Irmak

Phlegeton irmagi. Alev alev anlamina gelir; sulari ates gibidir; baskalarina kargl kaba
gl¢ kullananlar bu irmaga atilmistir. Ruhlar islemis olduklari ginahla orantili olarak

iIrmaga batmislardir (Alighieri, 2010).
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intihar Ormani

Canina kiyanlarin ormanidir. Burada dallari kirilip, koparildiginda aglamalar, inlemeler
duyulur (Alighieri, 2010).

4.4.8.

Cennet

Goklerin en yuksek kati, Argiala. Beatrice’in ve Meryem gibi kutsal ve egsiz ruhlarin
bulundugu yer (Alighieri, 2010).

4.5.

Onun 1s1gini en ¢ok alan gége gittim,
yukaridan inen birinin bilemeyecedgi,

sOyleyemeyecegi seyler gérdim, isittim.

Cennet 1(4), (Alighieri, 2010, s.543).

INFERNO’NUN TEMELLENDIGI SINEMA TARTISMASI
Filmin fantezi ve gercgeklik sireclerini yansittigi gibi, Propp’'un 31 eylem basamagi

olarak belirledigi hikaye akiginin 15 tanesinin uygulandigi géralmektedir.
Bunlar;

Dante bilmedigi bir yola cikar (Aileden biri evden uzaklasir),

Cehenneme girmesi yasaktir (Kahraman bir yasakla karsilasir),

Tanr’nin izni ve ustasi Vergilius ile sorun yasamadan Cehennem’e girer (Yasak
¢ignenir),
Yolda kargilastigi ifritter onun kim oldugunu merak eder (Saldirgan bilgi

edinmeye calisir),

Erinysler onu kente almak istemez, yolundan etmek isterler (Saldirgan,

kurbanin ya da servetini ele gegirmek icin onu aldatmayi dener),

Cehennem’de orada olmamasi gereken Dante, herkes tarafindan bilinir
(Koétulugun ya da eksikligin haberi yayilir, bir dilek ya da bir buyrukla kahramana

basvurulur, kahraman génderilir ya da gider),

Dite Kenti’nin éninde geri donmeyi dusunur ancak Erinyslere ragmen kente
girmeyi basarir (Arayici-kahraman eyleme ge¢cmeyi kabul eder ya da eyleme

gegmeye karar verir),
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8- Dante, Cehennem ve oradaki insanlarin durumuyla ilgili tim engellemelere
ragmen bilgi edinir (Kahraman buyulu bir nesneyi ya da yardimciyr edinmesini

saglayan bir sinama, bir sorgulama, bir saldiri, vb. ile karsilasir),

9- Vergilius ile disince karmasasina girer ancak ¢6zilir (Kahraman ilerde

kendisine bagista bulunacak kiginin eylemlerine tepki gosterir),
10- Beatrice’ine kavusur (Buyuli nesne kahramana verilir),

11-Beatrice ile kavusacadi yere Vergilius ile giderken intihar Ormanrnda
uyuyakalir ve duslerinde bulusur (Kahraman, aradi§i nesnenin bulundugu yere

ulastirilir, kendisine kilavuzluk edilir ya da goéturalir),

12- intihar Ormanina kadar tim &liiler ve Cehennem ifritleri Dante'’yi takip eder

(Kahraman izlenir),
13- Dante’yi Kharon karsi kiyaya gegirir (Kahramanin yardimina kosulur),

14- Cehennemin tiim dairelerinden gegilir ve intihar Ormanrna varir (Kahraman

kimligini gizleyerek kendi llkesine ya da bir baska llkeye varir),

15-Beatrice ile kavusur (Kahraman evlenir ve tahta g¢ikar) (Propp, 1985, s.66).

4.6. MAT ILE OLUSTURULMUS MEKANLAR

ilahi Komedya’'nin ilk balimi olan “Inferno (Cehennem)”, projenin ana gikis noktasini
olusturmaktadir. Fantastik animasyon kurgusu olmasindan hareketle, kantolarda sézsel
olarak yansitilan Cehennem; animasyonda, olduk¢a derin, hizinlli ve trajik bir yapi

olarak sunulmayi gerektirmistir.

Buradan gidilir acilar kentine,
Buradan gidilir bitmek bilmeyen aciya,
Buradan gidilir yitmis insanlar arasina”
Cehennem IlI(I) (Alighieri, 2010, s.47).

Bu yapiin dogru bir bicimde aktariimasi ve tarihdncesi tanrilara, yaratiklara,
ifritlere deg@inen ifadelerin Cehennemin fantastik gorintisinu destekleyecegi fikri,

animasyonun mat tasarim sirecinde olduk¢a énemli olmustur.

“Kerberos hayvani 3. Cemberde 3 agizli ve (glyle éliilere bagiriyor.
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Gozleri kirmizi, sakall yagl, karaydi, karni kocaman, elleri tirnakliydi, ruhlari tirmaliyor
derilerini yliziiyor pargaliyordu” Cehennem VI(13)
(Alighieri, 2010, s.69).
“‘Ruh ormana ddser, distigi yeri segemese de,
Yazginin onu attigi bu yerde
Bir tohum gibi kbk salar.
Sap olur énce, sonra orman agaci;
Harpya’lar yer yapraklarini,
Canini yakar, acisina pencere agarlar’” Cehennem XIl1(97)
(Alighieri, 2010, s.123).

Burada yer alan her iki kantoda da Yunan mitolojisinde yer alan yaratiklara atif

yapildigi gorulmektedir. Kerberos hayvani, “...l¢ képek bagina sahip, sirtinda da bir

stirti yilan bagsi bulunan Oliiler Ulkesi'nin bekgisi...” (Estin ve Laporte, 2002, s.119),
olarak bilinmektedir. Cehennemin oniiclincli kantosunda ise intihar Ormanrnda
agaclara ve calilara donlisen glinahkarlarin dallarini, yapraklarini yiyen “Harpya’lardan
bahseder “yarni kadin, yari kug olan karma yaratiklar da vardir: igreng bir koku yayan,
kurakligi aghgi, saldirganlari temsil eden Harpyalar,...” (Estin ve Laporte, 2002, s.118).
Ya da Inferno’nun c¢ikisindan Araf’a gegis noktasinda yer alan Seytan’t tanimlar Dante

otuzdorduncu kantoda.

Ne denli glizelse vaktiyle, o denli girkin olduguna,
Yaraticisina bagkaldirdigina

gbre, her turla kétuligin kaynagi o olmaliydi.
Sasirdim kaldim,

basinda (¢ ytzi oldugunu goériince.

Kirmizi renkliydi yizlerden 6ndeki,
Omuzlardan eklenmekteydi

Obiir ikisi bu yiize

Ve tepede birlesiyordu bu yuzlerin hepsi;
Beyazla sari arasindaydi sagd yandaki;

sol yandaki, Nil'in gectigi

yerlerden gelenlerin rengindeydi.

Her yiizin altinda iki kanat vardi,

her kanat dev bir kus kanadiydi

bdyle yelken bile gérmemistim denizlerde.
Kanatlar tiyden yoksundu,

yarasa kanadina benziyordu;

cirptikga kanatlar, G¢ riizgar esiyordu:
Kokytos bir bastan bir basa buz kesiyordu.

O alti goziyle birlikte aghyordu,

Ug geneye gozyaslariyla kanh salyalar akiyordu

Cehennem XXXIV (34) (Alighieri, 2010, s.279).
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Mat kurgusunda oncelikli olarak deginilen unsur, dramatik temanin yansitilacagi
mekanin nasil ele alinacagl sorunsalinin ¢déziminde gergeklesmistir. Dante’nin
okuyucuya aktardigi mitsel Cehennem imajinin olusturulma sirecinde, ana karakter
olan Dante ve Vergilius’'un her bir sahnede karsilastiklari zorluk ve yasadiklari derin
hiznl ifade edecek c¢izim Kkalitesini, ¢izim tarzini bulmak, projenin en sikintili
sureglerinden biridir. Matin tasarim sirecinde ilahi Komedya’'nin giinimiize kadar olan
pek cok tasarimi ve illustrasyonu incelenmis, Dante’nin, Vergilius'un ve Beatrice’in
gorindmleri, Cehennem ve Cennet tasarimlarinin konumlanislari uzun bir slrecte
detayli olarak arastiriimistir. incelenen ressamlar arasinda “Gustave Doré” ve “Sandro
Botticelli” ilk sirada gelmistir (Goruntl 164). Ozellikle Doré’un nesnel bir gerceklikle

cizimlerine aktardigi Cehennem imaiji oldukga etkileyicidir (Gérinti 163).

