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OZET

iKi BOYUTLU FANTASTIK iMGENIN iLLUSTRATIF PRATIKLERLE EVRIiMI

Din¢ Onur Aydin
Sanat ve Tasarim Yiiksek Lisans Programi, Plastik Sanatlar, Altinbas Universitesi

Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Ciineyt Gok

Bu tezin konusu genel hatlar icinde iki boyutlu fantastik imgenin kdkenine isik tutmak ve
evrimini sorgulamaktir. insanoglunun fantastik imgelerinin dayandig mitolojik k&kleri
karsilastirmali bir sekilde ele almakta ve mitler lizerinden gilnimiize aktarilan fantastige

deginmektedir.

insan ve imgelemin mitolojik kékler ile baglantisi, ortaya ¢ikan fantastik imgeler ve arayis, bu
imgelerin glinimiz dinyasinda nasil bir mecrada hayat buldugu ve evirildiginden
bahsetmektedir. Farkli alt baslklar Gzerinde ele aldigim bu ¢alisma magara resimlerinden,
fantastik akimin onclisii veya aktaricisi olarak kabul edebilecegimiz isimlere ve calismalara,
bunlarin giinimiz dijital cagina ve yapay gerceklik teknolojisine kadar olan insa silirecini ve bu

donem icerisinde uygulamada olan fantastik pratikler stirecini ele almaktadir.

Anahtar Kelimeler: Fantastik, illiistrasyon, Cizgi roman, Mitler, imge, Cizgi Film, Dijital Sanat,

Yiksek Lisans Tez



ABSTRACT

EVOLUTION OF TWO-DIMENSIONAL FANTASTIC IMAGERY THROUGH ILLUSTRATIVE PRACTICE

Din¢ Onur Aydin
Graduate Program in Arts and Design, Department of Plastic Arts, Altinbas University

Advisor: Assistant Prof. Clineyt Gok

The subject of this study is to provide an insight into the origins of two dimensional
fantastic/fantasy imagery and question its evolution within a certain outline. Mythological
origins of fanstastic imagery are addressed in a comparative manner and fantastic imagery

inherited from past through myths and legends until today is addressed.

Search for fantastic imagery, fantastic images appeared throughout its evolution and its place

in today's world are addressed throught the study.

This study reviews the notion of fantasy throughout history beginning from cave paintings
"parietal art" addressing pioneering works and people in the past with their connections to
today's digital age and virtual reality technologies with its development process and

applications of fantasy that are in effect.

Keywords: Fantasy, illustration, Comics, Myths, Imagery, Cartoons, Digital Art, Graduate Thesis
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1. GIRiS

Joseph Campbell, "Mitlerin Glici" adli sdylesisinde Darth Vader icin soyle diyor; "'O bir blirokrat.
Bu buglin hepimizin hayatini tehdit eden bir tehlike. Sistem sizi dimdiiz edip insanhginizi
yadsiyacak mi yoksa insani hedeflere ulasmak icin siz sistemden faydalanmay! basarabilecek

misiniz?" (Campbell & Moyers, 2013: 188).

Yildiz Savaslari filminde Luke Skywalker babasinin yizindeki maskeyi cikardiginda bu onun
hayatina mal olacaktir. Ancak aslinda izleyiciye verilecek olan mesaj kendisini sisteme teslim
etmis olan bir babanin, bir makinenin kurtulusudur. Maskeyi ¢ikarmasi aslinda baba imgesini

tekrardan 6zglr bir birey ve insan haline getirecek, onu kurtaracaktir.

Buglin hayatlarimizin birer pargasi olan bu kilt filmlerin, animasyonlarin, ¢izgi roman
kahramanlarinin geri planda anlatmak istedigi, kaynaklandigi antik kokler bulunmaktadir.
Popdiler kiltirin basarili pek gok fantastik, bilimkurgu imgelerinde geri planlarindaki mesajlari

ve hikayeleri gecmiste de izlemek mimkinddr.

Bu mesajlara insanlik tarihinin antik caglarinda yogun bir sekilde rastlariz. Magara insanlarinin,
Homeros’un, Gilgamis’in, Hint ve iskandinav efsanelerinin dev gdévdeleri giinimiize kadar

doniserek golgelerini yansitmistir.

Tarihimize baktigimizda glinimuz popller kiltiirinde yer bulan bu fantastik 6gelerin mitolojik
hikayelerden ve yerel efsanelerden gekilerek getirildigini gormemiz sasirtici olmaz. Tabii ki her

yapit igin ayni seyi séylememiz de mimkin degildir.

Zira glinimizin pek cok fantastik imgesi, hayatin getirdigi agirhktan kagmak icin kullanilan
kisisel bir uyusturucu durumundadir. insanhigi modern diinyanin sorularindan uzaklastiran, onu
mesgul eden bir kacis alani olusturmustur. Gliinimiuizde eglence sektoriiniin maskotlari haline
getirilmis olan bu antik kahramanlarin ve hikayelerin izleri hangi dénemlere kadar
izlenebilmektedir, verdigi mesajlar nelerdir? Bu imgelerin gliniimiize kadar olan yolculugunda

nasil bir degisim s6z konusudur? Bu calismamda eglence sektoriinin bilinen fantastik



ogelerinin, imgelerinin, kahramanlarin ardinda yatan derin mitolojik imgelerin koéklerini ve

evrimini incelecegim.

Bu imgelerin tarihi ile fantastigin kokenine inmek istedigimizde ise karsimiza ¢ikan insanhgin ilk
oykulerine, mitlerine ve mitolojik imgelerine ve bu imgelerin gliniimiize dogru olan degisimine

deginecegim.

GUnUmuzde sinirlarin 6nemini vyitirdigi, kultlrlerin birbiriyle miicadele ettigi diinyamizda
Amerikan eglence endistrisi bu yerel mitolojik imgeleri en gl¢li sekilde donistiren ve kendi
acisindan kullanan sektordir. Gelismekte olan Uzak Dogu'nun anime ve manga kilturd ise

glinimuzde Bati'nin fantastik imgeleri icin ciddi bir rakip olmaya baslamistir.

Peki, bu fantastik imgeler ne barindirmaktir, hayatlarimizin pargasi haline gelmis olan bu
hikayeler 6ziinde neler sdéylemektedir? Modern diinyada gicli bir temeli olan fantastik imgeyi
arastirmadan 6nce insanlik agisindan imgenin ne olduguna ve nasil ortaya ciktigina bakmaliyiz.
Oncelikle insanoglunun ilk imgelerine kisaca deginmemiz ve bunun {zerinden devam etmemiz

daha dogru olacaktir.

"Ben imgelememi yazmak icin bir sanatgi kadar yeterliyim. imgelem bilgiden daha énemlidir.

Bilgi sinirlidir. Imgelem diinyayi kusatir."

Albert Einstein



2. IMGE

insanoglu gérdigi, duydugu, hissettiklerini bireysel yasar ve ona gériinen formlari "var olan"
olarak kabul eder. Zihninde olusan imgeler aktarildiginda, resmedildiginde, yazilip ¢izildiginde
aktarilan; nesnenin kendisi degil, yorumu ve yansimasidir. Bizim gordigimiiz; kaba bir tabirle
gercegin bir taklidi, semboll, anlatimi, secilen anin verdigi hislerin dokiimi olarak, diger bir
deyisle imgesi olarak karsimiza ¢ikar. Aslinda iki alana ayirabilecegimiz imgeye igsel ve fiziksel
olarak bakilabilir. Zihnimizdeki 6nem verdigimiz bir anin, kisinin, olayin gorintisinin verdigi
hazlar ile fiziksel olarak aktarilmis olanin farki, bir diger deyisle duyu organlarimiz vasitasiyla
zihnimize aktardigimiz pargalarin geri birlesmesinin ve bunun disa aktarimda olusanlardir

imgeler (Husserl, 2005: 177-190).

imgenin olusumunda goézlerin rolii biyiktir. Konsantre olarak bir objeye odaklanildiginda
beynimiz, objeden elde edilen, aktarilan verileri hafizamiza kaydeder. Gozlerimizi kapadigimizda

dahi az 6nce izledigimiz objenin goriintistind zihnimizde canlandirabiliriz.

Pek ¢ok ressamin, illistratériin imgesel anatomi ve dinamik anatomi galismalari da aslinda
zihinde ezberlenmis imgelerin birlesiminin, ezberlenmis ve etiit edilmis bir Griiniidiir. iste bu
yansimayl ve vyansimalar formlarinin, duygularin, disincelerin tamamini imgeler olarak

belirtmemiz mimkUindar.

Gozlerimizi kapayip zihnimizde yogunlastigimizda az énce zihnimize attigimiz gorselleri detayli
bir sekilde geri cagirmamiz, gérmemiz mimkindir. Joseph Campbell'a goére, riyalarimizi
olusturan vyapi parcaciklari da kisisel imgelerin olusturdugu hafiza havuzundan
faydalanmaktadir. imge dedigimize hayali bir gélge goriinti, "zahiri olan" terimleri ile es anlamli

olarak da anmamiz mimkuin. Bu bir i¢c gercekligin gorintisidur.

Gozlerimizde gordigimiiz kadar net olmasa da gercege yakin bir detay ve derinlikle hafiza

merkezimizden o ani, gorselleri tekrar cagirabilir, hayal ederek, birlestirerek yorumlayabiliriz.



Fiziksel agidan bakacak olursak, tuvale aktarilan yagli boyalarin olusturdugu formlar insanlarin,
sehirlerin, doganin var olmayan ancak yansimasi olan bir imgesidir. Gergek olanin karakterize

edilmisi, toplumsal iletisimi, aktarimi da denebilir.

Kisacasi imge, Rembrandt'in "Gece Devriyesi" veya Van Gogh'un "Yildizli Gece"lerine
baktigimizda 6nlimiizde sadece tuval ve boyalari géormeyisimizin nedenidir ve ya antik bir
tapinaga, eski bir camiye, kiliseye girdigimizde tas vyiginlarindan o6tesinde gordigimiz

sembollerin, fresklerin, eserlerin yansimalarinin olusturdugu hisler, sézciiklerdir.

Dolayisiyla "Gece Devriyesi'nde dnliimiizde ne nobetciler vardir ne de yildizlarin altindaki sehir.
Baktigimiz sanatginin bize aktardiklari, hayalleri, hisleri, zihninden olusturdugu imgeleri olur.
Burada insanin yaratma ve yorumlama gildisinden gelen "imgelem" olarak tabir

edebilecegimiz kavram da buyik rol oynar.

Resim 1: Vincent van Gogh, “Yildizli Gece”, 1889.



icsel imgeler, gordiiklerimizi yorumlamamizin en biyiik kaynagidir. "Gercek" olanin, duyu
organlari vasitasiyla hafizamiza atilmasindan sonra zihinde birlestirilen ve tekrar yaratilan sanal
gorintilerdir. Bunlar bir agidan duygularin zihnimizdeki ifadesidir. Zihnimizde yer eden

goruntilerle kurdugumuz hayaller ve goriintiler hislerimizle baglantilidir (Husserl, 2005).

istanbul manzarasi izleyen biri koca sehri havada ugarken hayal ettiginde ve gézlerinin éniine
getirdiginde buna o gercekligin sadece onun zihninde var olmasi da diyebiliriz. Avlanmak icin
dogayla miicadele etmesi gereken ilk insanin zihninde kanath bir panterin disselini kurmasi da

boyledir.

Mircea Eliade'nin de soyledigi gibi, "Hayal glicine sahip olmak, diinyay bitilnselligi icinde

gormektir, clinkli kavramsallastirmaya gelmeyen her seyi gostermek imgelerin goérevidir."

GOzumizl diinyaya actigimiz andan itibaren etrafimiz ile bir iletisim halindeyizdir. Duyu
organlarimiz, cevre olarak algiladig dis diinyadan siirekli olarak bilgi toplar ve bunlari zihnimize
atar. Kurulan bu iletisim, insan zihninde anlamlandiramadigl duygular birikimi olusturur.
Aciklayamadigi bu hisleri anlatmak icin insanoglu bazen sézciikler, bazense gorseller, simgeler,

semboller kullanir.

Resim 2: “Mesa Verde Petroglifleri”, Kolorado, M.0O. 7500.



Hollandal Unli ressam Vincent Van Gogh bu durumu, ""Kafamin iginde bir belirip bir kaybolan

kesinlesmemis birtakim resimler dolaniyor." sdzcukleriyle agiklar.

Bunun bir diger somut 6rnegi ise Milattan 6nce kirk bin yil evveline kadar uzanan tarihin ilk
illistrasyonlari, ilk mitolojileri ve sembolleridir. Yaratici imge ve imgelem aslinda buyik bir
gizem barindirir. Bir noktaya kadar hafizamiza attigimiz bilgiler, sorgulamanin etkisiyle birlikte
bir cesit sicrama yasar. Bunu halk arasindaki tabiriyle ilham olarak adlandirmak miimkiinddr.

insanoglunu diger canlilardan ayiran ézelligi yaratma diirtiisii ve farkindaligidir.

insanlik, tarihi boyunca kendisine sordugu aykiri sorulara beklenmedik cevaplar vermis ve

bunlar toplumsal aktarimlara, birikimlere, ilerlemelere yol agmistir.

"Dehanin kaynadi sadece imgelemdir. imgelem ise baskalarinin géremedidi
anlamlari gérmek ya da baskalarindan farkli olarak gérmektir."

Eugene Delacroix



Resim 3: Sanatgisi Bilinmiyor, Duvar Resmi, “Fransa Lascaux magarasi”, M.O. 17,000.

2.1 Magaralarda ilk izler

Chauvet magarasindan, iber yarim adasina, uzak dogunun Endonezya adalarindan Giiney
Amerika'ya kadar pek cok yerde on binlerce yil evveline uzanan duvar resimleri bulunmaktadir.
Tarihin bu denli eski dénemlerine dayanan bu illistrasyonlar, bilindigi kadariyla insanligin ilk

imgelerini barindirir.

Magaralarin duvarlarina resmedilen gorselleri inceledigimizde atlar, bizonlar, alageyikler
glinimiizde de pek cok kiltirde ve inanista biylk yer tuttugunu goririz. Prehistorik
donemlere dayanan bu ylzlerce magaranin arasinda en ¢ok bilinen, popliler olanlari Fransa
Lascaux"da bulunan The Chauvet-Pont-d'Arc magarasi ile Ispanya"da bulunan Altamira

magarasidir.

Sanatsal agidan muazzam derecede sade ve ustaca resmedilmis bu gorseller incelendiginde
ortaya ilging sonuglar gikmaktadir. Duvar resimleri 3 gruba ayrilmistir; insan figirleri, hayvanlar

ve muhtemelen ilk dinlere ait simgelemeler, daha dogrusu anlamlandirilamayan soyut



semboller. Hayvan illlstrasyonlari ise ilging bir sekilde avcilar ve kurbanlar olarak iki gruba
ayrilmis ve resimlerin hicbirinde magaralarin disarisindaki hayata dair, arazi, orman ve benzeri

gorseller bulunmamustir.