Gorinti 161: Buzullar igerisindeki Seytan, Gustave Doré, 1861.
Kaynak: https://vesaire.org/dunden-bugune-ilahi-komedya-betimlemeleri/
Erigim Tarihi: 23.04.2018

Mat tasarimlarinda kullanilacak olan renklerin, duygusal ifadeyi desteklemesi, 6n-
arka iligskisine rahatlikla vurgu yapmasi ve 2B cizimlerin 3B alana tasinmasi
asamasinda 6nemli rol Ustlenmistir. Sonraki asamada ise karakterlerin mekan ile
uyumu, arkaplana eklenen ses ve muziklerin filmin duygusunu izleyiciye gegirmesi,

projenin ana sorunlari oldugunu ifade etmek gerekmektedir.
Matlar; “orijinal-negatif” ve “dijital” mat teknigi yontemiyle gerceklestiriimis,
tasarim streci yaklasik 10 aylik periyodu kapsamistir. Bu slrenin disinda, projede ara

sahnelere ihtiya¢c duyulmus ve tekrar mat tasarimlar gerceklestirilmistir.


https://vesaire.org/dunden-bugune-ilahi-komedya-betimlemeleri/
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Gorunti 162: Inferno Haritasi, Sandro Botticelli, 1480-1495.
Kaynak: https://wwuw.italieuitgelicht.nl/botticellis-mappa-dellinferno-2/
Erigim Tarihi: 23.04.2018

Renk paleti; siyah, beyaz, kirmizi, kirmizi tonlari, kahverengi ve tonlarindan
olusmaktadir. Renk kodlari; Gri #393939, #606060,

Siyah #010101,

San #eae498, #ffffab,

Kirmizi #960000, #b60201, #690100, #ff0604,
Kahverengi ve tonlari #431f13, #6a4b2f, #2a0c0a, #4a3834,

Mat olarak olusturulan sahnelerin tasarim tarzinda; genel ve ylzey lekelerine,
cizgisel form arayislarina yer verilmisti. Dramatik ve kaotik yapinin net ifadesini
saglamak icin lekesel ve belirli bir renk paletine sadik kalmak, seyirci ilgisinin farkl

noktalara dagiimasini dnleyecegi dusulmustar.

Matlarin eskizleri 2B ortamda gerceklestiriimis ve bilgisayar ortamina aktariimisg,
dijital cinileme ve dijital renklendirme Adobe Photoshop CC’de tamamlanmistir.
Mekanlarin, karakterle ve gorsel efektlerle birlestiriimesi Adobe After Effects CC’ de,
final videosunun kurgusu da Adobe Premiere Pro CC’de gergeklestiriimistir. Kurgu ve
post prodiksiyon asamasinda bilgisayar ve kullanilan grafik tablet donanimi hakkinda

detayl bilgilere yer verilmigtir.

4.6.1.Evren

Animasyon, Dante’nin evrenindeki gezegen dizilimiyle agilig yapar. Burada énemli olan

Dante’nin ilahi Komedya’'sinda okuyucusuna aktardigi evren tasariminin baslangic


https://www.italieuitgelicht.nl/botticellis-mappa-dellinferno-2/
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jeneriginde yer almasiyla, izleyicide derin bir etkilenme yaratmasidir. Ptolemaios’un
evren hakkindaki goruglerinin temel alindigi tasarimda -daha once de belirtildigi gibi-
dramatik yapinin iyi bicimde yansitiimasi amaciyla belirlenen renk paletinin disina
¢cikilmamis ve plastik degerleri 6n planda olan bir mat tasarimi gergeklestiriimigstir
(Goruntda 165). Filmin farkli sahnelerinde yine ayni prensiple olusturulan tasarimlara yer
verilmistir. Ayrica gizgisel ve lekesel mat tasarimlari, sahnenin vurgulanmasi gereken

noktalara uygun sekilde bigcimlenmigtir.

Gorunti 163: Evren tasariminin Adobe Photoshop CC programinda ¢alisma asamasi.

Evrenin merkezinde Ddulnya, etrafinda doénen Ay, Merklr, Venus, Gunes,
bulunmaktadir. Filmin jeneriginden énce yer alan tasarim, ilk tasarimda siyah beyaz
olarak digunulmuisg, ancak plastik degerleri yuksek bir renklendirmenin evrenin
gercgekligini, 3B bir platforma tasinmasini ve sahnenin derinlik algisi yaratma

konusunda daha basarili olacagi inanciyla tasarim degisikligine gidilmistir.

ilk sahnenin mat kurgusu, bes farkli katman olusturularak calisiimis, sabit mat
Uzerine hareketlendirilecek olan gezegenler, orbit eksenine sahip bir guzergaha
oturtulmustur. Matin geneline hakim olan renkler; siyah, sari ve sarinin tonlaridir. Siyah
#010101, Sari #eae498, #ffffab, Kahverengi ve tonlar #431f13, #6a4b2f, #2a0c0a,
#4a3834, #4b3116.



Goriintii 164: Giris kisminin heniliz tamamlanmamis mat tasarim sireci.

Gorunti 165: Merkezde yer alan Dinya’'nin etrafina diger gezegenlerin eklenmesi.

Goriintii 166: Animasyonun giris sahnesinin After Effects’de tamamlanmis hali.
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Son karede yer alan parlak toz bulutu ve pariltilar, gorsel efekt olarak Adobe After
Effects CC programinda gercgeklestirilmis, gerceklik algisi veren goérsel yapi ve dokular

basarili bir sekilde olusturulmustur.

4.6.2.Cukur

Sahne, Dante’nin yola ciktigi ve Inferno’nun derinliklerine indigi ilk dairedir. Dante,
baslangicta korkmus, endiselenmis, ancak kendisiyle ayni vicutta bulunan ustasi

Vergilius’un yol gostericiligiyle kendi i¢gsel yolculuguna baslamistir.

®) ®

Goruntiu 167: Gukur'un farklh katmanlara ayrilarak hazirlanma asamasi.
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Cukura dair mat tasarimi kurgulanirken, ozellikle; “soguk”, “Urpertici”, “tekinsiz”,
bir gérintl tasarlama amaci gudulmastir. Fantastik bir yapiya temellenmesi beklenen
cehennem imajinin baslangici, guinimuz cografyalarinda rahatlikla gorulebilen kayalikh
bir dag yoluna ait patika formundadir. Inferno’nun onceki yuzyillarda yer alan
tasarimlari son gukura dogru gittikge daralan bir yapiyi resmeder. Varolan géristen ve
yapilan okumalardan yola ¢ikilarak kamera agisi olarak genis bir perspektifi icine alan

ve yalnizligi, sarp yollari temsil eden bir tasarim kurgulanmigtir (Goérantu 169).

“... ‘Haydi daha bliyiik acilara dogru inelim simdi, Yola ¢iktigimda i1siyan yildizlar
kararmaya basladi, burada duramayiz uzun siire’ Cehennem VII/97” (Alighieri, 2010,
s.79). Vergilius’'un Dante’'ye soyledigi, daha blylk acilara inecekleri gukurun basi
burasidir. Yanstiimak istenen aciya, korkuya, duskunlik ve acima duygulariyla karigik
olarak yansitilan bulanti ve pislik hissine uygun olarak; gri, siyah ve beyaz tonlar
kullaniimig, zeminde ise 1siklilik ve golge yaratmak igin eskitme efekti uygulanmigtir. 2B
etki yaratacak boyama ve c¢inileme tadinin yakalanmasi i¢in ¢oklu katman tasarlanmis

ve sekiz farkli yapi bir araya getirilmigtir.

Goriintii 168: Cukur'un Photoshop CC’de katmanlar halinde ¢calisma asamasi.
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Gorunti 169: Cukur'un tamamlanmis hali.

Matin tasarlanma surecinde ilk 6nce 2B alanda eskiz gergeklestiriimis, Photoshop
CC’de dijital cinileme asamasindan sonra, After Effects’de vertigo efekti uygulanarak

algi asamasinda zihin bulanikligi yaratilmaya ¢alisiimigtir.

4.6.3.Cehennemde Yiiriiyus

Dante’nin ilk daireden sonra ulastigi, acinin, azabin oldugu alandir. Mat tasarimi, iki
farkli zeminden ve hareket eden bulutlardan olusmustur. ilk katman; én planda bulunan
lekesel gizgisel zemindir. Sahne genis bir aglyla izleyiciye gdsterilir ve siyah beyaz
denge igerisinde bulunan bu yapinin sag tarafinda cehennemin bekgiligini yapan dort

kurukafa bulunur.