Pek cok magara resminde, tam anlamiyla bitmis kesin bir insan gorintist bulunmaz. Bunun
yani sira el sembolleri ve resimleri ile soyut semboller, gizgiler, noktalar oldukga fazladir.
Sanatsal kaygilardan olmadigini tahmin edebilecegimiz Gzere bu eserler gergekgiligi, hareketi ve

izleyicisini ikna etmek igin yapiimis olabilir.

Hatta bazi resimler gercgekligini zihninde canlandirmak amaciyla kabartmal yizeylere, bazilar
ise hareketi vermek icin kontirlerle resmedilmistir. Biitlin bu bilgileri ele aldigimizda 6niimize

bir diger sorun cikar; Bunlari neden yaptilar?

Resim 4: Sanatgisi Bilinmiyor, Duvar Resmi, “Fransa Chauvet madarasi”, M.0. 32,000.

insanin doga ile miicadelesini anlatan bu hikayelerde, anlatamadiklari hayat tecriibelerinin
zihinlerinde imgelere donistigu dasindlebilir. Dogum, 6lim gibi agiklayamadiklari kavramlari
sira disi olanla, yice bir gli¢ arayisi ile 6zdeslestirmis olma ihtimalleri yiksektir (Campbell &

Moyers, 2013: 99-105).

Bu agidan bakacak olursak, yapilmis olan bu resimler ve semboller ilk toplumlarin zihninde
olusan imgeler dizesini aktarmak igin buldugu yontemlerdir diyebiliriz. Duvar resimleri farkh

sanatcilarin elinden c¢ikmis oldugundan tecriibe edilen gercegin farkh birer imgesini temsil



ediyorlar. Dogay! ve etrafindaki diger insanlari farkh sekillerde resmetmis ve simgelemislerdir.
Pek cok prehistorik sanat eserinde oldugu gibi bu resimlerde sembollerin anlamlari aslinda

halen bir sir perdesinin arkasindadir.

Son yillarda yapilan arastirmalarla beraber yeni bir tez ortaya atilmis ve Lascaux magarasinda
bulunan resimlerin aslen dogayi ve avcilik kurallarini anlatan resimler olmaktan ziyade antik
donemlere ait yildiz haritalari ve gruplamalari oldugu savi 6ne slirGlmdistir. Eger bu sav
dogruysa bize baska bir sorunun ve arayisin da kapisini agar. Ancak bu daha sonra mitolojik

acidan inceleyecegim ve anlatacagim bir konu.

Resim 5: Lascaux Magarasi Duvar Resmi, “Yildiz Haritasi Karsilastirmasi Ornedi”.

insanligin bilinen medeniyetin olusmasindan cok éncesinde ilk mistik sorulari sordugunu ve
"neden" sorusunun cevabini arastirdigini goérebiliriz. Bu insanlarin, geg¢misin anlatilarinda
evrenin yaratilisiyla ilgili kesfedilmesi beklenen, fethedilmesi hayal edilenle ilgili imgelerle karsi
karsiya kaldigini géstermektedir. ilk insanlar bu mistik arayisi ve simgeciligi baslattiklarinda bunu
ileriki kusaklarin zihninde, oykiler ve resimlerle tekrar canlandirilacak toplumsal bir aktarim

olarak kildilar (Eliade, 1992: 10-16).



Kusaktan kusaga aktarilacak olan bilgi birikimi ve yaratilisa ait sorular, semboller, vahsi hayata
dair tehlikeler ve geng nesillere uyarilar, bunlarin hepsi insanhgin zihninden gikan ilk imgeleri,

toplumsal kdlturd, kurallari olusturmustur denebilir.

Bu resim ve heykel sanatinin, avcilik ve temel egitim bilgileri igin kullanilmis olmasindan ziyade
samanlarin ve doganin mistik glglerinin imgesini yasatmak icin kullanilmis olabilecegi de
yadsinamaz bir gercek. Bir cesit ritliel esliginde resmedilmis bu sembollerin ilk samanlar

tarafindan yapilmis oldugu da tahmin edilmektedir.

Yine mitsel acidan bakacak olursak bu resimler avlanacak veya savasacak olan grubun sansinin
tanrilar veya mistik kuvvetler tarafindan korunmalari ve avdan sag donebilmeleri igin

resmedilmis olma ihtimali de var.

Hangi acidan bakarsak bakalim, bu insanlar icin gercek ile resmedilen arasinda ¢cok ufak bir fark
bulunmaktaydi ve resmedilen imge, aslinda gercek olarak kabul edilen anin tekrar yasanmasi

veya OlimsutzIlGguydi.

Resim 6: “Kizil Savascilarin Dijellosu”, Duvar Resmi, M.0. 30,000.

imgeyi insanin yaratilisina kadar takip etmemiz miimkiin. insan var oldugu siirece imgelemeler

hep olacaktir.
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Bu acgiklanamayan aktarim ve sembolizasyon, toplumlari ve kiiltirleri olusturmustur. Zamanla
yerlesik diizene gecen toplumlar kendilerine ait bir cesit merkez imgesi de kurmuslardir. Bu,
maddi anlamda bir merkezden 6te, daha ¢ok, mitsel ve kendilerini diinyanin merkezinde goren

bir anlatimdir.

"Eski ve geleneksel toplumlar cevrelerindeki diinyayi bir mikro evren olarak algilamaktaydilar.
Bu kapali diinyanin sinirlarinda, bilinmeyenin, bigimlenmemisin alani baslamaktadir. Bir yandan
iskan edildiginden ve Oérgiitlendiginden 6tiirii kozmik hale getirilmis bir mekan vardir, éte
yandan bu bildik mekanin disinda, iblislerin, yer kurtlarinin, éliilerin, yabancilarin bilinmeyen ve
trkdtiicti bolgesi, yeni tek kelimeyle kaos, devlestirilen ¢blsii bélgelerle ¢evrelenmis bir iskan

edilmis mikro evren diinya imgesi bulunmaktadir."
Mircea Eliade

Biitiin bunlari diisiindiigiimiizde insanoglunun ilk fantastik imgeleri karsimiza ¢cikmaya baslar: ilk
insani koruyan, ona bilinmeyene karsi gi¢ verip kahramanin yolculugunu tamamlamasi icin

yardim elini uzatan, yari insan yari tanri ve avci, hayvan baslh bilge ruhlar.

Resim 7: “Firtinalar Tanrisi”, Magara Resmi, M.O. 8,000.

11



2.2 Fantastik imgeler

Grand Usuel Larousse sozIUgu fantastik s6zctglinlin Latince gercekdisi, diissel anlamlarina gelen
“Fantasticus” sifatindan ve imgelem anlamina gelen “Phantastikos” sozciglinden; yine ayni
sozcigun kokinden, gerceklikten uzak disiince anlamina gelen “Fantasme”; yanilsama,
gorinim anlamlarina gelen “Fantasmagorie”; dislem anlamina gelen “Fantasie” ve hayalet
anlamina gelen “Fantome” sozciiklerinden tiiredigini yazar. imgenin fantastigi, insanlik tarihinin

basindan beri var olan bir olgudur.

Magaralarda yasayan ilk insanlarin resmettigi tanrilar ve kahramanlarin maceralarindan
tutun da ortacagin Avrupa masallarina, Dogu’nun egzotik anlatilarina, gliniimiiz sinema ve oyun
endustrisine kadar uzanan yelpazeyi inceledigimizde degismeyen tek sey, bunlarin zihnimizde
biraktig hisler, yansima yapan benzerlikleri ve duygularidir. Bu bazen toplumsal hikayelerin
aktarildigi bir metafor iken bazen ise medeniyetleri olusturan temeller, kiltirel mitler ve

masallardir (Campbell & Moyers, 2013).

Belki de sOyle tanimlamamiz mimkin; Zihnimizde biriken goérintiler, veriler, hafizamiza
aktardigimiz anilar ile bilinmeyene duyulan merakla sorular sormaya basladiginda fantastik
imgeyi cagirir veya olustururuz. insanin korkularinin, soru isaretlerinin, duygularinin yarattigi,
yol actigl veya gormek istedigi, bazen ise kagmak istedigi mekan, yer, zaman olarak
adlandirabilecegimiz bir olgu. Kisinin arzuladigi, yaratmak istedigi her diisiincenin var olabilecegi

paralel bir imgesel boyut (Husserl, 2005).

"Fantezi: imge ve diisiincelere kaynaklik eden diis giicii. Bir hayal ya da diisiinceden yaratici bir

imge ya da tasarim olusturmak."

Nimet Keser
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Resim 8: “Belirsiz Figiirler”, Petroglif, M.0. 6000.

Lacan'in "gercek" dedigi, simgelenemeyen, goriilemeyen, elle tutamayacagimiz ancak batin ig
sistemimizi, kanunlarimizi etrafina kurdugumuz bir gorlinmez i¢ kurallar medeniyetidir. Asla
degismeyen bir i¢c benlik, sarsilmayan ve gorinmeyen bir derin bizizdir. Bu i¢sel olan olgu ile

oteki olan cisme, kisiye, duruma her baktigimizda bir yargilama icine gireriz.

Edmund Husserl'in da calismalarinda belirttigi Gzere hafiza merkezimizde yer etmis olan
gorseller, bilgiler hizla taranir; dntiimizde duran farkhyr tanidigimiz bir objeye, kisiye benzetme
cabasi icinde buluruz kendimizi. Bizim icin bu gercek olanin aynisi degil ama belirli bir gerceklige
benzer olanin tanimini yapma ¢abasidir. imgeler arasindan buldugumuz gériintiileri zihnimizde
montajlayarak onimiizde duranin bir tarifini yapariz. Bu durum icin yakin bir dostunuz sizi bir
arkadasiyla tanistirdiginda "A! Tipki bir yakinimi andiriyor." dedigimiz ve o an hissettiklerimiz
ornegini verirsem sanirim yanls olmaz, veya daha o©nce hi¢ gérmedigimiz bir canlyla
karsilastigimizda dort ayakh ise onu bir kdpek veya kediyi esas alarak tanimlamamiz gibi.
Oniimiizde duran bulutlara baktigimizda havada ugusan parcalanmis bulutlari gérmek yerine
saraylar, Pegasuslar, ejderhalar, uzay gemileri gérmemiz gibi. Zihnimiz bize strekli olarak sira
disi bir cevap Uretir. Gegmise gidebilseydim veya sliper glglerim olsaydi gibi hayaller ve

fanteziler aslinda yine bunlara 6rnek verilebilir (Husserl, 2005).
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Resim 9: Phil Holmes, “Running”, 2013.

Dolayisiyla bilgilerimiz tecriibe ettiklerimizle sinirli olsa dahi, zihnimiz bize elimizdeki,
hafizamizdaki imgeleri kullanarak farkliliklar yaratma imkani tanir. Uzay gemilerini hi¢ gérmemis
olan Jules Verne’nin Ay’a giderken kullanilan roketi hayal edip tasvir ettigi gibi bilinmeyeni

merak etmek, hayalini kurmak ve bunun imgelerini zihinde olusturmak mimkun.

Resim 10: "From The Earth To The Moon" By Jules Verne, Henri De Montaut, 1868.
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Eski insanlar icin hayat kolay degildi, modern insanin bugiin elinin altinda bulunan teknoloji ve
imkanlar envanterinin o glinki insanlarin hayalleri dahilinde bile olmasi imkansiza yakin. Belirli

merkezlerde yasayan insanlar kendi merkezleri disindaki diinyadan korkuyor ve o diinyanin

sinirlarini bilmiyorlardi (Campbell, 2017).

Resim 11: “Perceval ile Ejderha”, Queste del Saint Graal Yazitlari, M.S. 1380-1385.

Onlar icin diinya kesfedilmesi ve hatta fethedilmesi gereken bir ejderhaydi. insanin kendisiyle
olan micadelesinin anlatildigi merak uyandiran toplumsal bir hedefti. Ejderhayi oldir ve

hazinesini getir, dev kaplanin dislerine sahip ol ve yenilmez bir avci oldugunu halkina goster.

insan hayal giiciiniin ve zihninin yarattigi kutsalliklarin ve fantezinin sinirinin olmadiginin
kanitlari. Bu fantastik imgeler hayat bulmus mudur veya gercek midir, bu, konumuzun disinda.
Ancak bildigimiz bir sey var ise o da bu fantastik imgelerin, 6gretilerin zaman icinde toplumsal

bir kiltire donuslp mitolojik figtirlere, toplumsal 6rneklemelere déniisme egilimi gdsterdigidir.
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Resim 12: “Yiiziiklerin Efendisi: Yiiziik Kardesligi”, Filmden Bir Kare, 2001.

21.Ylzyil'da Yildiz Savaslari, Yuziklerin Efendisi gibi bilylik fantastik yapimlarin cocukluktan
itibaren bizim kusagimizin mitoslari haline gelmesi gibi, ilk insanlar icin de bu fantastik resimler,
canavarlar, tanrilar, kahramanlar dénemin toplumunun imgeleriydi. ici bos bir inangtan &te,
toplumlarin ilerleyisini etkileyen mitleriydi. Bazen fantastik olan, kisinin i¢ diinyasina yolculuk
amaciyla kullandigi bir ritlel iken bazen ise agiklayamadigi veya tanimlandiramadigl tanri

kavramini betimlemek icin kullandig bir metafordu (Campbell, 2017).
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3. MiTOLOJIK KOKLER

insanligin fantastik hafizasindan veya yaratma giicii olan imgeleminden ortaya cikan bu
okyanusun sadece bir kismini inceleyecegiz. Go6z atacagimiz bu mitolojik figlrlerin ve
kahramanlarin arasinda karsimiza gikan benzerlikleri ve ortak mesajlari gormemek olanaksizdir.
insanlik tarihi bu fantastik imgeleri neden ve nasil olusturmus ve bunu diinyanin dért bir yanina
nasil tasimis sorusu sanirim yine insanin kendi dogasi ile ilintilidir. Belki de mitolojik anlatilari,
mitleri ve fantastik imgeleri oldugu gibi okumaktan ziyade temsil ettigi mesajlar
icsellestirmemiz daha dogru olacaktir. Bu durumda 6nimiuizde duran, sanatgilar vasitasiyla bize

aktarilan bu imgelerin barindirdigi 6gutler ve mesajlardir.
Joseph Campbell, Bill Moyers ile bir sdylesisinde bu durumu soyle 6zetlemektedir.

"iki agiklama var. Bunlardan biri, insan ruhunun diinyanin her yerinde 6ziinde ayni oldugu. Ruh
insan bedeninin, ayni organlara, ayni glidiilere, ayni diirtiilere, ayni celiskilere, ayni korkulara

sahip tiim insanlarda éziinde ayni olan i¢c deneyimidir.
Bu ortak zeminden, Junh' un arketip adini verdigi mitlerin ortak dlisiinceleri ortaya ¢ikmistir.