Dijital ¢inileme yodntemiyle gergeklestirilen mat tasarimi éncelikle yogun olarak
siyah ve gri leke kullanimini icermektedir. YlUzey ¢izgileri, tasarlanan zeminin engebeli
ve zorluklarla olduguna isaret etmek istercesine saga yatik olarak tarama ¢izgileriyle
olusturulmustur. Yerylzi ne kadar kaotikse, gokylzu bir o kadar yalin ve acgik
tonlardadir. Genis ylzeylerde formu bulmak adina hem gizgisel arayislar hem de
lekesel ifadeler yer almistir. Kurukafalarin bulundugu alan gibi kisimlarda hacmin
ortaya gikmasini gerektiren gizgisel ¢inilemeler kullaniimistir.
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Goriintii 171: IIk lekesel ve gizgisel katman.

Gériintii 172: ikinci lekesel ve gizgisel katman.
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Gorunti 173: “Cehennemde Yirlyus” matinin tasarim asamasi.

Yansitilan cehennem tasarimi, tipki Dante’nin isaret ettigi gibi alisildik cehennem
imajlari gibi degildir. Issizlik ve yalnizlik, hissedilen aciyi artirir niteliktedir. Zeminin ve
gOkylzinin kontrastlik igcinde olmasi, tasarimin plastik degerlerini vurgulamak adina

onemli gordlmustar.

4.6.4.Ters Bedenler

Inferno’'nun en o6nemli sahnelerinden biri, dini kullanarak mevki sahibi olanlarin,
isledikleri bu glinahlardan dolayi topraga ters saplandiklari mat tasarimdir. “Her deligin
agzindan bir glinahkérin ayaklari, bacaklari ¢ikiyordu disari, gévde baldirlara dek
iceride kaliyordu (Cehennem XIX/22)” (Alighieri, 2010, s.163). Dante’nin ifade ettigi bu
gunahkar delikleri, arkaplan igerisinde engebeli, genis lekesel ylzeylerle ifade
edilmistir. Projedeki mat tasarimlarinin genelinde kullanilan negatif, pozitif

kompozisyon uygulanmasi ve renk iligkileri bir batunltk icindedir.

Zemin renkleri gri ve tonlarini kapsarken, gunahkéarlarin bedenleri, izleyicinin
dikkatini toplamak adina i1sikli alan olarak illistre edilmistir. Renk tonlari; #585858,
#1d1d1d, #161616, kodlarina sahip olan gri ve siyah paletidir. Ozellikle arazi
fotograflar, derin ve uzun kanyon goérintlleri matin tasarlanma surecine kaynaklik

etmigtir.
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Goriintii 174: “Ters Bedenler’in mat tasariminin zemin renklendirmesi.

Gorinti 175: Ginahkarlara ait bedenler, zemine uygun lekelerle birlestirilmistir.

Topraga saplanmis bedenlerin sahip oldugu doku ve renkler tasarim ilkeleri
acisindan ve bulunduklari arazinin kétu, sarp, kurtulmasi imkansiz yapisindan dolayi
kirlidir ve zeminle uyum icinde resmedilmigtir. Dijital ¢inileme ve boyama asamasinda
istenilen dokusal ifadeyi yaratacak 6zel firga yapilarindan yardim alinmistir. Sahnede
g6rilen bacaklarin her biri farkli hiz ve ayri yéne dogru hareket edecek sekilde farkl

katmanlarda ¢aligiimistir.

4.6.5. Camur Denizi

Dante’nin ¢amur denizinde acidan kivranan gunahkér ruhlarin oldugunu soéyledigi

sahnedir. “Cegitli diller, igrenc kdiftirler, acidan yakinanlar, éfkeden bagiranlar, Yiiksek
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sesler, boguk sesler, ¢irpan eller,...” Cehennem Ill/25 (Alighieri, 2010, s.48), diye
bahseder. Ayrica; “Hi¢ yasamamig olan bu zavallilar ¢irilgiplakti ve oradaki at sinekleri,

esek arilari sokuyordu her taraflarini” Cehennem I1l/64 (Alighieri, 2010, s.50).

Camur denizinde yer alan ve vicutlari yaralar icinde bulunan gutinahkar ruhlarin
yer aldigl sahnenin mat tasarimi; kamera acisinin izleyici algisini gercgeklik boyutuna
tasimasi nedeniyle birden fazla katmanla gerceklestiriimistir. 2B dizlem olarak
olusturulan matlar, kurgu agsamasinda farkl hareket glizergéhlari belirlenerek bir araya
getirilmistir. Sahnede yer alan vicutlari yarali figlrler, detayli gizgisel bir desen
arastirmasiyla cizilmistir. Figlrlerin lekesel bir ifade yerine, ¢gizgisel olmasi formu ortaya

cikarmaya yoneliktir.

Goriintii 176: Mat tasarimi iki parga zeminden olusmaktadir.

Gorunti 177: Matin sag kisminda gorulen ayak ve kumas detayi, agik kompozisyon oldugunu vurgular.

Matlar orijinal-negatif mat teknigi ile dijital mat tekniginin bir araya gelmesinden

olugsmustur. Siyah-beyaz leke algisi, matin tasariminda dikkat edilen énemli unsurdur.
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Gokyuzunun 1sikh bir alan olmasi, zeminin, figurlerin genel blylk lekeleri olugturmasi,
siyah-beyaz dengesinin orantih dagihimindan kaynaklanmigtir. Arka planda kalan
figlrler soyutlanarak c¢alisiimig, yakin planda bulunan figurler ise daha detayli bir
bigimde olusturulmustur. Ozellikle sag kisimda gérilen Dante’nin ayak ve kiyafet
detayl, acik kompozisyon uygulandiini gostermektedir. Ayrica kompozisyonda 1/3

kuralini gérmek mumkunddar.

ilk matta yer alan zemin lekeleri ile uzaktan gérilecek olan figlrler mat ile bir
araya getirilerek tek bir ylizeyde birlestiriimistir. ikinci matta goriilen ayak ve kumas
detayi (Gorlntl 179), lekesel ve cizgisel form arayislarina sahiptir. Ayrica bu yapiyi
destekleyen ve camur icerisinde acidan kivrilan figlrler 6n planda daha blylk ve

detayli bir ¢izimle olusturulmustur.

Goruntii 178: Matin en Ust katmani olarak vicutlari yarah figurler gérulmektedir.
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Filmin son katmani olarak nitelendirilebilen goékylzinde goérilen ve birbirine
carpan figirler, mat kurgusunun hareketlendirilen bir diger unsurudur. ilk hareketli

katman ise gamurda yer alan figurlerdir.

Goriintii 179: “Camur Denizi” matinin tasarim sureci.

4.6.6.Gokyliziinde Savrulan Giinahkarlar

Dante’nin ilahi Komedya’sinin Cehennem kantolarinin (iglinciisiinde yer alan savurgan
ve cimriler, havada birbirlerine ¢arpip sonsuz bir déngiye girmislerdir. “Goérdiigdm
insan sayisi her yerdekinden fazlaydi, ¢igliklar atiyorlardi, gégiisleriyle koca ylikleri
iterken. Birbirlerine de ¢arpiyorlardi, sonra geri dénerken ‘Niye tutuyorsun sen?’ ‘Niye
saciyorsun sen?’ diye bagiriyorlardi” Cehennem, VII/24 (Alighieri, 2010, s.76).

Goriintii 180: Savrulan glinahkarlarin gorildigi sahne.
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Mat tasariminin mekani gokyuzudur ve neredeyse berrak bir acikliktadir.
Savurganlarin ve cimrilerin havada birbirlerine carptiklari bu sahnede, dncelikli olarak
blyUk leke kullanimi gérilmez. Leke olarak bulutlar ve Dante’nin yakin planda gérilen
kafasi yer almaktadir. Havada carpisan figlurler, perspektif ilkelerinden yola ¢ikilarak
oldukga kiglk olarak konumlandiriimig, sada sola dogru hareket eden bulutlarin
arasinda yer almistir. Gri ve siyah tonlarda olusturulan kompozisyonda lekeden ¢ok

cizgi ve 3B alglyi pekistirmek adina olusturulan noktasal gdlgelendirmeler mevcuttur.

Goriintii 181: Matin ve sahnenin tasarim stireci.

Tasarimda yer alan bulutlar gergek bulutlardan referans alinarak olusturulmustur.
3B etki yalnizca kullanilan programla verilmek istenmemis, ayni zamanda ¢izim tarziyla

ve tasarim elemanlarinin mat alanina yerlestiriimesiyle gerceklestiriimeye calisiimistir.

4.6.7.Akheron

Cehennem’in énemli mekanlarindan biri, Akheron adi verilen ve Yunanca “akhos-acr”
anlamina gelen irmaktir. “..."Her seyi anlayacaksin’ dedi ‘Akheron’un hiiziinli kiyisinda
adimlarimizi  durdurdugumuzda’ Cehennem [ll/76” (Alighieri, 2010, s.50). Sahne
kurgusu geregi, Dante, Dite Kenti’'ne ulagsmak i¢in bu irmaktan gecmek ister ve kayikgi
Kharon ona yardim eder. Sahne olusturulurken Dante’'nin hissettigi endise, merak ve
bilinmezlik hissiyle Dite Kenti'ne dogru yol alir. Kayikgi Kharon oldukg¢a buyuk bir
stukdnet ve Tanr’nin buyruguyla onu karsi kiylya ulastirir. Bu ylzden figlriin boynu
blUkuk ve sessizdir.
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Gorunti 182: Akheron’un negatif-pozitif olarak kurgulanan matinin ilk kismi.

Matin ilk kisminda gokyuzinin koyu ve safaga yakin vyerlerinde, safagin
sdkmeye yakin hali gorulmektedir. Matin U¢ buyuk parga halinde tasarlanmasi; koyu,
aclk ve gri dengesi kurulmasi acgisindan énemlidir. Akheron beyaz renktedir ve yalnizca

Kharon’un kayiginin olusturdugu dalgalar bu beyazligi yirtar haldedir.

Goruntu 183: Matin gri dengesini saglayan kara pargasi.

ikinci matta sahnenin sag kisminda yer alan Dite Kenti topraklarinin girisi yer alir.
Burasi, gri, ¢orak, taslik arazinin yodunlukta olduguna vurgu yapan doku, cizgisel
hacimlendirmeleri blnyesinde barindirir ve sahnenin genel gorintusu icerisinde gri

tonlardadir.

Cehennem’in genel goéruntusune uygun olmasi gerektigi dusincesiyle, kayigin
bas kisminda metamorfik kurukafalar grubu kullanilmigtir. Tasarimda; Grkaticu, 6lumu

cagristiran ve alisildik kayik goruntisinden oldukga uzak olmasi amaci gudulmustur.
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Kayigin govdesinin genel hacmini ortaya cikaracak tarama cizgileri ve desenler

kullaniimig, filmin tamamini kapsayan doku uygulamasi burada da gergeklestirilmistir.

Goriintii 184: Kharon ve Dante.

Goruntiu 185: Kayik tasarimi.

Goriintii 186: Sahnenin bitin hali.

Gri, siyah ve beyazin hakim oldugu renk paleti kullanilmig, ancak Dante sahnede
gllge olarak konumlanmistir. Vurgu yapilmak istenen kisim sahnenin genel goruntisi
oldugu icin Dante ikinci planda kalmistir. Sahne 1/3 kurali dahilinde kompozisyon

gerceklestirilmistir.
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4.6.8.Dite Kenti

Dite Kenti, icinde alevlerin sonsuza kadar yandidi ve insanlarin aci ¢ektigi kenttir. Kenti
koruyan U¢ cehennem cadisi bulunmaktadir ve igeri girmek isteyenleri Tanr’'nin ylce
buyrugu olmaksizin almak istemezler. Kalenin gegilmez ve ihtisamli olmasi gerektigi

dusuncesiyle Galler'in kale mimarisi referans olarak kullaniimistir.

SR TE

Goruntiu 187: Referans alinan Galler kaleleri.
Kaynak: https://www.sykescottages.co.uk/blog/wales-best-castles/
https://www.csoonline.com/article/3184107/leadership-management/securing-the-modern-day-castle-
defense-in-depth.html Erigim Tarihi: 24.04.2018

Kalenin dis hatlari, Galler mimarisini ve klasik ingiliz stilini yansitmaktadir.
Surlarin yikik ve bir o kadar da saglam gérinmesi, kentin tarihin c¢ok eski
zamanlarindan beri ayakta oldugunu yansitmaktadir. Fantastik kavraminin tekinsiz
alanda dolasmasi; kale gorintisinin hem gercek dinyada bir karsihiginin olmasina,
hem de bu kalenin var oldugu sipheli gorilen bir kenti korumasina baglidir. Todorov’'un

tekinsiz alanidir burasi.

Goriintii 188: Dite Kenti’nin girisinde bulunan kale illistrasyonu.

ilk mat katmani, detayl sekilde ve kalenin ana hatlari olan tas bloklarin rahat

gorilmesini saglayacak yapida olusturulmustur. Yikiimis ve kaotik bir yapi1 gosteren bu


https://www.sykescottages.co.uk/blog/wales-best-castles/
https://www.csoonline.com/article/3184107/leadership-management/securing-the-modern-day-castle-defense-in-depth.html
https://www.csoonline.com/article/3184107/leadership-management/securing-the-modern-day-castle-defense-in-depth.html
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bloklar, ayni zamanda gecilmez bir imaj yaratmaktadir. Kalenin alttan bir bakis agisiyla
baydk bir rakursi olusturmasi, goérantinin Dante ve Vergilius’'un gézunden izlendigini
go6stermektedir. Dijital ginileme ve boyamanin yani sira, sis bulutlarinin hareket etmesi

ve simseklerin cakmasi igin Adobe After Effects CC kullaniimistir.
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Gorunti 189: Dite Kenti giris.

Gorunti 190: Sahnenin sis ve bulut efekti eklenmis hali.

N ""’"A' - ‘l”v 1 P
Goriintii 191: Gokyuzl detay.
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Bir dnceki sahnede oldugu gibi gékyuzi karanlik ve sis bulutlariyla kaphdir. Ara
sira simsekler ¢akar ve bu kentin bitmek bilmeyen azap ve aciyla kapl oldugunu, kente

girmeye caligan Dante anlamaktadir.

Gorunti 192: After Effects’de simsek efekti eklendikten sonraki genel gérinim.

Kentin renkleri diger mat tasarimlara oranla daha koyu ve gri tonlara sahiptir.
Beyaz ve isikh alan olarak yalnizca kalenin ylUzeyini, ¢akan simsekleri ve sis

bulutlarinin oldugunu sdylemek mumkunddar.

4.6.9.Mezarhk

Dite Kenti’'nden igeri girince Dante ve Vergilius, siralanmis bir sird mezar gortrler ve
burada aci ¢geken insanlar, iniltiler ve agitlar duyarlar.

“Higbir direnmeyle karsilasmadan girdik kente;

bu kalenin igindekileri ok merak eden ben de,

gézlerimi gevrede gezdirince,

dért bir yant iniltilerle,

korkung iskencelerle

dolu biiyiik bir diizliik gérdiim éniimde Cehennem IX/106”
(Alighieri, 2010, s.94).

Mezarhigin oldugu mat tasarimi (¢ farkli katman olarak galigilmistir. ilk katmanda;
on planda yer alan mezar dikkati gekmektedir. Sari, kahve ve siyah tonlarinda
renklendirilmistir. Daha 6nceki mat tasarimlarin siyah-beyaz, ancak mezarligin yer
aldigi mat sahnesi boliminde; yogun sepya tonlara yer verilmistir. Bu matta sepya
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tonlarin kullaniimasinin bir amaci da mezarlarin bulundugu yerin 6n planda olmasina

vurgu yapilmak istendigi icindir.

Gorinti 193: Mezarlik matinin dijital ginilenmis ve boyanmis ilk kismi.

Goriinti 194: Matin ikinci kismi.

Goriinti 195: Matin ikinci kismi.

Formu ortaya c¢ikarmak icin genis yuzeyli lekesel ifadelerin yani sira, arastirma
cizgilerine yer verilmigtir. Arazinin oldukca engebeli ve yuzey sekillerinin sarp ve
yurimeye rahatlikla izin vermeyecek yapida olmasini vurgulamak igin arastirma

cizgilerine yer verilmistir.
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Goriintii 196: Siyah-beyaz denge igerisinde kurgulanan Dante’nin hareket hali.

Gorunti 197: Mezarlik sahnesinin dijital boyama ve ¢inileme sonrasi tamamlanmis hali.