Bunlar 'zeminsel' diisiinceler de denebilecek temel diisiincelerdir. Jung bu diisiincelerden
bilingalt! arketipleri olarak séz etmistir. Terim olarak 'arketip' daha iyi ¢linkii 'temel diisiince’
zihinsel bir isi ¢agristirir. Bilingalti arketigi, gelis yerinin asadisi oldugu anlamina gelir. Jung'un
bilingalt! arketipleri ile Freud'un kompleksleri arasindaki fark, bilincalti arketiplerinin viicuttaki
organlarin ve bunlarin gliciiniin tezahiirli olmasidir. Aketiplerin zemini biyolojikken Freudgu
bilingalti, bireyin hayati boyunca yasadigi, bastirilmis travmatik deneyimler yiginidir. Freudgu
bilingcalti kisisel bir bilingcaltidir, biyografiktir. Jung'un bilingalti arketipleri ise biyolojiktir.
Biyografik olan bunun ardindan gelir. Tiim diinyada ve insanlik tarihinin farkli dénemlerinde bu

arketipler ya da "temel diisiinceler" farkli kostiimler altinda gériinmiistiir. Kostiimlerin farkli

olmasi, gevresel ve tarihsel kosullarin bir sonucudur. "
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Belki de bltlin bu hikayelerin mutlak olarak dayandigi tarihsel gercekler vardir. Ancak insanin

kendi hayal glicinden aktardiklarini da asla yabana atmamaliyiz.

Joseph Campbell’in  kostimlerin, zaman ve mekan degistikce degisimlere ugradigini

soylediginden bahsetmistik.

Bir zamanlar insanhk tarihi igin kutsal sayilanin, birkag¢ asir sonrasinda sadece bir halk dykisu
olarak, hatta kimi zaman glinimuzde tiiketim amacl kullanilan bir maskot olarak kaldigini da
gorlyoruz. Fantastik ve mitolojik temali sanat eserleri de zaman icinde bu aktarimdan nasibini

almis ve degisim gostermistir.

Ancak bu mitolojik imgeler sadece tinsel olarak degil gorsel olarak da gigli bir aktarima,
degisime ugruyor ve vyenileniyor. Gorsel dlstince yapisini benimseyerek baktigimizda,
toplumlarin gecmisinde yer etmis olan bu eski mitolojik imgelerin nasil bir aktarimla giinimuiz
fantastik imgelerini olusturdugunu goriiriiz. iki boyutlu fantastik imgenin ne denli genis bir

yelpazede, giiniimizde egemen bir akim olduguna sahit oluruz.

Okudugumuz kitaplarin, izledigimiz filmlerin veya oyunlarin lzerinde yazan fantastik ibresini
gordugiimizde, karsimiza cikacak olan hakkinda anhk fikir sahibi oluruz. Ejderhalarla
blycdllerin ates toplari yagdiracagi, kili¢ kalkanlarin sakirdayacagi, lazer silahlariyla dinozorlarin

bulusacagi, alisiimisin disinda bir atmosferle yiizlesecegimiz kesindir.

Ancak pek ¢cogumuzun bilmedigi ise medeniyetimizin ilk hikayeleri, mitolojileri, halk éykuleri de
fantastik olarak kabul edildigidir. Gilgamis, Horus, Odysseus'un Oykisi gibi anlatilar aslinda
daha pek c¢cok kez orneklendirmemiz mimkiin. Simerli Gilgamis ile Homer'in Odysseus'u

bunlarin basindadir.

insanlik tarihindeki pek c¢ok oykiide fantastik olarak nitelendirilen mitolojik imgelerle
karsilasmamiz mimkin. Daha o6ncede belirttigim gibi hayal glici ve imgelem insanhgin

baslangicindan beri var olan bir olgudur.
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Diinyanin yaratilisina dair anlatilarda, korkung koétultkler getirecek olan canavarlara karsi duran,
yine o gliclere sahip koruyucu tanrilar, tanricalar ve kahramanlar vardir. Mitler, geleneksel

anlamda medeniyetimizin atar damari veya atasi olarak kabul edebilecegimiz ana hikayeleridir.

Yerylziinde insanin varlik gosterdigi her yerde mitler, masallar, efsaneler ortaya ¢ikmis ve
bunlar insanoglunun giinimiize kadar insa ettigi edebiyattan sanata ve bilime kadar olan btin

gelisimlerin tetikleyici veya etkileyici imgeleri olmustur.

insanoglunun magaralardan cikip tarim ve hayvancilik ile ugrasarak toplu yerlesim birimleri
olusturmaya basladigi dénemin milattan 6nce on bin civarina dayandigi tahmin edilir. Her ne
kadar yeni kesiflerle sirekli olarak bu tarih ve algl degisse de akademik ¢evrelerce kabul géren
tarih budur. Gelismelerle beraber yine ayni tarihten itibaren ilk mitler ortaya ¢ikmis ve

mitolojileri yaratmistir.

Joseph Campbell'in Mitlerin Glcl adli séylesisinde belirttigi Uzere, yerlesik hayata gecen bu
topluluklarin zamanla ekonomik ve sosyolojik problemlerle karsilasmaya basladiklari tahmin
edilir. Yerlesim birimlerinin nlfus artisiyla beraber alaninda uzman olan kisiler 6ne siyrilarak
tarimda, hayvancilikta ve mimaride toplumlarina liderlik etmeye basladilar. Bir diger deyisle,

bilgili ve etkili kisiler ortaya ¢cikmaya baslayip yasanabilecek bir sistem kurdu.

Yine bu sehir devletler arasinda ticaretin ve kiiltlirel alisverisin gelismesi ilk toplumlar arasindaki
ilk "biz" kavramini yaratmis olmali. Bu yizden bu ilk sehir devletler, glinimizde pek farki
olmayan (i¢c ana kolondan olusmaktaydi; yonetici sinifi, rahip sinifi ve ordu. Antik kentleri
inceledigimizde, tapinaklarin ve dini yapilarin, icinde bulundugu kentin en blylik yapisi

oldugunu gdérmekteyiz (Campbell & Moyers, 2013).

Din ve mitoloji, bu insanlar icin beslenmek kadar 6nemliydi. Yonetici sinifi icin ise mitolojik
ogeler sehirleri koruyan, diizenin ve kanunlarin tesis edilmesinde yardimci olan, gérinmeyen
Ustin varliklar, kavramlardi. Dolayisiyla buradan yola cikacak olursak mitoloji ve mitler ayni
zamanda kurulan ve insa edilmis olan kurallar ve kurallar sisteminde geri planindaki dayanakti.

Bunu tarihin ilk tapinaklarina baktigimizda gérmekteyiz.
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M.O. 3000'lerden itibaren imgenin aktarimiyla viicut bulan hiyeroglifler, runik yazlar ve
resimler karsimiza ¢ikmaktadir. Tarihin bu ilk haberlesme, aktarim ve anlatim sistemi donemin
en Ust toplumsal sinifi olarak bilinen kraliyet saraylarindaki sanatgilarin glindelik isleri
arasindaydi. Krallarin, firavunlarin basarilari tas tabletlere silindirler vasitasiyla yazilir ve

resmedilirdi.

Yerel mitler adeta tarihin ilk c¢izgi romanlarini andirircasina tapinak duvarlarini stslerdi.
illistratif anlatim ve figiiratif kabartmalar toplumsal bir sanat kaygisindan ziyade, tanrilari ve

eski efsanelerini onurlandirmak icin resmedilirdi.

Yine ayni sekilde dilin gorsel bir temsiliyete indirgenmesiyle ortaya ¢ikan piktogramlar ticarette
de cok yaygin bir sekilde kullanilirdi. Oyle ki, insanlik tarihinin bilinen en eski tablet yazisi
muhtemel bir tliccarin ticaret anlagsmasini anlatmaktadir. Dolayisiyla bu stilize resimler ve yazi
formlari is hayatinda kullanildigi gibi, toplum yasami, bayramlar, zaferler ve dini konulari da

icerecek derecede genis bir yelpazeye yayllmaktaydi.

insanoglunun kendi i¢ benligine giden bu yolculukta, mutlak olanin étesindekini arama istegi

onu resmetmeye ve oykiilendirmeye itmis olabilir.

Daha once bahsedilen magaralarda yasayan ilk insanlarin tecriibe ettigi her sey artik
baskalasima ugramis ve toplumsal anlamda gliclii imgelere, gorsel, so6zIi anlatilara
donismistir. Somut olarak ulasilamayan bu fantastik mekanlari betimlemek igin sanati, giigli
bir sekilde kullanmislardir. ister Simer veya Yunan, isterse antik Misir'daki tanri tasvirlerine
bakalim, karsimiza birbirini andiran tanrisal varliklar ¢cikmaktadir. insanoglunun saygi gosterdigi

ve korktugu vahsi hayvanlarla insan karisimi varliklar goziimiize ¢arpmaktadir.

Burada antik toplumlarda iki sinif oldugunu belirtmemiz gerekir: Tarimla ugrasan yerlesik bir
toplum ile hayvancilik ve avcilik lizerine dayali olan toplumlar. Bu iki toplulugun tanrilari ve
kahramanlarini gorsellestirme sekilleri de kendi toplumsal ve glindelik yasamlarina goére
sekillenmistir. Bitlin bunlar bize insanlarin saygl duydugu ve hatta korktugu, tehlikeli buldugu
canlilari kendi gozlemledigi insan dogasi ile birlestirerek bir kurtarici, koruyucu imgesini ortaya

cikarmistir (Campbell & Moyers, 2013).
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Tapinaklarda resmedilen hayvan figirleri ile dogadaki hayvanlar ayni olmadigi gibi resmedilen
insan figlrleri ile sokaklarda kanli canli gérileni de ayni degildi. Bu varliklar kutsaldi, sembolleri
kutsaldi, medeniyetin dizenini ve antik ¢agin kurallarini saglamaktaydilar. Campbell'a gore bu
fantastik imgeler ve mitler, antik donem toplumlarinin hayat birikimlerini, yaratilis felsefelerini,
rdyalarini ve uyarilarini icermekteydiler. Boylelikle bu imgeler igin insanligin bilingaltina,
merkezine yapilan bir seyahat sonunda merkezden getirilenler dememiz de mimkiin. Bu
fantastik, mitolojik karakterler bizlere mensubu oldugu toplumlarin giindelik yasamlari,

cografyasi ve idealleri hakkinda pek ¢ok sey anlatir.

Resim 13: “Apollon Tapinadi Medusa Portresi”, M.O. 700.

"Mitler ortak riiyalardir, riiyalar ise kisisel mitlerdir."

Joseph Campbell



Dolayisiyla mitolojik imgeden bahsederken s6z konusu olan, her zaman toplumsal bir imge
olmak zorunda da degildir. Aslinda her birey, zihninin derinliklerinde kendi mitolojilerini
korumaktadir. Nasil riiyalar bizler igin birer kisisel mitolojik derinlik ve okyanus ise, tarihin bu ilk
mitolojileri de ilk toplumlarin riyalari ve bilingaltiydi. Bir baska bakis agisiyla fantastik

edebiyatin, fantastik imgenin, tasvirinin temeliydi.

Mitlere o toplum iginde, ne ve nasil sorularinin cevaplarini da veren kurallar zinciri denebilir.
Bireyin kisisel mitleri ile toplumsal mitler uyusmaz ve farklilasirsa bu o kisiyi delirtebilir ve hatta
kendi arayiglarina itebilir. Bu sorun bazen yeni mitlere ve efsanelere bazen ise toplumsal
kahramanlarin dogusuna yol agmistir. Dolayisiyla bu bizlere mitolojik veya fantastik imgelerde
neden sabit bir anlati, form yerine sirekli olarak mevcut bilgilerin izerine eklenen yeni imgeler
oldugunu da anlatir. Ayrica mevcut dinlere eklenen yerel efsanelerin, mitlerin ve masallarin
olusumunu da aciklar. Fantastik imgelerin yapi taslarini olusturan bu ilk mitolojiler ve mitler
aslinda ilk insanlarin riiyalaridir. Bizlere en karanlik anda ortaya cikacak olan degisimden tutun,
insanin icinde sessizce uyuyan tanrisalliktan ve kahramanliktan da bahsederler (Campbell, 2017:

13-21).

Antik Misir'dan Mezopotamya cografyasina, Hitit diyarindan Antik Yunan mitlerine kadar, ayni
imgelerin farkli maskelerle karsimiza ¢iktigini gormekteyiz. Cin'deki efsaneleri Hindistan'daki

anlatilarda gérmemiz, Aztek'lerde ve Maya'larda da bulmamiz sasirtici olmaz.

Kisacasi birbirinden farkl cografyalarda ve medeniyetlerde ortaya ¢ikmis olmasina ragmen,
farkh isimler, farkli maskeler altinda bu mitolojik figlirler ve anlatilar blyik benzerliklere

sahiptir. Daha 6ncede belirttigim gibi imgeler ve hikayeler aynidir ancak maskeleri farkhdir.
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Resim 14: “Maya Glines Tanrisi Knichi Ahau”, Antik Resim 15: “Hitit Giines Tanrisi Arinnna”,
Piramit Duvar Pargasi, M.0. 200. Altin Kolye, M.0O. 1400.

3.1 Benzerlikler ve Baglar

Oncelikle yaratilis efsanelerini inceledigimizde insanoglunun evrenin gizemini aradigini ve
karanlik dénemlerinde neler yapmasi gerektigini anlatan bir sablon goéririz. Askin olani
isimlendiremedigine, kategorize edemedigi varligin nedenini sorguladigina tanik oluruz. Bu
sorularin cevaplarini arayan ve mitolojik imgeleri ilerleyen kusaklara aktaran, toplumu bir arada

tutmak icin sistemli ritleller icat edilmis gibi goriintyor.

Devamli olarak aktarilan bu fantastik éykdler, ilk insanligin mesajlarini ve hayatin anlamina dair

aradigi sorularin yanitlarini diistindiirmekte veya bu yanitlara yon géstermektedir.

Ornegin Antik Mezopotamya cografyasi, Yunan mitleri ve barindirdig fantastik imgeleri biyiik
benzerlikler gosterir. Donemin antik medeniyetleri arasinda toplumsal, sosyokdltirel alisverisin

bu aktarimda sliphesiz rolii blylktir. Bu cografyalarin fantastik temelini inceledigimizde
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karsimiza ilk olarak dikilen, yaratilis efsaneleridir. Tanrilarin, evreni bosluktaki kaostan nasil

yarattigina tanik oluruz.

Bu efsaneler, uzayin boslugundaki diizensizligin bilincinden bahseder. ilk tanrilarin diinyayi
yaratmadan énce nasil yer ve gok gibi kavramlari icat ettigine deginir. Ornegin Antik Misir'da

evrenin gizemi ve ilk biling Heka'dir. Kuzey mitolojisinde bunun adi Muspell'dir.

Antik Yunan'da ise Nyx diye bilinen kara kanatlari olan bir canli, evrende bilinci baslatir. ilk
ortaya cikan tanrilar zamanla cok fazla ¢ocuk yaratir ve onlara karsi korku duymaya baslarlar. Bu
anlatilarin devaminda babalarin ¢ocuklarina uyguladigl baski ve gencg tanrilarin, evreni yaratan

babalarina karsi isyanlarina sahit oluruz.

Bu Oylesinedir ki yash tanrilar kendi c¢ocuklarini oldiirmeye yeltenir. Antik Misir yaratilis
mitosunun burada biraz daha farkhlastigini, bir isyandan ziyade sevdiklerine, ¢ocuklarina olan

arayis ve 6zlemin gozlemlendigini belirtmem gerekir.

Bu genc tanrilar veya kardesler babalarina karsi biylk bir micadele verir. Burada Freud'un
dislince yapisi ile ortlisen bir karsi ¢ikisi gordigimiza distintiyorum. Bu hikayenin etkilerini ve
yaklasimini, tarih boyunca okumamiz ve hatta giinimizde ¢igir acan Star Wars film serilerinden

tutun da Taht Oyunlari televizyon dizilerine kadar uzanan bir yelpazede gormemiz mimkinddr.

Her iki efsanede de; kiminde yildirimlarin tanrisi olarak, kiminde lider bir sifat olarak

adlandirilan tanri, bu isyanin lideri ve krali olarak eski tanrilari, babalarini veya annelerini yener.

Babil ve Simer'de bun tanrilarin adi Marduk iken, Anadolu'da belki Tesup, Antik Yunan'da Zeus,
kuzey mitolojisinde Tor ve Odin, Misir'da Horus olarak karsimiza ¢ikarken, Afrika'da Sango'dur.
Farkli cografyalarda farkh isimlerde anilmasinin yani sira ayni imge cografi kosullara ve

toplumlara gore illistratif degisimlere de ugramistir.
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Resim 16: Sir Austen Henry Layard, “Marduk ile Tiamat”, Monuments of Nineveh Kitabindaki Graviir Calismasindan
Yeniden Kadrajlama, 1849.

Resim 17 : “indra Tasviri”, Kagit Uzerine Guaj Boya, 1820.
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Resim 19 : “Odin, Thor, Freyr”, Goblen Calismasi, 1200.
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Resim 20: “Hitit Firtinalar Tanrisi Tesup”, Rélyef-Kabartma, M.0O. 800-900.

Cennet bahgesi ile Adem ve Havva gibi kavramlar yine bu antik medeniyetlerden itibaren
karsimiza cikar. Onemli sayabilecegimiz bir farkliligi, tek tanrili dinlerle beraber kadin imgesinin,
dogurganlik ve tanrisalliktan koparilip daha geri plana atildigi ve yilan tasviri ile

seytanlastirildigidir.

insanoglu Zeus veya Enlil (Enlil bir tanri isminden ziyade tanrilarin krali Ginvanidir.) olarak
bildigimiz lider tanrilar tarafindan yok edilmek istenmesine ragmen insanliga sevgi duyan ve onu

koruyan Enki veya Prometheus gibi varliklar tarafindan, bir bedel ugruna kurtarilr.

Bu yikimi konu alan bir baska mit ise Nuh Tufani'dir. Verdigi mesaj agisindan ele almak
gerekirse, batln yanliglarina ragmen insanlarin dogruyu bulma umudundan vazgegemedigini,
isyani, miicadeleyi, devrimi ve daha dogrusu radikal koktenci bir degisimi anlatmakta oldugu

gibi insanustl imgelerin, micadele veren insana karsi sevgisini de isledigini sdyleyebiliriz.
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Bugtlin Yeni Delhi Ulusal miizesinde sergilenen Pasupati tabletlerinin birinde Hindistan’in eski bir

tanrisi olan Siva'ya ait oldugu distndlen bir tasvir bulunmaktadir.

Bu Ug suratli varhgin kafasindaki boynuzlardan, vahsi doga ve hayvanlar alemi ile ilgili bir tanr
oldugunu tahmin edebiliriz. Binlerce yil evvel, televizyonun ve internetin olmadig bir ¢agda
Hindistan'da hayat bulan bu imge, diinyanin 6bir ucunda Kelt mitolojisinde tekrar karsimiza

cikar.

Kelt mitolojisinde Cernunos olarak bilinen bu varlik, Bati Avrupa'da doganin ve bereketin

efendisi olarak boy gostermektedir. Bolge ve cografyanin etkisi ile ayni imgeler farkl tekniklerle

resmedilmis ve islenmis olmaldir.

. Resim 22: “Cernunos Tasviri”, Gundestrup
Resim 21: “Pasupati Miihiirii”, Sabun Tasi Uzerine Kazanindan Alinti Bir Kesit, M.0. 250-300.
Tanri Siva Tasviri, M.0. 2600.
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Resim 24: “Indra Heykeli”, Bronz, 19. Yiizyil.

Resim 23: “Varuna lcon'u”, Tapinak Duvarina islenen
Heykel, 11. Ylzyil.

Resimlerde yine Hindistan’in biiyiik tanrilarindan olan Varuna ve indra'yl gérmekteyiz. Varuna,
goklerin ve 6tesinin koruyucusu, kanunlarin efendisi ve kollayicisi bir rahiptir. indra ise
kahramanlarin, savascilarin ve yildirimlarin tanrisidir. Ellerinde Vajra adiyla bilinen yildirimlar
tutmaktadirlar. Yine bu iki mitolojik imge, Kuzey Avrupa'da Odin ile Thor olarak karsimiza ¢ikar.
Odin, Aesir diye bilinen ve Yunan literatlirinde Olympos olarak da anilan fantastik tanrilar

diyarinin efendisidir. Ayrica iskandinav mitolojisindeki en biiyiik tanridir.

Bir baska deyisle bilgeligin ve savascilarin tanrisi da diyebiliriz ona. Thor ise, babasi gibi yine
savascilarini korurken goklerden de sorumludur. Gok giriltilerinin, yildirimlarin tanrisidir. Daha
once degindigim yildinmlar tanrisi ve lider imgesini betimleyen antik eserleri inceledigimizde

onlarinda ellerinde de benzer objeler oldugunu, yildirimlar ve savas aletleri tuttuklarini géririz.
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Resim 25: “Tanri Thor Tasviri”, 10. Yuzyil. Resim 26: “Odin Tasviri”, 10. Yiizyll.

3.1.1 Tufan ve Kurtarici imgesi

Tufani ele alacak olursak, monotheist dini anlatilarda éne ¢ikan ve kutsal kitaplarda yer alan bu
mit, insanhgin kalbinin kararmasi ve yozlasmasiyla beraber tanrinin gazabina ugramasindan
bahseder. Dlnyayl dev bir sel felaketi almis, yalnizca Nuh peygamber ve onunla birlikte

gemisine gidenler kurtulmustur.

Daha 6nce de belirttigim gibi, tufan miti ve bu kurtarici imgesi veya bu anlatilar gercek midir, bu
baska bir sorudur. Ancak bilinen bir sey varsa bu anlatinin daha 6nceki medeniyetlerde de viicut
buldugudur. Bu kurtarici imgesi, kutsal kitaplardaki yerini almasindan binlerce yil evvelinde
farkli medeniyetlerde karsimiza c¢ikar. Simer mitolojisinde "Ziusudra" veya Akad'ca ismiyle
"Atrahasis" olarak gecer, Cin'de "Yu", Hindistan'da "Mani" olarak ufak farkhliklariyla tarih
sahnesinde yerini alir. Farkli mekanlar, ayni hikaye, farkli suratlar, ayni olay 6rglisii ve gorseller,

anlatilar.
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Antik Mezopotamya anlatilarina dayanan efsanede Tanri Enki tarafindan uyarilan Atrahasis, Enlil
dinyayl yok etmeden 6nce celikten bir gemi yapmali ve insanlari kurtarmalidir. Tanrilar kati

ikiye ayrilmistir. Enki, Enlil'in haberi olmadan insanlarin kurtulmasi icin miicadele eder.

Atrahasis ve Enki'nin uzun ugraslari sonunda tanrilar katinda bir anlasma yapilir. Anlagsma geregi
insanlik bagislanacak ancak hastalik, 6lim ve i¢ ¢cekismeler insan irkindan eksik olmayacaktir.
Bizim bildigimiz Nuh Tufani hikayesinden ufak farklliklari olmasina ragmen buyik 6lglide ayni

hikayeyi anlatmakta ve verdigi mesajlar baglaminda ortlismektedir.

Resim 27: “Siimerlilerin Tufan Tasviri”, Kil Tablet, M.0. 2500.

Bu mitolojik imgenin degisiminin zaman ve cografi kosullardan dolayi oldugunu sdylemek yanlis
olmaz. Benzer 6ykiiye ve anlatima dlinyanin bir ucunda bulunan Cin'den tutun, Amerika kitasina
kadar uzanan cografyada rastlamak miimkiindiir. isterseniz gelin bu farkli tasvirlere kisaca

beraber bakalim.

Antik Misir'da Tanri Atum, kendisine isyan eden insanlari ortadan kaldirmak icin diinyayi kozmik
sulara, Nun'a cekecegini soyler. Atum ise insanlarin krali Osiris ile beraber bir su yilanina
donlserek hayatta kalacaktir. Ne yazik ki bu eski mitin anlatildigi kaynak zarar goérdiginden

hikayenin devami bilinmez.

Ancak karsilastirmaya Set ile Horus'un miicadelesi nezdinde bakmamiz da miimkiin olabilir.

Osiris'in Set tarafindan kandirilip pargalara ayrilarak Misir'in kirk kosesine atildig glinlerde
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dinyayl Set'in kumlari kaplamis ve firtinalar insanliga hakim olmus, Set hikiim strmustar.
Horus, bir anlamda kahramanin yolcugunu tamamlayarak babasinin 6ctini alir ve Misir'i Set'in

isgalinden, hikminden 6zglr kilar, insanligi kurtarir. Ayni hikayeyi farkli gorsel ve yerel imgeler

barindiran tasvirlerde gormekteyiz.

Resim 29: “Kral Tanri Atum”, M.0O. 200.
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Resim 30: “Ayakta Duran Horus”, M.0O. 1400.

b
TRl

Resim 31: “Yu'nun Tufanla Efsanevi Savasi”, 19. Yizyil.

Ayni hikaye icin, Cin literatliriinde farkh anlatimlar bulunmaktadir. Bunlardan bazilari bu tufana
ejderhalarin sebep oldugunu belirtirken bazilari da bu tufanin ufak ¢aph bir élgekte oldugunu ve
sadece Sari Nehir'de gergeklestigini anlatmaktadir. Cin'deki tufan hikayesini okudugumuz

bilgiler, Shuijing veya diger adiyla "Tarihler Kitabi"’ndan gelmektedir. Efsaneye gore 4000 yil
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evvel Yun adinda bir kahraman, bu canavar tufanla savasmis, onu ehlilestirmis ve Cin'in ilk

imparatoru olmustur.

Hindistan'da Manu olarak karsimiza ¢ikan ayni karakter, Tanri Visnu tarafindan uyariimis ve
kendisine buylk bir tekne yapip sevdiklerini yanina almasi telkin edilmistir. Endonezya
adalarindaki bir efsane de dev bir yilandan bahseder, bu dev yilan farkli sebeplerden yoruldugu

icin diinyayi dev sulara sokup tekrar ¢ikarmistir.

Polinezya, Yeni Zelanda, Kuzey Amerika ve Aztekler gibi biitlin medeniyetlerde ve cografyalarda

ayni kurtarici, insanhgi koruyan ve bu fantastik diinya ile miicadele eden imgeye rastlariz.

Bu anlatilanlarin belirli tarihsel gergekliklere dayansa bile, binlerce yillik bir aktarima ugradigini
unutmamalilyiz. Bu aktarim sanatgilar ve yazarlar vasitasiyla hayal gicilnin derinliklerinden
gelen imgelerle degisimlere ugramistir. icinde barindirdigi mesaji koruyarak giinimiize kadar
yerel efsaneler lizerine eklenmis, yerel ve toplumsal bir sanat algisi olusturarak resmedilmis ve

suregelmistir.

Fantastik imgelerin evrimi ve olusumu da bu siirekli bitmek bilmeyen mitolojik evrime
dayanmaktadir. Uygarliklar, bizim bu fantastik diye nitelendirdigimiz mitolojiler ve mitler

Uzerine kurulmustur.

Tipki ortacag Bati medeniyetinin isa'nin carmiha gerilerek kefaret ddemesi ve kefaretin litfiniin
insana dini térenler araciligiyla tasinmasi gibi antik diinyada Gilgamig'in 6limsizIGgu aradigl,
Visnu'nun Brahmalarla insanhgi korudugu, Nuh’un insanhgl yok olustan kurtardigi, Horus'un

babasinin intikamini aldigi anlatilar, mitler Gzerine kuruluydu (Campbell & Moyers, 2013).

3.1.2. Gilgamis

Yine pek cok kisi icin tarihin ilk fantastik imgelerini barindiran Gilgamis'in éykisini ele alalim.
Gilgamis, halkina karsi uyguladigi baski ve zalimliginden dolayi tanrilar tarafindan cezalandirilir.

Kendisini yok etmek icin tanrilar tarafindan gorevilendirilen Enkidu isimli bir canliyla yakin dost,

34



hatta neredeyse kardes olurlar. Enkidu, Gilgamis birlikte gogis gogse vererek tanrilarin segilmisi
Humbaba'ya karsi savasir ve galip gelirler. Burada belki de okumamiz gereken, zitliklardan,
dismanhklardan dogan bir birlikteliktir. Enkidu, Gilgamis'in icindeki alter egoyu andirir. Sessiz
ama cana yakin, yardim sever, ¢cocuksu bir saflikta can dostu. Benzer bir 6ykly ileride bir gizgi
roman kurgusal karakteri olan Superman’i incelerken Clark Kent karakteri olarak gérecegimiz
gibi. Birbirine diisman olmasi igin sirilen iki kisinin beraber verdigi micadele, farkhliklarin

beraberligi durumudur.

Resim 32: “Gilgamis ile Enkidu'nun Humbaba ile Miicadelesi”, Tarihi Bilinmiyor.

Tabletlerin bir kisminin kayip olmasindan dolayl Enkidu'nun nasil dldigini bilmiyoruz. Ancak
tanrilarin Gilgamis'tan en yakin dostunu koparmak istedigini biliyoruz. Yakin dostu Enkidu'nun
olimiyle yikilan Gilgamis aylarca slirecek bir toren hazirlar. Kendi sonunun da Enkidu gibi
olmasindan korkmaya baslamistir. Oliimden korkar hale gelmistir ve tanrilar gibi liimsiiz olmak

ister.

Gilgamis Gzuntl ve panik iginde 6limsazliGgun sirrini aramaya basladigi ve maceralarin kendisini
Nuh'a eski adiyla Ziusudra'ya kadar ulastirdigi bir yolculuga cikar. Maceralarin sonunda

denizlerin dibinden 6limsizlik bitkisine ulasir.
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Ancak uykusundayken yanina sokulan bir yilan, Gilgamis'in onlarca ugrasla ¢ikardigi bu kutsal

bitkiyi yutar. Benzer bir hikayeyi kutsal kitaplarimizda cennet bahgesinde gérmekteyiz.