Mezarlikta Dante hari¢, bitin mat tasarim kahverengi ve sari tonlarda
olusturulmustur. Isikli alan olarak; Dante ve yansima yaptigi gorulen birkac mezar
topragl olarak sayilabilir. Gokyluzl, Akheron’dan itibaren karanhktir. Bu durum,

Cehennem’in daha dar dairelerine inildigini gostermektedir.

4.6.10. intihar Ormani

intihar Ormani, hayattayken kendi canlarina kiyan insanlarin sonsuz bir aclya mahkam
edilmesi igin sekil degistirerek agaca donustikleri yerdir. Bu ormanda agaclarin
dallarini, harpya®lar yer ve sert esen riizgar dallari kirar. Boéylece gektikleri azap surekli

devam eder.

“Ruh ormana diger, dustigu yeri segemese de,
Yazginin onu attigi bu yerde

Bir tohum gibi kok salar.

Sap olur 6nce, sonra orman agaci;

Harpya'lar yer yapraklarini,

Canini yakar, acisina pencere acarlar.

8Yirtici cehennem cadilari.
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Otekiler gibi biz de kaliplarimiza dénecegiz,
Ama higbirimiz onlari giymeyecegiz,

Dogru olmaz insanin ¢ikardigi seyleri almasi.
Buraya surukleyecegiz onlari,

i¢ karartan bu ormanda her gévdeyi,
Ruhumuzun bulundugu bégurtlene asacagiz.
Cehennem XIII /97” (Alighieri, 2010, s.123).

Gériintii 198: intihar Ormanr’nin gélge seklinde olusturulmus agag imgeleri.

ilk katmandaki mat tasarimi arka planda yer alan siliiet halindeki agaglardan,
siyah-gri degradeden olusmakta ve bu asamada zeminde c¢izgisel bicimde agac

goOlgeleri olarak yer almaktadir.

Goriintii 199: intihar Ormani

Bir Ust katmanda bulunan mat tasariminda ise; 6n planda yer alan dokuz azap

ceken agag gorulmektedir. Bu agaglar farkh bedenleri temsil etmek icin degisik fiziksel
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gorintilere sahiptir. Higbirinde yaprak bulunmaz ve yalnizca kurumus, kirilmaya

mahkam dallar yer alir.

Renklendirme, siyah-beyaz dengeyi korumasinin yani sira, genis yuzey
boyamalari yer almaz. Dijital ¢inileme ile figlrlerin formu ortaya c¢ikarilmis ve
arkaplanda bulunan i¢ ice gegmis gdlgeler, bu ormanin genis bir araziye yayildigini
gOstermektedir.

4.6.11. Cehennem Gukuru

Cehennem Inferno’nun en 6nemli sahnesidir. Detayli figur gruplari, gunahkar ruhlarin
bekgisi olan cehennem ifritleri ve alevler bu dairede yer almaktadir. Filmin gizim ve
renklendirme acisindan en detayli ve en uzun sire gergeklesen mat tasarimidir.
Sahnede toplam 8 Daire, 87 figlir bulunmaktadir. 8 Daire, bes farkl katmana ayrilarak
tasarlanmistir. Her bir daire, detayli kaya ve tas imaji yansitacak sekilde kurgulanmis,

bu anlayisa uygun doku calismasi yapiimistir.

Goriintii 200: 1., 2., 3., 4. Daire

Goriintii 201: 5. Daire
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Goriintii 202: 6. Daire

Goriintii 203: 7. Daire

Goriintii 204: 8. Daire
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Cehennemin kantolari, her biri farkli bir aciya sahne olan dairelerden
olusmaktadir. Hem c¢izgisel hem de lekesel yapida tasarlanan mat, dokusal hisleri
karsilayacak bigcimdedir. Ayrica hareketli bir tasarima dahil edilecek olan bu orijinal-
negatif mat uygulamasi, farkli katmanlarda galisilmasini zorunlu kilmistir. 2B alanda
eskizi gerceklestirilien c¢izim, Photoshop CC ortamina aktarilarak dijital ¢inileme
yapillmis ve Cehennemin giris sahnesinde, ilk dairede kullanilan dokuya uygun bir
sekilde olusturulmustur. Buradan hareketle, filmin tasarim birligin sadlanmasi adina

doku ve ¢izim Uslubu agisindan ortak bir dil yaratiimaya 6zen goésterilmistir.

Goriintii 205: Inferno.

ilk gérselde; matin ve figirlerin dairelerdeki konumlaniglari goérilmektedir.
Sahnede yer alan alevler, After Effects programinda kurgulanmis, 3B etki yaratmasi
saglanmigtir. Bu katmanlarda gruplar halinde ve bireysel olarak yer alan glnahkar
ruhlarin gektikleri aci ve korku bir sonraki mat detayinda gorilmektedir. Kadin
tellallarini, sol bastan ikinci sirada utangtan yuzini kapatan din adamini, hirsizlari,
rusvet yiyenleri ve bedeni somdirulip fahiselik yapan kadin figurini gérmek

mumkundur.
AR
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Goriintii 206: 8. Daireden detay.
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Ustteki detayda hileciler, hirsizlar, birbirini aldatanlar, vatana ve akrabalarina
ihanet edenler yer almaktadir. Her biri pismanlik ve 6fke icinde bir dijer ginahkara

sarilip, affedilmeyi beklemektedir.
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Goriintii 209: Cehennem ifriti.
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Golge figlr olarak diger dairelerde goérilen gunahkarlar; sapkinlar, ofkeliler,
cimriler ve savurganlar, oburlar ve sehvet duskinleri olarak siralanirlar. Hepsinin
cektigi aci, bulunduklari daireyle ters orantilidir. Daireler daraldik¢a, cektikleri azap
daha da artmaktadir. Ayrica yakin planda gérilen cehennem ifriti burada bulunan
gunahkarlara korku salar, onlarin bekgiligini yapar ve en Ust daireden kanatlarini

¢irparak orada bulunanlara azap cektirir.

Inferno, tasarim itibariyle merkezi bir kompozisyon olarak kurulmamis, agik
kompozisyon tercih edilmistir. Siyah-beyaz dengesinin yani sira sahneye derinlik hissi
verecek “bulaniklastirma” yéntemi kullaniimistir. Boylelikle 2B mat tasarim, organik bir

yapiya kavusturularak 3B etki yaratiimistir.

Gorunti 210: Inferno’nun siyah-beyaz-gri dengesi.

4.6.12. iblis

Cehennemin bir diger énemli sahnesi son dairede yer alan Luciferin goruldugu
kisimdir. Gunahkarlari, 3 agziyla 6gutir ve kanh salyalar sagar. “Ne denli glizelse
vaktiyle, o denli ¢irkin olduguna, Yaraticisina bagkaldirdigina gére, her tirli kétiligin
kaynagi o olmaliydi Cehennem XXXI1V (34)” (Alighieri, 2010, s.279).

Sahnenin mat tasariminda; Siyah #010101, Sari #eae498, #ffffab, fffdb2,
Kirmizi #960000, #b60201, #690100, #ff0604, #fe0017, Kahverengi ve tonlari #431f13,
#6a4b2f, #2a0cOa, #4a3834 kullaniimistir. Arkaplanda gergeklestirilen kayallk ve
engebeli alan, genis firga lekeleri ile formu ortaya cikaracak arastirma cizgilerine yer

verilerek illistre edilmistir. On planda yer alan mat tasarimi, arkaplan matiyla ayni renk
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paletini paylagmaktadir. Her iki mat bir araya gelerek, gerceklik hissi yaratmakta ve

Lucifer’den korkuyla saklanan ifritler, izleyiciyi Cehennem’in gercekligi tanik etmektedir.

Gorunti 211: Cehennem’in kaya detayi, mat tasarimi.

Gorunti 212: Son Daire’'nin kayalik ve mat detayi.
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Goriintii 213: Cehennem Ifritleri.

Detayda matamorfik ve fantastik yapida kurgulanmis ifritler goérilmektedir. Gz ve
agiz yapilarinda farkh deformasyonlar gerceklesmis, cehennemin Urktlct atmosferine
uyum saglamasi amaclanmstir. ifritler siyah ve beyaz leke ve gizgilerle galigilimistir.

Arkaplan renginden uzaklasmis ve 1siklilik saglamigtir.