Resim 33: Anonim Sanatgi, “Gilgamis ile Yilan Tasviri”, Heykel-Rolyef.

Bu hikayelerde insanin doyumsuzluguna ve sonsuzluga olan 0Ozlemine vurgu yapildigini
gérmekteyiz. insanoglunun belki ilk ve en eski arzusu olan sonsuz yasama olan &zlemini
okumaktayiz. Elinin altinda diinya kralligi, sonsuz giic ve hatta tanrica istar'in askina sahip
olmasina ragmen daha fazlasini isteyen bir lider figlrli gormekteyiz. Gilgamis karakterine
insanoglunun kibrini, doymak bilmeyen arzularini ve hayata karsi olan tutkusunu yansitan bir

imge gozlyle bakabiliriz.

Gilgamis'in dykiisiine yakin benzerlikte bir hikayeyi Hindistan cografyasindaki Tanri indra ve
kibrini anlatan bir mitte de gérmekteyiz. Efsaneye gére, indra diinyayi yikimdan kurtarmis ve bu
kahramanhgindan dolayi kendi kendine hayran kalmistir. Oyledir ki tarihin sonuna kadar insaati

bitmeyecek bir saray, mabet yaptirmak istemistir.

Ancak indra'nin doymak bilmeyen isteklerinden bikip usanan mimari, indra'yi ikna etmeleri icin
diger tanrilardan yardim istemistir. indra, kendi sarayina mavi kiiciik bir cocuk formunda gelen

tanri Vishnu tarafindan uyarilmistir.
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Bu ufak mavi cocuk indra'yi kendisinin ilk ve tek indra olmadigi, kendisinden énce binlerce indra
oldugu ve kainatta hic bir seyin sonsuz olmadigi, kendisine verilen siireyi makul ve adil bir
sekilde gecirmesi gerektigi konusunda uyarmistir. Burada da insanhigin veya doganin

olimsuzlige duydugu 6zlemi iceren mesajlar bulmamiz mimkindir.

Birbirinden ¢ok farkli gibi goriinse de iki efsane icinde de benzer imgeler tasimaktadir. Bu
ornekler igin basarilarin ve hirsin sinirinin olmadigini, 6limsiiz olmadigimiz ve hayatta her seyin
bir siiresinin oldugunu, tutkularimiza yenik diismememiz gerektigini animsatan bir anlatidir

diyebiliriz.

3.1.3 Homeros

Bir baska énemli figiir ise, fantastigin atasi olan eseri ile Homer’in ilyada ve Odysseia’sidir. Kér
oldugu séylenilen Homer, tarihci Heredot'a gére kendisinden dért yiiz yil evvel, yani M.O. IX. yy
ortalarinda yasamistir. Homeros belki fantastik edebiyatin ve fantastik algisinin ilk temsilcisi
olmayabilir. Ancak bilinen tarihte sozli olarak aktarilan bir gelenegi ilk kez yazili formata

dokmis olan kisidir.

Resim 34: “Homeros'un Biisti”, M.O. 2. Yiizyl.
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M.O. 10. yy‘da Anadolu’nun iyon kentlerini gezen ozanlar ve hikaye anlaticilari, kraliyet
saraylarinda, kent tiyatrolarinda yuzlerce yil evvel ilk karanlk ¢agin dncesinde yasanmis olan
kahramanliklari ve halk éykilerini anlatirlardi. Unlii Homeros icin ise bu bilgileri toplayarak
kendi zihninden ¢agirdigi imgelerle donatarak bizlere fantastik bir ge¢mis sundugunu

soyleyebiliriz.

Bu fantastik imgeleri ve abartilar estetik kaygilarla mi, yoksa kendi medeniyetini onurlandirmak
icin mi yapti bilemeyecegiz. Eserleri kisaca inceledigimizde daha dncede belirttigim gibi ilyada
ve Odysseia birbirinden farkliliklar gosterir. ilyada kitabinda Truva kenti kusatmasi ve
Akhilleus'un 6fkesi konu alinirken Odysseia’da Odiseus adinda bir kahramanin yasadigi fantastik

sertivenler konu alinmistir.

Kisacas! ilyada'dan Odysseia seriivenine gecis yaptigimizda toplumsal bir mitten ve imgeden,
kisi merkezli, kahraman bazl bir imgeye, kahramanin yolcuguna gecis yapmis oluruz. ilyada her
ne kadar bir savasi konu alsa da burada esas anlatilan savas, iki medeniyet arasinda gegen bir
savas degildir. Buradaki savas tipki Gilgamis oykiisiinde oldugu gibi insanin kendisiyle verdigi bir
savastir. Yunan edebiyatinin bu ilk yapiti da baristan s6z etmez ancak insan dogasinin zihninde

yatan iki dirtiden bahseder; oldiirme istegi ve sevme istegi.

Resim 35: “Truva Sinema Filmi”, Truva Ati Sahnesinden Bir Kare, 2004.
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Yunanhlar Truvahlardan 6clini almak igin tlkelerini isgal ederken, Truvalilar da vatan savunmasi
vermektedir. Savasi kaybetmekte olan Agamennon ve ordusu, Truvalilarin dine olan asiri
bagimhliklarindan faydalanarak ahsap bir at heykeli vasitasiyla sehre sizar ve Truva'yl yakip

yikarlar.

Ancak bu sevingleri fazla uzun siirmez zira 6fkesinden deliye donen Akhilleus topugundan aldigi
bir darbeyle yere yigilir. ilyada efsanesinde hak, her iki yandan fiskesini vurur. Kan, seving
gdzyaslar ile beraberdir. Kisacasi ilyada 6ykiisii icin 6ziinde insan hirsinin, kendine karsi

kazandigi veya kaybettigi bir savastir diyebiliriz.

Odysseia ise fantastik imgelerin yogunlukta oldugu, tanrisal yazgilarin insani degisime zorladigl,
secimlerin serivenleri getirdigi bir olaylar zinciri halinde siiriip giden bir o6ykidir. Tanrilar
Truva'daki katliamdan dolayr Mykenlileri (Antik Yunan) cezalandirmistir. Blyuk bir firtina bitin
orduyu yutar ve geriye sadece Odysseus ile birka¢ adami kalir. Seriiven boyunca Odysseus tek
gozlli devlerin diyarindan buyicllere, sirenlerden Calypsolara dek daha pek ¢ok fantastik
varlkla micadele verir. Hikayenin sonunda Odysseus hasret duydugu esine ve ogluna kavusur,

esine talip olan rakiplerini cansiz yere serer.

Resim 36: Arnold Bocklin, “Odysseus and Polyphemus”, 1896.
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ilyada'da kibrine yenik diisen insanlik, Odiseus'la beraber insanhigini korumay: tercih edecek ve
tanrilar tarafindan kendisine bahsedilen 6limsizIGgi aski ugruna geri tepecektir. Bu fantastik

oykinidn, onu okuyan bitlin insanlara gl¢ll bir ders verdigi kesindir.

Homeros'un gercekten yasayip yasamadigl halen bir tartisma konusudur. Ancak antik caglarda
Yunanistan'da bayramlarda onun eserlerinin ¢ocuklara okutuldugu ve anlatildigi bir gergektir.
Homer'in eserleri diinya tarihini derinden etkilemis ve gliniimiize kadar gelen Bati medeniyetin
de sinemadan ¢izgi romana, edebiyattan oyunlara pek cok farkli dalin temelini olusturmus,

mitolojik ve fantastik imgeleri ateslemis veya onlara yol gostericisi olmustur.

Resim 37: “Truva Sinema Filmi”, Hektor ile Asilin Micadelesini Anlatan Sahneden Bir Kare, 2004.
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3.2.Antik Piktogramlar

"Dlisinme imgeleri gerektirir, imgeler de disiince igerir. Bu ylzden gorsel sanatlar, gorsel
disiinmenin yuvasidir."(Arnheim, 2007: 287). Peki bu zaman iginde degisime ugrayan fantastik

imgeler insanlarin akillarinda nasil bir diisiince degisimini tetikler?

En basit agidan bakacak olursak on sene evvel moda olan, trend olan esyalar, konular, bugiinin
tozlu raflarinda kaybolmaktadir. Peki ya binlerce yil 6nce hayatin pargasi olan bu fantastik

imgeler bugiin bizlerin hayatlarinda nasil yer almaktalar?

Daha onceki konularda da belirttigim gibi, insanligin belirli imgeleri zaman icinde degisime
ugramis ve modern kiltlriin fantastik dinyasina aktarilmistir. Yine bir baska konu olan antik
dinyadan glinimiize gelen bazi semboller halen giindelik hayatin bir pargasi olarak farkl
anlamlar barindirarak yasamaktadir. Bu semboller dizesine ve semboller (zerinden

anlamlandirmaya, zihinsel okumaya kisaca piktogramlar dememiz de mimkdn.

Antik piktogramlar Misir tapinaklarinda, Yunan panteonlarini ve saraylarini suslerken
glinimizde farkli anlamlar ve sembollerle halen kullanilmaktadir. Piktografi glnlik
yasamlarimizda sirekli olarak karsilastigimiz ancak pek bilinmeyen bir kavramdir. Trafik
isiklarindan  kullandigimiz  televizyon kumandalarina, tuvalet sembollerinden internet
emojilerine kadar pek cok farkli alanda hakim bir konudur. Kisaca Ozetlemek gerekirse
sembollerin insan zihninde olusturdugu resimler, anlamlar, imgelerdir. Gegmisten glinlimiize
dek asirlar boyunca bu semboller ve isaretler belirli anlamlar barindirmis ve toplumlara goérsel

anlatilar olarak rehberlik etmistir.

Piktogramlar bugiin halen dinyanin cesitli cografyalarinda kullaniimaktadir. Afrika, Okyanusya
ve bazi Amerikan yerlileri tarafindan bir iletisim sistemi olarak sliregelmektedir. Zaman icinde
farkli toplumlar arasinda ortak bir dil gelistirmek amaciyla bu grafiksel anlatimlar, diger bir
deyisle piktogramlar modern diinyada yerini almis ve cogalmistir. Piktogram ve piktografi
isimleri koken olarak pict(us) yani resim anlamina gelmektedir. Gram ve graph formlari,

"anlami", cizilen ve yazilan olarak degistirmektedir.
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Kayalara islenen resimlerden Peru'nun Nazca gizgilerine dek devam eden bu dil, bugtin farkli bir
formatla yine karsimizdadir. Gorsel ifadeleri evrensel bir boyutta temsil etmeyi hedefleyen bu
haberlesme dili glinimizde bilgisayarimiz ve elektronik sistemlerde kullanilan emojiler ve
semboller olarak karsimiza gikar. Binlerce yillik antik diller olan hiyeroglifler, tas yazitlar ve daha
pek cogu bu haberlesme sisteminin bir pargasidir. Modern diinyamizda ise pek ¢ok
organizasyonun ve toplulugun ortak bir dili olarak yine kullanilmaktadir. Grafiksel dili ve kismen

gercekei olarak tabir edebilecegimiz stili nedeniyle evrensel bir dili teskil eder.

Renk, anlati, ifade acisindan tehlikeyi, sevgiyi, yonleri ve daha pek c¢ok farkli anlami
gorsellestiren sembollerin ortaya c¢ikisina yol agmistir. Mobil telefonlardan tutun bilgisayar
programlarindaki haberlesme sistemlerine dek pek cok alanda sozciiklerle anlatilacak olan
bilgileri basit, hizli ve pratik semboller vasitasiyla anlatma imkani saglamaktadir. Bugtin belki de
en yaygin kullanilanlari, yanici, radyoaktif ve zehirli gibi anlamlar barindiran ve tehlikeyi
betimleyen piktogramlardir. Herhangi bir dil egitiminiz olmasa dahi, bu sembollerin icerdigi renk
ve grafiksel tGslubu bakimindan bizde o obje, bolge veya uygulandigi alan ile ilgili negatif bir etki
uyandiracak ve kisiyi o bélgeden uzak durmasi konusunda zihninin iginde uyaracaktir.iste biitiin
bu binlerce yillik aktarimin ve insan medeniyetinin yarattigl anlamlar bugilin bizlere bu ortak
sembolik dili sunar. Peki ya mitolojik ve fantastik anlatilar, imgeler icin de bunlari sdylememiz

mimkin olamaz mi?

Mitolojik anlatilar iceren ve gecmisten gelen fantastik illistrasyonlar ve sembollerde
glinimizde ¢ok yaygin bir sekil de kullanilmaktadir. Tipki tarihin ilk piktogramlari gibi fantastik
varhklar, tanrilar, kahramanlar da bugiin glinimiz dinyasinda toplumunda s6z sahibidir.
insanligin bu antik kahramanlari, kurtaricilari da giiniimiizde anlamsal ve gérsel bir degisime
ugramis olamaz mi? Bugin insanlarin géziindeki Zeus ve Thor imgeleri binlerce yil evvelki gorsel
sanriyla ne denli degisir? Piktogramlarin evrensel siber bir dile eviriliyor olmasi gibi bugtiniin
Star Wars, Games Of Thrones, World Of Warcraft gibi fantastik evrenleri de gen¢ nesillerde
ortak bir dil olusturmaktadir. Kisacasi gliniimiz fantastik imgeleri i¢in, piktogramlar benzeri
ortak bir diizlem ve sanal bir diinya insa ediliyor diyebiliriz. Bu dinyanin ne denli egitici ve

Ogretici, ne denli zararlari oldugu ise baska bir sorunsaldir.
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) W ) o Resim 40: “Merlin ile Kesis”, Fransiz Sairi Robert de
Resim 38: “Harry Potter Sinema Filmi: Order Of The Boron'nun Merlin Kitabindan Bir Sayfa, 13. Yiizyil.
Phoenix”, Film Posterinden Yeniden kadrajlama,
2007.