Goriintii 214: Lucifer

Inferno’nun en dikkat gekici karakterlerinden birisi Luciferdir. ilahi Komedya’'da
yer aldigina gore; U¢ agziyla ve ¢enesiyle degirmen gibi gunahkarlari 6gutir ve birden
fazla gozleriyle kanh yaslar akitir. Tasarlanan Lucifer, vicudu irin, sivilce ve killarla
kapli, 6gutucu gibi acik agzi ve disleriyle korku salan, kulak ve boynuzlariyla pagan
doénem tanrilari lanetleyen Hiristiyanlik imgelerinden uzaklagsmayan bir tasarim ortaya

cikarilmistir. Gri ve siyah firca darbeleri kullanarak “lekesel” desenler uygulanmistir.
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Goriintii 215: Lucifer ve Ifritler, genel sahne ve mat gériinimdi.

Kompozisyon, kameranin hareket yonu temel alinarak dikey ve acgik sekilde
olusturulmustur. Matlar, Adobe After Effects CC’'de kamera hareketi verilerek canli ve

3B gorintu algisi yakalanmistir.

4.7. KURGU-POST PRODUKSIYON

Inferno projesinin tasarim streci yaklasik olarak 10 aylik bir slreci kapsamistir.
Projenin senaryosunun belirlenmesi ve storyboardlarin gizilme asamasi 2 aya yakin bir
siirenin sonunda netlik kazanmistir. Dante’nin ilahi Komedya’sinin aslina sadik kalarak
bir “uyarlama senaryosu” olusturulmus, Dante’nin ve Vergilius’'un birlikte yolculuga

ciktiklari asil hikdye iki ruhun tek bedende bir araya getiriimesi sekline
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dénusturilmistir. Ug farkll kitap olarak birbirini takip eden hikayelerde yolculuk
Cehennem’de baglar, Araf ve Cennet olarak devam eder. Ancak projenin senaryo
metninde bu siireg, yalnizca Cehennemde baglar ve Dante’nin Intihar Ormanrnda
uyuyakalmasiyla, sevdigi kadin Beatrice ile ruyasinda, zihninde bulusmasiyla sona

erer. Aslinda Dante Cehennem’den hi¢ gikamamistir.

Senaryonun bu degisikligine uygun matlarin ve gérintilerin calisiimasi igin ilahi
Komedya’'daki mekan tanimlamalari ve figurlerin konumlari rehberlik etmistir. Mekén ve
figurler icin ilahi Komedya’'da yer alan belirgin ifadeler, kantolar ézellikle secilmis ve
yazin olarak aktarilan diinyanin gérsel bir yapiya blrinmesi saglanmistir. Bahsedilen

soz ile olusturulan diinya, asagidaki secilen bazi kantolarda goériimektedir.

“Sonsuza dek karanlik bu havada,
bir kasirgada savrulan kumlar gibi

kendi ekseninde dénen bir ugultu olusturuyordu”
Cehennem 111(28)

“...’Her seyi anlayacaksin’ dedi
‘Akheron’un hiziinlii kiyisinda
adimlarimizi durdurdugumuzda’...”
Cehennem III(76)

“Korkung gériintislii azgin Kerberos hayvani,
kdpek gibi havliyordu (¢ agzinin dgliyle,

sulara gémdilii oliilere.

Goézleri kirmizi, sakali yadli, karaydi, karni kocaman, elleri tirnakliydi,
ruhlari tirmaliyor, derilerini yiiziiyor, pargaliyordu”
Cehennem VI(13)

“lyi yiirekli usta dedi ki: “Ogul simdi,
agir suglularin bulundugu, biyik bir ordunun sahibi,
Dite denilen kent gériintiyor”

Cehennem VIII(67).

“Higbir direnmeyle karsilasmadan girdik kente;
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bu kalenin igindekileri cok merak eden ben de,

gobzlerimi gevrede gezdirince,

dért bir yani iniltilerle,

korkung iskencelere

dolu blyiik bir diizliik gérdiim éniimde”
Cehennem [X(106)

“Mezarlar topradi nasil engebeli kilarsa,

oyleydi toprak burada da,

ama buranin durumu daha acikliydi;

mezarlar éyle kizmisti ki, kendilerini

simsiki saran alazlardan, hi¢bir demirci

daha kizgin bir demire gereksinme duymazdr”
Cehennem IX(115)

Proje basladiginda oncelikli olarak teknik donanimin vyeterli ve sorunsuz
calismasi gerekmigtir. Bilgisayar ve goéruntuleme araclar, blyuk bir ¢alisma ortami

kurulmasi ve tasarim programlari igin yaklasik olarak 25.000 TL bitgce ayriimistir.
Bilgisayar ozellikleri,

islemci: Intel® Core(TM) i7-6700 CPU @ 3.40 GHz,

Yuklii Bellek(RAM): 32 GB Ram

Sistem Turii: 64 bit

Dahili Hafiza: 500GB

Monitor /Ekran: Asus PA279Q 27” 6ms (DVI+Display+HDMI) Wghd IPS Led
Monitér (Pro Art Series)

Grafik Tablet: Wacom Cintig 13HD DTK-1300,

Wacom Intuos Draw Small CTL-490DB-N
Tasinabilir HDD: Seagate 2TB 3.5 inc Harici Harddisk

Animasyonun saglikli sekilde yurutulmesi icin tasarim, gizim, hareketlendirme
ve kurgu programlarina ihtiya¢ duyulmus ve bu konuda en iyi ¢6zUmu sunacak olan

Adobe firmasinin urettigi programlardan yardim alinmistir.

Cizim ve renklendirme: Adobe Photoshop CC,

Hareketlendirme ve animasyon: Adobe After Effects CC,
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Kurgu: Adobe Premiere Pro CC,
Font Tasarimi: Adobe llistrator CC ve FontCreator 11.0, programlari

kullaniimistir.

Animasyon filminin suresi 6 dakika 5 saniyedir. Filmin hazirlik agsamalar kagit
Uzerine eskiz olarak gergeklestiriimig, dijital ortama aktarilarak CGI teknikleri
uygulanmistir. Bastan sona tim sahnelerde dijital ¢inileme ve boyama yapilmistir.
Orijinal-negatif mat teknigiyle dijital ortamda hareketli ve sabit géruntiler birlestiriimistir.

425 cizim, 38 mat tasarim ve 4 farkli tipografi tasarimi meydana getirilmistir.

Animasyon yapiminda bir kisi aktif rol almis, kurgu konusunda Alican Yalgin
danismanlik saglamistir. Senaryo, karakter tasarimi, gizim, animasyon, efektler, ses ve

geriye kalan tim detaylar proje yuriticusu tarafindan gergeklestirilmistir.

Gorunti 216: Acgilis sahnesi 6n eskizi

Filmin kurgu slrecinde ilk agsama olarak kagit Uzerine 6n taslaklar yapilmigtir.
Goruntu 213’de; filmin agilis sahnesi olan gezegen diziliminin 6n eskizi gorilmektedir.
Sahnenin ¢izim ve renklendirme asamasi igin var olan gezegen ve glnes sistemi
gorintileri incelenmis, referans olarak, yeni bir yildizin gaz ve toz bulutlari igcerisindeki

dogus goruntuleri secilmistir (Gorinti 214).
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Gorunti 217: Yeni bir yildizin dogusu.
Kaynak: https://www.nasa.gov/mission_pages/spitzer/multimedia/20080313c.html
Erigim Tarihi: 23.04.2018

On eskiz sireci tamamlandiktan sonra, dijital ginileme ve renklendirme igin
Adobe Photoshop CC kullanilmistir. Filmin ve karakterlerin tasarim dokusuna uygun
firca tercih edilmis ve farkli katmanlar halinde calisiimistir. Kullan renkler; Siyah
#010101, Sar #eae498, #ffffab, fffdb2, Kirmizi #960000, #b60201, #690100, #ff0604,
#fe0017, Kahverengi ve tonlari #431f13, #6a4b2f, #2a0c0a, #4a3834 kullanilmistir.

Goriintu 218: Dijital ¢inileme ve boyama sonrasi sahnenin genel gérinimdi.


https://www.nasa.gov/mission_pages/spitzer/multimedia/20080313c.html
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Gorunti 219: After Effects’de sahnede Diinya etrafinda belirli yoriingelerde yer alan gezegenlerin

hareketlendiriimesi.

3B derinlik vermek ve vyalnizca animasyon izleniyor hissinden seyirciyi
uzaklastirmak adina sahnede bazi gorsel ve isitsel efektlere yer verilmistir. Oncelikle,
sahneye gercek bir gezegen hissini yaratacak toz partikilleri ve gaz bulutlarinin
eklenmesi gerekmistir. Sonra gezegenlerin kendi etraflarinda dénerken cikardiklari ve

NASA tarafindan kaydedilen bir ses efekti eklenmigtir.