RN
Resim 39: “Piktogram Ornedi”, Stok Gérsellerden Resim 41: “Misir hiyeroglif Ornegi”, Stok
Yeniden Kadrajlama. Gorsellerden Yeniden Kadrajlama.
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4. RESiM SANATINDA FANTASTIK IMGE KULLANIMI

Daha Oncede belirttigim gibi fantastik illistratif anlatimin orijininde dinsel ve mitolojik anlatilar
her zaman bir sigrama tahtasi olmus gorinlyor. Antik diinyanin imgelerinden ¢ikip Avrupa'nin
Bati medeniyetine katilan Seytanlar, Melekler, Cinler, Tanrilar, yerel halk masallari ve
kahramanlari gibi daha pek imge bu fantastik merkezden gelmektedir. Avrupa sanatindaki
fantastik birikimi olusturan mitolojik merkezi konu alan eserleri Hristiyanlik déneminin
resimlerinde oldugu gibi Roma ve Yunan fresklerinde ayni sekilde gormekteyiz. Bu fantastik
imgelerin cografyalarin degismesiyle nasil farkhliklara ugradigindan bahsetmistik. iste yine
glniimiiz fantastik akimini, imgelerini olusturan figtrler, blyuleyici atmosferler ve farklh gizgiler
icin bu ara silrecin Urlnleri oldugunu soyleyebiliriz. Bu mitolojik ve fantastik varlklari da
glinimiiz modern dlinyasina yorumlayarak bizlere ulastiran yakin dénemimizin sanatcilari ve
onculeri bulunmaktadir. Joseph Campbell kitaplarinda gliniimiiz sanatgilarini, ge¢gmisin mitlerini
ginimiz kusaklarina tasilyan modern samanlar, liderler, siper kahramanlar olarak
tanimlamistir. Bu aktarimlari yapan, fantastik dykilere ve antik imgelere yeni yorumlar getiren
donemin sanatcgilari yasadigi dinyadan ne denli etkilenmistir? Bu aktarimlar kimi zaman
gerceklerin verdigi sok edici travmalari 6rtbas etmek icin sanal boyutlar yaratirken kimi zaman
ise insanhgin mitolojik gecmisinden gelen 6gretileri ¢caga gore yenileyerek yaratildigi dénemin

etkilerini de barindiran fantastik imgeler araciligiyla sunulmustur.

4.1 Hieronymus Bosch

Bitlin bu sirecin ve eserlerin arasinda sayisiz ¢alisma ve eser bulunmaktadir ancak doniim
noktasi olarak sayabilecegimiz bir ka¢ sanat¢i ve donemden bahsedecegim. Sahsen bu kisilerin
basinda Hollandali ressam Hieronymus Bosch’un gelmekte oldugunu dlsinmekteyim.
Hieronymus Bosch'un eserlerinin, yasadigi donemin otoriteleri tarafindan fantastik sanat olarak
anilmadigini tahmin edebiliriz. Yiizlerce yil sonrasinda giniimizden o déneme baktigimizda
dogal olarak net bir bilgimiz olmamakla birlikte, Bosch'un kismen kendi ¢cagdaslarina oranla cok

farkli isleri oldugunu séylememiz mimkin. Fantastik sanatin, illistrasyonlarin ilk ustasi olarak
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bildigimiz Bosch'un, doénemine oranla son derece farkl, rahatsizlik verici derecede garip,

glinimiizce fantastik olarak yorumlayabilecegimiz resimleri bulunur.

Sanatglilarin yasadigi travmatik olaylarin, imgelemi de etkilediginden bahsetmistik. Bosch igin de
bu durum biiylk oranla gecerlidir. Kara vebanin pencesinde ¢irpinan Avrupa hastaliktan kirilyor
ve 500 milyon olarak tahmin edilen insan nifusunun 100 milyonu, pireler ve fareler ile yayilan
bu ciddi hastaligin kurbani oluyordu. Bosch'un yasadigi dénemin karanligl ve insan hayatinin

ucuzlugu Bocaccio'nun yazdig Decameron eserine de yansimistir.

Kazilan gukurlara atilan sayisiz insan bedeni, hastaligin dnlenmesi icin yakilan cesetler, hastaligi
Onleyecegine inanan din adamlari tarafindan takilan maskeler, donemin halkinda yasam, c¢ikar
pesinde kosan din adamlari gibi imgeler donemin sanatcilarinin hayal diinyalarinda derin etkiler
birakmistir diyebiliriz. Yine ayni donem cesitli edebiyatcilar tarafindan hayattan zevk almak, an'i
yasamak ve yarini disiinmemek gibi akimlarin c¢iktigi ve kilisenin sertliginin, baskisinin

sorgulandigi bir donemdir.

M.S. 1450 civarinda yasadigi tahmin edilen sanatgi hakkinda ¢ok az sey bilinmektedir. ismi
hakkinda bile bir kesinlik olmadigi séylenir. Jeroen van Aeken olarak dogup ileriki donemlerde,
dogdugu yerin ismini alarak Bosch olarak anildigi tahmin edilmektedir. Aslinda Bosch'un eserleri
icin ortacag halklarinin masallarinda ve efsanelerinde, fantastik imgelerinde barinan farkli korku
dolu varliklari ve olaylari yine kendi i¢ diinyasindan yansittigi fantastik bir evrende tasvir ettigini

sdylememiz yanlis olmaz.

"Dlnyevi Zevkler Bahgesi" isimli g¢alismasi aslinda belki de Bosch'un en (nli fantastik
calismalarindan biridir. Cennet bahcesini farkh bir sekilde yorumlayan bu ¢alisma Adem, Havva,
kanath atlari ve dev meyveleri ile kristalden kubbeleri betimlemektedir. Resmettigi kalabalik
kompozisyon ve figlirler glizellik ve mutluluk sactigi kadar bir o kadar da Ulrperti ve gariplik

icermektedir.

Bosch'un calismalarina biiyiik hayranlk besleyen ispanya krali II. Philip'in 6liim désegindeyken
yataginin basina Bosch’un bu calismasini astirdigi soylenir. Buglin Madrid'deki ulusal mize

Bosch’un pek ¢ok eserini barindirmaktadir.
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Resim 42: Hieronymus Bosch, “Diinyevi Zevkler Bahgesi”, 1503-1515.

4.2 William Blake

iki boyutlu fantastik akimin ilk &nciilerinden sayabilecegimiz bir diger usta ise William Blake'dir.
Sair ve ressam olan Blake'in isleri icin bilim kurgu ve fantastik iceren calismalardir dememiz
mumkiin. Yasadigi dar gorisli ve kanh donemin icindeki bu zeki adamin fantastik diinyalari
isleyisi ve resmetmesi bu akimin dénim noktalarindan biri olarak tarihe ge¢mektedir. Artistik
acidan Direr, Michelangelo ve Raphael gibi ressamlardan etkilenen Blake’in i¢ dinyasi
doneminin aydinlanma c¢aginin kanl ihtilallerinin getirdigi diizenlilik ve nedensellik 6gretilerinin
baskilari icinde sikismistir. Fransiz ihtilali'nin ve ardindan gelen kanli siirecin yasandigi dénemler
Blake'in en yaratici oldugu yillardir. Thomas Paine ile olan dostlugu'nun ona c¢ok sey kattigi

soylenir. Ayni yillar Beethoven gibi sanatgilarin da ylkseldigi donemdir.

William Blake yasami boyunca zorluklar ¢ekmis, 6zglrlikcl bir sanatgiydi. Ancak ne kadar
¢abalamis olsa da kendi doneminin kaliplastirici, baskici ve hayalperestligi asagilayici bir tavir
takinan sosyetesinde, neredeyse ¢ilgin ve kafayi yemis olarak anildi. Blake aydinlanma ¢aginin
temellerindeki sorun olarak gérdigu, dus glclinin sinirlanmasini ve hayalperestligin gericilik

olarak algilanmasini elestirdi ve bu algiya karsit bir savas baslatti.
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Siirlerinde ve resimlerinde daimi olarak hayal gliciini ve bireylerin dislince 6zgurligina
savunan temalari isledi. Blake'in donemin sistemine karsi verdigi bu miicadele, kendi sanatini ve
resim teknigini de ele geciren bir siire¢ aldi. Bu slrecgte calismalari daha organik ve kalin bir

forma dondsti.

Kitaplarini kendi resmetmis ve doénemin yagh boyalari yerine daha organik kendine mahsus bir
karisim yaratmistir. Kalin vurgularla betimledigi, zihninin derinliklerinden ¢ikardigi bu fantastik
imgeler, yasadigl kanli organik diinyayi anlattigi gibi bu dinyanin temelinde yatan sistemin

beynini, karanlik gliclerini de betimlemektedir.

Resim 43: William Blake, “Nebukanedzar”, 1795.

Tanri ve mitolojiye ait farkli ilging bakis acilari bulunan Blake, calismalarinda tanri olarak tasvir
edebilecegimiz Urizen isimli bir varhg kullanir. Bu varlik onceleri gigli ve koruyucu bir
varlikken, zamanla insanhgin 6zglr iradesini kolelestirmek isteyen bir varlik olarak da
betimlemistir. Blake'in ileriki islerinde Urizen isimli bu varlk iyice seytanlastiriimis ve bu figlirin
dénemin Fransiz ihtilali ile Napolyon'un déniistiigii kanh ve totaliter figiirii temsil ettigi sdylenir.
Blake icin isa kendi i¢ benliginin vazgecilmez bir parcasi ve insan ruhunun &zgiirlik¢ii yanini

temsil etmekteydi.
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Hz. isa’ya bakis agisi ise onun kurtarici bir gii¢ ve 6zgiir diisiinceyi, hayal giiciinii temsil eden bir
varlik olusuydu. Kitaplarindaki resimlerde Blake, Amerika ve Avrupa gibi kitalari zincirler iginde
resmetmis, insanlarini tiransal yonetimlerden kurtulmayi bekleyen ve hayal glicline hasret
kalmis olan toplumlar olarak betimlemistir. isa figiirii ise devrimci bir figiir ve hayal giiciinii geri
getirecek olan devrimci kurtaricidir. Degisimi getirecek olan, ge¢misten gelen bir kahraman

imgesidir.

Resim 44: William Blake, “Death On Pale Horse”, 1800.
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Romantik ¢ag pek cok sanatgl ve yazari icermesine ragmen, Blake kesinlikle kendi doneminin
geri adim atmayan bir idealistiydi. Yasadigi donemin baski ve sinirlandiriciiginda acilarini ve
disincelerini hikayelerine ve calismalarina yansitmis, glinimuiz fantastik sanatinin énemli

isimlerine 151k tutmustur.

Blake'in ruhunu 20. yizyilda, Frank Frazetta gibi bliyik ressamlarin, sanatgilarin maskiler
figlirlerinde, ¢alismalarinda goérmemiz, Barry Windsor Smith'in glgliu illistrasyonlarinda
izlememiz, Jim Starlin gibi daha pek ¢ok ¢izgi roman sanatgisinin islerinde goérmemiz

mimkunddar.

iste glinimiiziin Conan serilerine kadar gelen ve karanlik fantastik sanatin olusumunda biiyik
etkisi ve glicii olan bu tarz ve stil, cebindeki son parasini fircalarina harcayip "Dante'nin

Cehennemi" serisini tamamlayan William Blake'in emegidir.
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Resim 45: William Blake, “Dante’s inferno”, 1824-1827.
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Resim 46: William Blake, “/ want! | want!” Plate 9, For the Sexes: The Gates of Paradise, 1793.

4.3 Gustave Dore

Fantastik imgelerin modern diinyamiza yolculugundaki degisimi ve aktarimi konusunda yine bir
diger mihenk tasi sayabilecegimiz eserler Gustave Dore'un "Paradise Lost" ve benzeri
calismalandir. Bu calismalar icin fantastik ve mitolojik sanatinda glnimiz doénim
noktalarindandir diyebiliriz. Bu galisma Bati illistrasyon sanatinda fantastik akima ve ileride
deginecegimiz ¢izgi roman sanatina da kapiyl agan, katkida bulunan eserlerden biri oldugunu

dustnulebilir.

1832-1883 yillari arasinda yasamis olan bu usta sanat¢ci 19.yy'in en basarili kitap kapagi
sanatcilarindan ve illistratorlerinden biri olarak bilinir. Uluslararasi boyutlarda taninan bir
heykeltiras ve ressam oldugunu da unutmamak gerekir. 1865'de basilan ve kendisinin resmettigi
incil'in dénemin en basaril kitabi oldugu sdylenir. Mark Twain'in séylemine gére Dore’un
calismalari ¢ok genis bir yelpazeyi kapsayan bir etki birakmisti. Cecil B. Demilje'nin filmlerinden

Edward Gorey gibi sanatcilarin illistrasyonlarina dek izleri sirllebilir. Gustave Dore'un
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¢alismalarini glinimiiz ¢izgi romanlarinin grafik romanlarinin temellerini olusturan gizgilerde,

tonlarda gérmemiz, okumamiz da mimkiinddr.

Resim 47: Gustave Dore, “Death On A Pale Horse”, 1865.

Resim 48: Gustave Dore, “Satan in Council”, 1866.
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Ancak Bati kilttrt, fantastigi uzun sire benimsememis ve O©Onemsememistir. Gerek
Dore'un gerekse Blake'in vyasadigi donemlerde fantastik c¢alismalarin garip olarak
nitelendirildigini sdylememiz yanlis kagmaz. Bltin bu dislayici tutumlar, baskinin bulunmasi ve
gazete, dergilerin yayginlasmasiyla degisime ugrar. Fantastik imgelerin Uretimi ve yayginlasmasi

edebiyatin da genis kitlelere ulagsmasi ile beraber saglanmistir diyebiliriz.

5. 20. YUZYILDA FANTASTIK iIMGE

Serigrafi baskinin ortaya ¢ikisina kadar, bu tip resimli ¢alismalar yliksek bitgeler icerdiginden,
ciddi anlamda bir baski sayisi s6z konusu olmamistir. Ancak 19.yy. ile beraber gazete ve
kitaplarin okuyuculara yazilarini, hikayelerini illistrasyonlarla, resimlerle destekleyerek
sundugunu gormekteyiz. 20.yy.da ise bu fantastik imgelerin, c¢izgi roman oykileri ve
illistrasyonlar olarak karsimizda belirdigini goriirliz. Her ne kadar bu fantastik imgeler, antik
dinyalarimizin kéklerinde bariniyor olsa da, bu imgeler icin glinimiz dlinyasina yolculugunda
tinsel ozelliklerini yitirmis ve gorsel degisimlere ugramis oldugunu soyleyebiliriz. Bu degisime
daha o6nce piktogramlarda deginmistik. Tamamen sorumlu olmasalar dahi, bu imgelerin
aktarimi hususu Bosch, Dore ve Blake gibi sanatcilar vasitasiyla yasanmis oldugu da yadsinamaz
bir gercektir. Dolayisiyla fantastik imgeler, ele alindigi ¢cagin getirdigi gercekliklere gore tekrar
degisimlere ugramistir diyebiliriz. Fantastik imgenin cografi kosullara gore giydigi maskeden

bahsetmistik, benzer bir iliskinin zaman kavrami icin de s6z konusu oldugunu gérmekteyiz.

5.1 Fantastik Evrenler

Usta cizerlerin kalemleri, anlatimlari, renk, cizgi, ton ve atmosfer tercihleri fantastik imgelerin
yakin doénemini de etkilemis ve sekillendirmistir. Modern fantastik akimin ve imgelerin
olusumunda bu illistratorler bedeni olusturmustur. Ancak bu ressamlar yarattiklari ile bedeni
olusturmus olsa dahi bu akimlara ruhu veren Robert E. Howard (Conan'in yazari) ve J.R.R.

Tolkien (Yuzliklerin Efendisi'nin yazari) ve benzeri glicli kalemlerdir.
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Bu iki eser de fantastik akimdan beslenen sanatgilari nesiller boyunca etkilemis ve bir ilham
kaynagi olusturmus eserlerdir. Okuyucularina kurgusal evrenlerinde, fantastik imgelerin
barinabilecegi bir gizli siginak ve fantastik kitliphane imkani sunmustur. Bu calismalarla artik
dinyadan dislanan bu fantastik imgelere kapilarini agan Gtopik satolar, cografyalar ve evrenler
dénemi baslamistir diyebiliriz. Ozellikle "Barbar Conan" hikayeleri, akibetinde pek ¢cok sanatciyi
etkisi altina almis ve ardindan gelen fantastik hikayeleri de etkilemistir. Elinde tuttugu kalin
kilici, iri maskdiler yapisi ile ayaklarina kapanip kendisine agk icin yalvaran kole goriinimli kadin
imgeleriyle glinimuzdeki modern fantastik algiy1 giicli bir sekilde etki altinda birakan bir erkek
hegemonyasi yaratmistir. Buglin halen yazilip gizilen ¢alismalarda, gizgi romanlarda, hikayelerde

ve dijital oyunlarin fantastik evrenlerinde bu erkek merkezli kanunlarin varligini grmekteyiz.

Resim 49: Boris Vallejo, “Savage Sword Of Conan”: Sayi 1, Arka Kapak Resmi, 1974-1976.
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5.1.1 Orta Diinya

Yine bir baska donim noktasi olarak kabul edecegimiz ¢alisma "Yizlklerin Efendisi" serisidir.
Uzun yillar boyunca galismalarini yiriten ve "Orta Dinya" isimli fantastik evrenini hazirlayan
Tolkien'in, bu evreni gorsellestirmek ve yasatmak, anlatmak icin kullandigi kendi resimleri,
gizimleri bulunmaktadir. "Yuziklerin Efendisi" t¢lemesi de fantastik evreni adeta bir ¢aglayan
edasiyla glinimizdeki amator ve profesyonel fantastik ekolleri etkilemekte ve fantastik
imgeleri sekillendirmektedir. Orta Diinya olarak tanimladig1 fantastik diinyanin iginden gikip
gelen Elfler, Orklar, Cliceler ve daha pek cok nice fantastik imgeler glinimiizde cok genis bir
kitle tarafindan yayginca kullaniimakta, bunlardan vyararlaniimaktadir. Fantastik dinyalar
betimleyen bu resimler, ¢calismalar, imgeleri ile modern dénemlerde cok popller bir akim
olarak devam etmektedir. Fantastik; korkularimizi, arzularimizi  ve hayallerimizi
resmedebilecegimiz bazen karanlik bazen ise huzurlu ve aydinlik hayali, masalimsi mekanlar
yaratma imkani sunmustur. Ylziklerin Efendisi ile beraber toplumumuza glicli bir giris yapan
bu imgelerin arasinda belki de en dikkat cekeni ejderha figiirleridir. insanlik tarihi boyunca
mitlerde masallarda ve pek cok literatiirde yer eden ejderhalar, yakin dénemimizde de ¢ok
yaygin bir sekilde sinemadan cizgifilmlere dek kullanilmakta ve anlatilmaktadir. Sanatgilar ve
yazarlar hayal edip yarattiklari bu fantastik evrenlerde pek cok kez bu dev gliclii canllari
resmetmis ve betimlemistir. Bu ejderhalar bazen kahramani koruyan bazen ise kahramanin

ylzlesmesi gereken bir esiktir.

Joseph Campbell'in "Kahramanin Yolculugu" kitabinda belirttigi gibi, ejderha ile kahramanin
yluzlesmesinden kahraman degisime ugrayarak ve tekrar dogarak cikacaktir. Ejderhayl yenmek,
tekrar dogumu ve degisimi getirmektedir. Siradan bireyler olarak bizlerin de hayatlarinda
siradan korkularimizi olusturan ejderhalar ve balroglar bulunmaktadir. Bu canavarlar
hayatlarimizda, islerimizde, bizlere korku salan ve zincirleyen, gilndelik yasamimiza is
hayatimiza hatta sosyal yasamlarimiza ait korkulardir. Kahramanlar olarak ylizlesmemiz gereken

ejderha imgelerinin altinda yatan anlam ve mesajlar aslinda budur (Campbell & Moyers, 2013).
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Resim 50: J.R.R.Tolkien, “Smaug ile Sohbet”, Hobbit Romani: Smaug'un Magarasi Tasviri, Tolkien'in Kendi Cizimi.

Yiziklerin efendisinde Balrog ile derin karanhga diisen Gandalf'in tekrar dogusu buna iyi bir
ornektir. Ejderha imgesi gibi bu kahramanin yeniden dogusu da hayatin her evresi igin gegerlidir
diyebiliriz. Ejderha imgesi de iginde barindirdigi anlamlar ve tinsel 6geler bakimindan zaman
icinde degisimlere ugramis ve mitolojik hikayelerden glinimuize, bir degisim seriivenine

cikmistir.

Dolayisi ile ejderhalar gerek cografi agidan gerekse zamanla olusan bir giincel begeni, moda
etkisi ile farkli donemlerin gli¢ ve korku duyulan, saygi duyulan fantastik birer imgesi ve strekli

olarak glindelik hayatlarimizin igcinde olmustur.

55



5.2 Fantastik Temali Dergilerin Yiikselisi

1923 de "Wierd Tales" isimli ilk fantastik kurgu dergisi ortaya ¢ikmistir. "Sword and Sorcery" gibi
ucuz seri basimlarda bu ekoli takip eder. "Pulp" olarak adlandirilan ucuz seri basim dergiler, bu
dénemlerde ¢ok yayginlasmaktaydi. Bu dergiler Amerika Birlesik Devletleri ile ingiltere gibi
cografyalarda genis kitlelere ulagsmaktaydi. Yine bu tarz dergiler ve yayinlar, bilim kurgu
ekollnin de yikselisini saglamis, zaman icinde bilim kurgu, fantastik olarak bilinen ekollerin

genis kitlelerce kabullenilmesine yol agmistir.

H.P. Lovecraft gibi doneminin (inll yazarlari bu tarz dergilerde eserlerini yayinlamis ve nesiller
boyu insanlari etkileyen hikayeler yazmislardir. Sword and Sorcery dergisi ilk sayilarinda
blinyesine katilan Robert E. Howard gibi yaraticilarin da sayesinde buiyuk bir Gne ulagmisti.
Benzer donemlerde gizgiroman endustrisi de buylk bir ataga ge¢cmis ve stiper kahramanlar geng
nesillerin hayal dinyalarini ve arzularini kamgilayan, sekillendiren idollere donismustir. Cizgi
roman formatinda okuyucularini etkileyen Conan serisi de, hem gorsel agidan hem de hikaye
bazinda donemin kusaginin zihinlerinde gligli imgeleriyle yer agmistir. Ancak gizgi romanlardaki
imgelere daha sonra deginecegimizden ve nispeten genis bir alan oldugundan simdilik yakin

donemde hayat bulan fantastik yapitlari konu almaktayim.

Nuh tufani ve Atlantis'in batisininin 6éncesinin diinyasini  konu alan Barbar Conan hikayeleri
blyik basarilara imza atmis ve akibetinde kilic ile blyl janrasinda biyik izler birakmistir. Hatta
pek cok arastirmaciya gore Tolkien'in fantastik yapitlarinin ardindan, Conan ¢izgi romanlari ve
hikayeleri de dénemin en ¢ok okunan ve takip edilen fantastik serisi olmustur. Yine 1938'lerde
¢ikan T.H. White'in yarattigi "The Sword in the Stone" isimli calisma da fantastik ¢izgi romanda

blyuk ve glicl bir yer edinmistir.
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Resim 52 : Margaret Brundage, “Wierd Tales Dergi Kapagdi: The Devil in Iron(Conan)”, 1934.
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1950'lerden 1970'lere dogru ilerleyen sirecte fantastik janra yaraticilari, yliksek baski sayisina
ulasan ucuz dergilerde boy gostermekteydiler. Belirli bir ustaliga ulastiktan sonra bu sanatgi
kadro kisa hikaye yazarligindan ve gizerliginde uzun hikayelere ve fantastik roman yazarligina,
epik hikayelere yonelmiglerdi. Bu noktada bahsettigim fantastik ve bilim kurgu yapimcilarinin
gecmisten gelen imgeleri tekrar bigimlendirerek, belirli bir olgunlugu kazandirip beraberinde
gelen bir uzun soluklu yapimlar dénemine gectiklerini gérmekteyiz. Cizgi roman ve fantastik
okuyucusunun bu fantastik imgelere ve Oykilere alismasi ayni zamanda uzun soluklu

¢alismalarin 6nlind agmis ve bu olguyu insaa etmis goérundyor.

1950'ler igin belki de kili¢ ve blyiler iceren, mitolojik anlatilari sentezleyen fantastik evrenlerin
dondurucuya atildigi, rafa kaldirildigr buna karsilik bilimkurgu fantastigin doruga ulastigi bir
tarihtir diyebiliriz. Uzayhlar, ufolar, Bati'yl isgale hazirlanan komunistler, derin devletler ve
paralel evrenler gibi dislinceler Bati bilim kurgu ve fantastik hikayelerinin, gizgi romanlarinin
belli bir siire baslica konulariydi. Uzun yillar sinemay etkisi altina alacak olan karanlik bilim
kurgu ve distopya konseptlerinin can buldugu dénemlerdi. Joseph Campbell'in dislncesi
Uzerinden gidersek, mitolojik icerikler siire icerisinde yenilenmesiyle toplum tarafindan devaml
olarak kabul edilmekte ve yine bu fantastik imgeleri geng nesillere yeni ylzlerde aktarmak daha

kolay olmakta diyebiliriz.

Bu acidan bakarsak Il. Dlinya Savasi ardindan yikselise gecerek Amerika'nin fantastik imgelerini
amagl bir sekilde yonlendiren ve ¢izgi roman endustrisinide etkileyen gizli bir politik eli de
gormemiz muimkin. Bu yenilenme gerceklesmedigi takdirde toplum zamanla gegmisin
imgelerinden kopmus ve yalnizlasmis olacaktir. Bitln sorun, bu yenilenme sirasinda meydana

gelen yonlendirmeler ve icerdigi yeni mesajlardir.

Her ne kadar bu propaganda amaclh (retilen kahramanlar ve miicadeleler Antik Roma
sanatina, yunan sanatina kadar dayaniyor olsada giiniimizde "Captain America" ve benzeri
semboller uzun bir propaganda sanati imgelerinin parcasidir denebilir. Dolayisiyla her daim
gecerli olmasa da fantazya, yasanan donemde karsilasilan, yeni olan ya da beklenmedik olanin

yarattigl sokun hafifletilmesini islev edinmistir gibi gériiniiyor(Oskay, 2014).
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Bati'nin yeni kusaklarini  mitolojik fantastik baglarindan koparmadan bir yenilenmenin
yasanmasl sO0z konusuydu. Bu da ancak siper kahramanlarla basarilabilirdi. Bu noktada

kahraman imgesini incelememiz dogru olacaktir.

5.3 Kahraman imgesi

“Yalniz basina maceraya ¢ikma riskine girmemize gerek yok ¢linkii tim zamanlarin
kahramanlari bizim yerimize bunu yapmislar. Labirent bastan sona biliniyor. Tek yapmamiz
gereken kahramanin izledigi yolu izlemek. Nefreti bulmayi bekledigimiz yerde Tanriyi bulacagiz.
Bir baskasini éldiirmeyi diisiindiigiimiiz yerde kendimizi éldiirmiis olacagiz. Dis dlinyaya seyehat
etmeyi diisiindiigiimiiz yerde kendi varligimizin merkezine gelecediz. Yalniz oldugumuzu

diistindiigiimtiz yerde tiim diinya bizimle olacak.”
Joseph Campbell

21. yy'da gindelik yasamlarimizi domine eden bu kahramanlardan nereden geldigi sorusuna
cevap olarak daha once belirttigim, mitlerin imgeler vasitasiyla aktarimini géz oninde
bulundurursak, Amerikan ¢izgi romanlarindan, Conan, Oriimcek Adam, Superman benzeri ve
hatta (lkemizden bakacak olursak Tarkan, Karaoglan, Seyfettin Efendi gibi kurgusal

kahramanlarin, ge¢cmisin ortak mitlerinden canlanarak giinimize geldigini sdyleyebiliriz.

Tarihsel slregten giinlimize gelen bu kahraman imgesi ve kisilik yapilarini tanimlamada Carl
Gustav Jung' un oOne surdigli arketiplerin biylik bir ¢6zimleme methodu oldugunu
soyleyebiliriz. Bir bakima sablonlar olarak da dugslinebilecegimiz bu arketipler insan
medeniyetinin kiltlrini etkileyen yapi taslarindandir. Jung' a goére insanlar, karsilastigi
sorunlara buldugu cevaplari ve bunun tekeririinden dogan aliskanliga dayali bir sablonu
gelistirmis, bu sablonlari da kusaklar boyunca ileriki nesillere aktarmistir. Bu aktarimin
sonucunda anne, baba, kadin, erkek benzeri "arketip" denilen sablonlar ortaya ¢cikmistir (Gok,

2011).

Gunlmuz bilgisayar oyunlarindan cizgi romanlara, sinema filmlerine daha pek cok alanda

islenen hikayelerde yasam bulan bu kahramanlar evrensel bir nitelik tasir. Sinemada, cizgi
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romanlar ve fantastik evrenlerde yasam bulan bu fantastik imgelerin de iste bu sablonlasmis
arketiplere dayandigl sdylenmektedir. Gustav Jung ayrica bu arketiplerin bizleri, zihnimizde
karakterlere bolduginil ve degisik yonlerimizi yansittigini ifade eder. Cizgi roman kahramanlari
olarak dogan Bruce Wayne'nin Batman kimligini ve orjinal kimligi Superman olan Kal El'in gizli
kisiligi olan gazeteci Klark Kent kimligini bu duruma 06rnek géstermemiz yanlis kagmaz. Jung
ayrica mitolojiden gelen kahramanlar olgusuyla hastalarin yarattigi hayali figlirler arasinda bir

bag oldugunu 6ne stirmis ve bunlari kollektif bir bilingaltina baglamistir.

Bu kahramanlar micadeleci birer savasgl olabildigi gibi, bilim adami, asci, alkol bagimlisi,
politikaci, sanatci, doktor ve hatta cirkin bir canavar bile olabilir. Kahramanlarin belki de
inandiriciligl, onlarin, hikayelerini dinleyen ve okuyan halk kitlelerinden pargalar tasiyor
olmasindandir. Siradan insanlar olarak her giin kendimize sordugumuz sorularin benzerlerini

kahramanlar da sormaktadir.

Tipki bizler gibi bu kahramanlarda sevme, sevilme, hayatta kalma, ofke, intikam, idealler,
mutsuzluk gibi kavramlara sahiptir. Tehlike durumunda her zaman kararli bir tepki vermesi
beklenemez, dogru karari vermeden evvel ¢ogunlukla asmasi gereken esikleri bulunmaktadir.
Tipki daha o©nce ejderhalarla ilgili yazida belirttigim gibi, her kahramanin hatta bireyin
ylzlesmesi gereken ejderhalari bulunur ve onunla eninde sonunda ylizlesecektir. Bu ejderhalar

glndelik yasamla ilgili kisa ve basit bir sorun olabildigi gibi epik bir yolculugun engeli de olabilir.