Gorunti 220: Sahnenin dijital asamalardan gectikten sonraki genel goranimu.

Filmin bir bagka kurgu asamasini gésteren sahnesi de Cehennem sahnesidir.

Adobe After Effects programi igindeki c¢oklu katmanlar burada rahatlikla
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gorilebilmektedir. Kurgu asamasinda onlarca ayri tasarim unsuru olusturulmus ve bu

platformda hareketlendirilmigtir (Gorunti 218).

Gorunti 221: Cehennem sahnesinin kurgu asamasi

Gorunti 222: Sahnede alev ve figur detayi.
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3: Kullanilan tasarim elemanlarinin olusturdugu ¢oklu katmanlar.

Goriintii 22

‘de hareketlendirilmesi.

Goriintii 224: Dite Kenti'nin After Effects
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Gorunti 225: Adobe Premiere Pro CC’de ayri ayri hazirlanmig videolarin kurgu asamasi.

Filmin hareketlendirilen ve ayri ayri render surecinden gegen sahneler, Adobe
Premiere Pro CC’de tek bir video haline getirmek icin birlestiriimistir. Bu asamada

muzik ve ses efektleri kullaniimistir (Gorinti 222).

Gorsel efekt olarak; kan, alev, ucusan toz ve toz partikilleri, sis ve simsek

efektleri, bulutlar,... kullaniimistir.

Ses efektleri olarak; kalp atisi, riizgar, karga sesleri, ¢idliklar, simsek ¢akma
sesi, gezegen hareket etme sesi, acidan aglayanlar, kanat ¢irpma sesi, ses damlama
sesi, taslik bir alanda ylrime sesi, ayrica antik dénemlere ait iki farkl ses

kullaniimistir: Antik Yunan ve Hitit.
Mizikler:

"Aftermath” Kevin MacLeod (Licensed under Creative Commons: By Attribution 3.0)

"Alchemists Tower" Kevin MacLeod (Licensed under Creative Commons: By Attribution
3.0)

“Classic Horror 3” Kevin MacLeod (Licensed under Creative Commons: By Attribution
4.0)

“Thunder Dreams” Kevin MacLeod (Licensed under Creative Commons: By Attribution

3.0), kullaniimistir.

4.7.1. Hazirhk Agsamasi

Filmin 6n hazirhdinda bazi asamalar gergeklestiriimistir. Bunlar; senaryo, storyboard,

karakter tasarim sureci, Mekan tasarimi ve tipografi tasarimi olarak siralanmaktadir.


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
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Yaklasik 10 aylik bir zamana yayilan bu sirecte toplamda 425 ¢izim ve 38 mat tasarim

ve 4 farkli tipografi tasarlanmig, uygulamasi gergeklestirilmistir.

4.7.1.1. Storyboard

Inferno’nun senaryosu belirlendikten sonra en 6nemli asamasi storyboardun belirlenme
surecidir. Bu noktada asil dikkat edilen kisim, kamera acilarinin hikaye akigini dogru bir
bicimde yansitmasi prensibini olusturmustur. Storyboard ¢izimi yaklasik olarak on gin
icerisinde tamamlanmig, projenin devam ettigi sirede ek sahneler ve gizimlerle
desteklenmistir. Storyboardun ilk sahnesi, Dante’'nin de belirttigi evren tasariminin
sahneye girisi ile baslar ve hikaye kurgusu geregi, kendisiyle ayni vicutta bulunan
ustasi Vergilius’la birlikte Cehenneme inen daireden, acilar ve Gzintilerin oldugu derin

ve i¢sel yolculuguna baglamasiyla devam eder. Storyboard Cehennemde son bulur.

@
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Goriintl 226: Filmin girigi
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Goruntii 227: Sahne 1, Sahne 2 ve Sahne 3. Dante’nin cehenneme girisi ve ifritlerle karsilagsmasi.
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Gorunti 228: Sahne 4, Sahne 5 ve Sahne 6. Dante’'nin cehennemdeki glinahkarlarla kargilagsmasi.
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Goriintii 229: Sahne 7, Sahne 8 ve Sahne 9. Dante’nin cehennem yolculugu.
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Gorunti 230: Sahne 10, Sahne 11 ve Sahne 12. Dante’'nin Dite Kenti 6niine gelisi.
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Goriintii 231: Sahne 13, Sahne 14 ve Sahne 15. Dante’nin mezarliktan gegisi ve bir 6liyle karsilasmasi.
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Goriintii 232: Sahne 16, Sahne 17 ve Sahne 18. Dante’nin Kanli Irmakla kargilasmasi.
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Goriintii 233; Sahne 19, Sahne 20 ve Sahne 21. intihar Ormani.
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Goriintii 234: Sahne 22, Sahne 23 ve Sahne 24. intihar Ormani detay ve Beatrice.
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Gériintii 235: Sahne 25, Sahne 26 ve Sahne 27. Dante’nin intihar Ormanr’nda uyuyakalig!.
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Gorunti 236: Son sahne. Bitis.

4.7.1.2. Karakter Tasarimi

Filmin karakter tasarlama sireci, projenin en sikitili agsamalarindan birini olusturmustur.
Ana karakterlerin nasil goérinecegi sorunsali uzun bir karakter tasarlama siresine yol
agcmistir. Dante’'nin dramatik ve tematik kurguyu iyi yansitacak ve hiznl, kederi

icsellestirecek yapida olmasi gerektigi fikri, karakter tasarimi slrecinde realistik

goruntuyle, stilize bir tarzi birlestirmeyi gerekli kilmistir.

Buradan hareketle, Dante kendisine ait oldugu dusunulen portre ¢calismalarindan,
oldukten sonra yuzinden cikarilan maskeden ve Botticelli'nin illistrasyonlarindan

referans alinarak olusturulmustur. Vergilius ise daha yash olarak distnilmis ve Dante
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ile tek bedende birlestiriimistir. Beatrice, Orta Cag’in guzellik ve estetik anlayigini

yansitan agik tenli ve koyu sacli olarak tasarlanmistir.

a- Dante

Gorunti 237: Dante ve Vergilius’un dijital ¢inilemesi.
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Goriintu 238: Dante’nin dijital ¢inilemesi



b- Beatrice

Gorintii 239: Beatrice

| G-

Gorunti 240: Beatrice ve Dante’nin dijital boyamasi.

216
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c- Iblis

\ -

Goriintii 242; iblis karakterinin karakalem eskizi.
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d- Kharon

Hlr

Gorunti 243: Kharon karakter galismasi.

Gorunti 244: Farkli bigimlerde tasarlanan Kharon.
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e- Erinysler: Megaire, Alekto, Tisiphone

Goriintii 245: Cehennem cadilari; “Erinysler”.

Goruntu 246: Erinyslerin karakalem eskizi.

f- Cehennem ifritleri

Goriintii 247: Cehennem |friti karakter galismasi 1.
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Goriintii 249: Cehennem Ifritlerinin eskizi
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Goriintii 250: Cehennem ifriti karakter calismasi 3.

Goriintii 251: Cehennem |friti karakter galismasi 4.
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Goriintii 252: Cehennem Ifriti karakter calismasi 5.

Goriintii 253: Cehennem ifriti karakter galismasi 6.
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Goriintii 254: Cehennem ifriti karakter galismasi 7.

4.7.1.3. Mekan Tasarimi

Goriintu 255: Filmin giris sahnesi- gezegen dizilimi.
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Goriintii 256: Ik Daire

Goruntu 257: Cehennemde yurlyus sahnesi.
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Goriinti 259: Camurdaki bedenler

Goriintii 260: Dite Kenti
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Goriintii 261: Erinysler

Gorunti 263: Mezar detay!.
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Goriintii 264: Kanli Irmak
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Goriintii 265: intihar Ormani

~ N

Goriintii 266: Cehennem Cukuru
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Goriintii 267: Lucifer

4.7.1.4. Tipografi Tasarimi

INFERNO

Goriintili 268: “Inferno” font tasarimi
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Goriintii 269: “Inferno” fontunun harf tasarimlari

a. Alternatif Fontlar

él//%}i/n rgrer /Gtz,r/}na/fzﬂ ?e,/ /'zé /{2/7/,‘
rahBsrre oéca;"/m, Boradeer a// Srrcass, Jortrass
o/naf/aﬂ Bor Fere  p é’/:)'raea;?/}n Sens

Celermmam Hanto

\/;‘Kw//ﬂ ;a//z///o"/m //arér- ;o/ /c/aﬁaﬂc/

]a latom éy/g/ ot sorlonr /&/7&/74 /c??‘///wr

alBecsde 7?/47%%%ﬂ

060 /-.r_.r/c/c}'\/;/z.
7234567590

Goriintii 270: “Inferno”’nun alternatif font tasarimi.
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Goriintii 271: “Inferno”’nun alternatif font tasarimi.

4.7.1.5. Animasyonda Kullaniimayan Eskizler

Filmin karakter ve mekan tasarimi asamasinda pek ¢ok eskiz yapiimig, uygun konsept
yakalanana kadar bu sire¢ devam etmistir. Filmin yapim ve kurgu asamasi 6ncesi 6n
hazirlik agsamasi oldukg¢a yogun calismayi ve ¢ok yonli distinmeyi gerektirmistir. Alt
basliklarda animasyonun ana konsepti belirlenmeden énce hazirlanan diger eskiz ve

cizimlere yer verilmektedir.

a. Dante

Goriintii 272: Dante karakter ¢caligmasi.
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Gorunti 273: Dante karakter calismasi.

Gorunti 274: Dante karakteri yUz ifadeleri.
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Goriintii 275: Dante karakter ¢caligmasi.

b. Vergilius

Goriintii 276: Vergilius karakteri galismasi.
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c. Beatrice

Goruntu 278: Beatrice yiz ifadeleri.
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Goriintii 279: Beatrice karakteri 6n galismalari.
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d. Cehennem Ifritleri
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Gériintii 280: Cehennem ifriti deneme galismalari-1.

Gériintii 281: Cehennem Ifriti deneme ¢alismalari-2.



236
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Gériintii 283: Cehennem Ifriti deneme ¢alismalari-4
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Goriintii 285: Cehennem |friti deneme galismalari-6.
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Goruntu 287: Cehennemde gunahkar ruhlar
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Goruntu 288: Cehennemde giinahkar ruhlar

4.7.1.6. Mekan Eskizleri

Goriintii 289: Mekan calismasi
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Goriintii 290: Mekan galismasi.

Goriintii 291: Mekan galismasi
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4.7.1.7. Cikarilan sahneler

Goriintii 294: Dante’nin Uzlntisu
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Goriintii 297: Dante’nin korkuya kapilmasi



243

Goriinti 299: Dante’nin Cehennem yuriyusu.

Goriintii 300: Kanli irmak
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SONUG

Mat tasarimi on dokuzuncu yizyilda uygulanmaya baslanmasina ragmen, yirmi birinci
yuzyilhin sagladigi teknolojik ilerleme ve gelistirilen yeni tekniklerle sinema ve
animasyon sektériini bambaska boyutlara tasimistir. Arastirmanin sonucunda; érnek
olarak incelenen animasyon filmlerin, dahil olduklari kuramsal tartismalar ve mat
tasarim tekniklerinin tespit edilmesiyle, “mat tasarim” kavraminin yalnizca sinema
sektorine ait bir uygulama olmadigi, animasyon filmlerin de bu alana dahil edilebilecegi
gbrilmustar. Mat teknikleri, hem 3B hem de 2B alanlarda basarli sekilde
uygulanabilmekte, set kurma gibi bir unsuru ortadan kaldirdigi i¢in film yapim ekiplerine
genis bir hareket alani saglamaktadir. Ancak mat tasarlama sireci distunuldigandn
aksine tek boyutlu bir tasarim ve bakis agisiyla olusturulmamaktadir. Tasarimcinin,
bitmeyen bir gelismeyle derin kiltlirel aragtirma yapmasina ve hayal gicinin, kendi
kilturel ve sanatsal birikiminin, farkli program becerisine sahip olmasinin en dnemli
etkenlerden biri oldugunu ifade etmek gerekmektedir. Yalnizca tasarimcinin arka
planinin doygun olmasi yetmemekte, alanin multidisipliner yapisi geregi, farkl

disiplinlerde ¢alisan kisilere bu surecte ihtiya¢c duyulmaktadir.

Arastirma surecinin baslangicinda vurgulanan ve cevabi aranan sorulardan birisi;
mat olarak olusturulan mekanlarin gerceklik algisini yaratmak icin ne gibi kistaslara
ihtiya¢ duyduguydu. Bu sorunun cevabi; ortaya konulan matin, karakterlerin tasarim ve
mekan igerisindeki konumlanislari, hikayenin gegtigi cografyaya, tarihe veya gelecekte
olmasi muhtemel durumlara uygun bir bicimde i¢ ice gegiriimesindedir. Bundan dolayi
arastirma, okuma ve incelemeyle birlikte gerceklestirilecek detayli eskizlerin ¢ogu
zaman gercek mekanlarin, kigilerin goéruntilerinden yola ¢ikilarak olusturulmasi, rengin
ve dokunun yansittig1 yuzey hatlarinin birebir algilatabilmesi énemlidir. Mat tasarimin,
fantastik mekanlarin “olabilirligi” ekseninde gercek plastik degerlere sahip olarak
aktariima asamasinin blyUk bir ekiple kolektif bir ¢calisma sonucu ortaya ¢ikariimasini

gerekli kilmaktadir.

Aragtirmanin animasyon uygulamasi olan “Inferno”nun yapim kismina gegmeden
once ciddi bir plan asamasi gergeklestirilememistir. CUnkli metnin orijinalinden
uyarlama olan senaryosunda dncelikli olarak; Dante’nin Cehennem’inin karmasik ve
buyuleyici atmosferinin ne sekilde yansitiimasi gerektigi, ¢izim tarzinin nasil olacagi,
karakterlerin derin duygusal ruh yapisinin nasil aktarilacaglr sorularinin cevabi
aranmistir. Uzun bir tasarim ve eskiz asamasindan sonra ¢izim tarzi ve plastik

degerleri netlestiriimis, kagit Gzerine 6n eskiz ¢inilemeler yapilmistir. Cinileme ve
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mirekkep etkisinin birebir sekilde sayisal ortamda aktariimasi meselesi oldukga dnemili
bir asamayi teskil etmis, sire¢ sonunda bu etki basarili sekilde dijital ortamda
yakalanmistir. Inferno’nun dijital ortamda gergeklestirilen ¢inileme, hareketlendirme ve
kullanilan orijinal negatif mat teknigine en iyi cevabi hangi programlarin ve teknigin

verecegdi sorunu asagida belirtilen programlar kanaliyla ¢éziImustar.

Cizim ve renklendirme: Adobe Photoshop CC,
Hareketlendirme ve animasyon: Adobe After Effects CC,
Kurgu: Adobe Premiere Pro CC,

Font Tasarimi: Adobe llistrator CC ve FontCreator 11.0

Tezin en 6nemli amaclarindan birisi, film tlrlerine uygun mat tasarim teknigi ile
hedeflenen konsept tasarimlarin ortaya cikariimasiydi. Inferno ile bu soruya cevap
aranmisg, detayll degerlendirmesi 4. Bolumde gergeklestiriimistir ve mat tasariminin,
fantastik animasyon filmin Uslubunun yalnizca tema ve dénem gibi c¢esitli noktalara
bagll kalarak olusturulamayacagi tespit edilmistir. Yonetmenin tasarim Uslubunun ve
aktarim biciminin sonraki filmleri icin de yol gosterici oldugunu ve ortak bir dil

gerektirdigini ortaya koymustur.

Fantastik sinema sektorinde mat tasarim tekniginin kullaniimasi ve zamanla
daha gergekgi bir yapida olusturulmasi, alana duyulan ilgiyi artirmaktadir. Maddi ve
fiziksel olarak blyUk bitgelere duyulan ihtiyaci aza indiren mat tasarimlarinin, fantastik
gorintileri set kurmadan izleyiciye muazzam gergeklik igerisinde aktarabilmesi énemli
olmasi alanda arastirma yapmayi gerekli kilmakta ancak vyeterli kaynak
bulunamamaktadir. Bundan dolayi tez, hem akademik temelde hem de uygulama
acgisindan oldukga énemli bir noktada yer almaktadir. Tasarimcilara ve alan Gzerinde
arastirma yapmak isteyen kisilere yol gosterici olmasi distilmekte ve detayl bir Turkge

kaynak ihtiyacinin bu galismayla giderilecegine inaniimaktadir.
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