Ancak kahramanlar icin soyleyebilecegimiz bir sey var ise, o da yolculuklarini tamamlayacak
olduklarnidir. Bu yolculugun sonunda olim olsa dahi yolculugu ve doéngilerini tamamlar,
engelleri asar ve amacina ulasirlar. Kahramanlarin, hikayeler boyunca en ¢ok goziiken kisi olmasi

da zorunlu degildir.

Ridley Scott'un Alien filmini drnek alacak olursak, Ripley karakteri uzun bir slire boyunca geri
plandadir. Ancak tabi ki kriz an1 bas gosterdiginde ve tehlikeli bir disman gemiye sizdiginda

beklemede duran kahraman kimligi ortaya cikar ve krizi ele alir.
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Bu bir anlamda kahramanin parlayacagi ve insiyatifi ele alacagi esigin asilmis oldugunu da
gosterir. Bu baglamda bakarsak kahraman icin, elindeki yetkileri ve glicii zorla ve sonuna kadar

kullanan biri degil, stirekli olarak 6grenen, adapte olan ve gelisen bir bireydir de diyebiliriz.

Resim 53: Devrim Kunter, “Seyfettin Efendi ve Olaganiistii Maceralari Cizgi Romani: Tesla Silahi”, Dergi Kapagindan
Yeniden Kadrajlama, 2015

Vogler, ""Kahramanin Yolcugu" icin sunlari séyler: "Kahramanlar Siradan Diinya'da tanitilirlar,
burada "Maceraya Cagri''yi alirlar. Basta gondlstizdirler, ya da ""Cagriyi" reddederler, ama bir
"Rehber" tarafindan "ilk Esigi" gecmek ve "Ozel Diinya''ya girmek icin yireklendirilirler. Bu
asamada "Sinavlar, Miittefikler, Diismanlar" ile karsilasirlar. ikinci esigi gecerek "Magaranin En
Derin Yeri"ne yaklasirlar. Burada "Cile"ye gogis gererler. Uglincii esigi gecerler, yeniden
dogarlar ve bu deneyimle degisirler. '"Siradan' Diinya'da ise yaracak bir 6dil ya da hazineyle,

"iksir"le donerler".

Kendisine yapilan ¢agriya olumlu yanit veren bu kahramanlar uzun bir yolculuga cikar ve
yolculuk boyunca pek ¢ok sikintiya gogis gererler. Basarili oldugu takdirde yolculugun 6dulu
olarak da sayabilecegimiz ozellik veya obje, iksir ile geri donecek, yardima muhtac olan

insanlara elini uzatacak ve onlar icin micadele edeceklerdir.
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5.4 Metaforlar ve Yenilenmeler

Bu Evrimin pratiklerini konusmaya yine devam edersek Tolkienin Yizilklerin Efendisi evreni gibi
bir ¢alismaya imza atan C. S. Lewis'in "Narnia Gunlikleri" serisi, bu donemde ilging bir ¢ikis
yapmis fantastik eserlerden biridir. Il. Dinya Harbi'nin etkileri heniiz ¢ok kuvvetliydi ve
sanatgilar, yakin ge¢mislerine dair kasvet dolu anlatilan kendi hikayelerinde ve imgelerinde

kullanmaktaydi.

Ornegin Narnia Gunlikleri'ndeki aslan, "Aslan" ingiliz donanmasini sembolize etmekteyden,
kurtlar ise Alman Nazilerin imgesidir. Sanat¢inin yarattigi bu fantastik evrenin kendi imgeleri
dolayh olarak dinyamizin gergeklerini ve yakin donemin sembollerini, imgelerini icermekteydi.
1960'larda gelindiginde beklemekte olan karanlik fantastige tekrar giicli bir donis yapan Conan
hikayelerini sigratan sanatglya Frank Frazetta'dir dersek yeridir. Farazetta'nin kalemiyle ortaya
¢ikan kitap kapaklarinda Conan yenilenmis ve antil donemleri tasvir eden kahraman imgesini

glinimuze kadar etkileyecek olan bir gorsel sunmustur.

Dev boyu, iri viicuduyla, elindeki gticli kiliciyla diinyalar giizeli bir kadini koruyan bir kahraman.
Cehennemin dibinden ¢ikmis iblislere karsi savasan, iri yapili, tipki Akiles ve Herakles benzeri bir
kahraman olan yeni bir Conan goriintlisii ortaya atmistir. Aslinda Farazetta'nin getirdigi bu tarza
milattan dnceki Yunan fresklerinde Herkiil olarak rastlarken iskandinavya da giiclii Thor olarak

rastlamaktayiz.

Tipki daha 6nceki konularda belirttigim gibi, bu iri gévdeli koruyucu figiire tarihin pek ¢ok
sahnesinde mitolojilerimizde, efsanelerimizde yine rastlamamiz miimkiindir. Canavarlara karsi
iri pazulari ve biylk kiliciyla micadele veren, zayiflari koruyan, merhametli ve kararli, Joseph
Campbell'in séylemiyle insanhgin hayatla ve bilinmeyenle micadelesini anlatan kahraman

imgesi...

Marvel Comics tarafindan da basilan Conan ¢izgi romanlari 275 sayi ile 1990'lara kadar stren bir
seriye imza atmistir. Marvel sirketi tarafindan basilan Conan serisi her ne kadar popiiler olsa da,
orjinal cizgisinden daha esnek ve daha az siddet, ciplaklik iceren bir seriydi. Muhtemelen, bu

elestrileri gidermek icin Marvel tarafindan basilan "Savage Sword" serisi, yetiskinlere donik bir
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seri olarak basiimisti. Bu donemlerde ¢ikan ¢izgi roman kapaklarini resmeden Frank Frazetta ve
Boris Vallejo gibi ressamlar ile John Buescama gibi yetenekli cizerler sayesinde glinimiiz
sinema, cizgifilm ve ¢izgi romanindaki barbar ve antik ¢ag savascisi algisi tekrardan insaa

edilmistir diyebiliriz.

Resim 54: Frank Frazetta, “Conan the Adventurer”, Resim 55: “Herakles ile Nemean Aslani”, Vazo, M.0O.
Dergi Kapagi, 1966. 540.

Frazetta Il. Dlinya savasl sonrasi donemde cizgi roman sektoriindeki fantastik imgeleri en giicli
sekilde etkileyen sanatgcilardan biridir. 70'lerden itibaren ¢ok fazla ¢izgi roman eseri birakmamis
olmasina ragmen Richard Corben ve Bernie Wrightson gibi giiclii kalemleri ve isimleri ciddi

sekilde etkilemis oldugu soylenmektedir.
5.5 Star Wars
70'ler ve 80'lerde ortaya cikan pek cok fantastik yapim bulunmaktadir ancak bunlarin arasinda

glinimize kadar halen popdlerligini stirdlren calismalarin basinda Star Wars gelmektedir. Star

Wars icin ayri kisa bir inceleme lizerinde durmak istedim clinkii Star Wars yapisi itibari ile bilim
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kurgudan ziyade He-man gibi fantastik bir yapim olarak kabul edilir. George Lucas tarafindan
yazilmis ve yapimciligi tstlenilmis olan bu film glinimiz bilim kurgu, fantastik imgelerini blyuk

Olglide etkisi altina almis olan ve yonlendiren bir ¢alismadir.

Gunlmuizde oyuncak figlrlerinden, bilgisayar oyunlarina ve c¢izgi romanlara kadar pek cok
endistride blyk ilgi goren bir yapimdir. George Lucas'in da belirttigi lGzere aslinda yaptig
calisma biyuk olctide Joseph Campbell'in kitaplarinda bulunan kahramanin yolculugu ilkelerini
baz almistir. iceriginde ise yine biiyiik dlciide antik mitlerin anlatilarini kullanmis, onlari yeni bir
maskeyle farkh bir evrene tasimistir. Séylemlerinde ve anlatilarinda insanhgin ilk mitlerinin
mesajlarini koruyup barindiran bir calisma olmasina karsin, dogal olarak gliniimiiz diinyasina
dair de elestirel anlatilar ve mesajlar icermektedir. Kahramana yol gosteren yash adam figlri

aslinda eski masallarda ve mitlerde bulunan klasik bir mitolojik imgedir.

Campbell'a gore serinin kahramani olan Luke Skywalker'i egiten bu yash bilge akillara Japon kilig
ustalarini getiren bir durusa da sahiptir. Bu yardimci yash bilge karaktere her cografyada
rastlayabilecegimiz gibi bizim kendi yerel mitlerimizde de karsimiza ak sakalli dede, Hizir gibi

isimlerle, maskelerle gikabilir.

Resim 56: George Lucas, “Star Wars: New Hope Filmi”, Ben Kenobi'nin Hikayesi Sahnesinden Bir Kare, 1977.
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Obi Wan, Luke'a sadece bir silah vermez, ayni zamanda onu psikolojik olarak da bir egitime alir
ve daha once bahsettigimiz kahramanin yolculugu olan uzun bir maceraya ve dongliye de
hazirlar. Kotuligin ve karanhgin belirli bir ulusla veya millet ile tanimlanmamasi aslinda bu
kavramin evrensel oldugunu gosterir. Aslinda bu hikaye, medeniyetlerin miicadelesinden ziyade
(Star Wars) bir kisim prensipler ile ilgilidir. insanlarin yizlerine taktigi bu soguk, karanhk
canavarimsi maskeler aslinda modern diinyamizin gercek canavarlarini betimlemektedir. Darth
Vader maskesini g¢ikardiginda karsimizda, insani higbir yonde basari saglayamamis bir birey
goririz. Aslinda gordigiimiiz, acinasi derecede garip bir yiz ifadesine sahip ve higbir farklilig
olmayan bir yiiz ifadesidir. Darth Vader insani agidan gelismemistir. O, bir blirokrattir ve hayati
kendi isteklerine ve hayallerine gére degil, sistemin ona dayattigl ve verdigi misyonlara goére
yasamaktadir. Aslinda bu tehlike buglin hayat miicadelesi veren herkesin yasadigi ve gindelik
yasantilarimizda karsilastigimiz bir tehlikedir. Sistem seni insaniyetinden koparip bir makineye
mi cevirecek, yoksa sen sistemi kullanarak hayatini yasayabilecek ve insani yonlerini
kaybetmeden bu sistem iginde var olabilecek misin? Belki de yapilmasi gereken, kendi
ideallerimize ve hayallerimize bagh bir sekilde hareket etmek ve bu dirtilerin pesinden
gitmektir. Tipki Skywalker gibi sistemin bize dayattiklarina meydan okumak ve adim atmak

(Campbell & Moyers, 2013).

5.5.1 Farkli bir Agidan ve Elestirel

Campbell'in, mitlerin yeni ylzlerle geng kusaklara aktarilmasi gerekliligi fikrine ve diger bir
deyisle bilim kurgu, fantastik yapimlarda bilim yerine mitin 6ne ¢ikmasi séylemine katilmayan

farkli gorusler de vardir. Star Wars'u c¢izgi romanlardan ve cesitli yerlerden devsirilerek bir

araya getirilmis, erkekler icin yapilmis bir film olarak goren gorisler de mevcuttur.

" Luke bilimden hem daha kutsal hem de daha "etkin" bir yol ve yénteme inanir, "miirsidinin"'
dediklerine uyarak ve ona duydugu sevginin rehberligiyle atar bombayi var olan diinyanin en

can alici yerine, saftina.”

Unsal Oskay

65



Resim 57: George Lucas, “Star Wars: New Hope Filmi”, Oliim Yildizi'na Saldiri Sahnesinden Bir Kare, 1977.

Bu elestirel bakis acilarina gore, film ana ekseni ile sekiiler yapida, bilimi merkeze alan bir
sistem ile, eski unutulmus bir dinin doktrinlerine geri donmek isteyen glcler arasindaki
mucadeleyi islemektedir. Darth Vader, eskimekte olan bir dinin yeni kurulan bilimsel doktrinlere
dayanan imparatorluk galaksisindeki eski bir peygamberi gibidir. Artik kendisine 6nem verilmez
ve teknokratlarin yénettigi bu yeni sistemde dine karsi artik bilim én plandadir. "Olim Yildizi"
ise bu teknoloji 6ncelikli sistemin yarattigl veya yaratabilecegi 6limden baska bir sey sunmayan
en bulyik basarisidir. Bu teknoloji harikasini havaya ucuran Luke ise bir baska gorise gore
Pentagon'a tas atan fanatik genclere benzetilmektedir. Savas sirasinda Oliim Yildizi'nin savunma
sisteminin  basarisizligi ise sadece teknolojik saldirilara karsi yapilmis olmasindan
kaynaklanmaktadir. Dolayisiyla mistik kahraman imgesine karsi teknolojinin basarisizligini
anlatir. Luke, Olim Yildizi'ni bombalamak iizereyken rehberi Obi Wan tarafindan uyarilmistir.
"Bilgisayarlari kapat, bana kulak ver, ruhunu dinle, gézlerine glivenme, duygularinla hareket et."
Luke'un  bu hareketiyle birlikte glnimiz dlnyasinda toplumlara sunulan bir yanls
pekistiriimektedir. Bu yanlis siyasal felsefe Yildiz Savaslari'nda basariya erisebilen bir hamledir.
Bu bakis acisina gore Yildiz Savaslarinin fantastik evreninde, fitiristik gériinimiiniin altinda

yatan felsefesinde giicli bir gericilik bulunmaktadir (Oskay, 2014: 175).
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5.6 FRP

1970'lerde Gary Gygax ve Donald Kayne tarafindan yurutilen Tactical Studies Rules sirketi
glinlimiiz fantastik imgelerini bastan sonra etkileyecek olan bir kitap yayinladi. Yayinlanan bu
kitap bir fantastik hikaye ve bilim kurgu serisi veya ¢izgi roman serisi degil, aksine hayal giici

bazli ve bir rol yapma oyunu olan Dungeouns&Dragons kitabiydi.

Bu kitabin cikisi ve yayilmasi ile beraber pek cok llkede liseler ve Universitelerde fantastige
merakli gencler, sanatgi ve yazar adayi icin bir vakit gecirme ve fantastik evrene seyehat imkani
olusmustu. Artik siradan insanlar da kendi fantastik evrenlerini belirli kurallar vasitasiyla insaa

edebilecek ve bu evrenin iginde arakdaslariyla vakit gegirebilecekti.

Gunimizde bir diger adiyla D&D olarak bilinen bu kural kitabi, zarla oynanan bir oyundur.
Hikaye anlatici ve seneryoyu oynatan biri tarafindan, kahramanlar olan oyunculara yogunluklu
olarak tasvir ve taslak, ske¢ gizimlerle oynatilan bir oyundur. Bu oyun oyuncularina fantastik
bir evrende, masalda veya bilim kurgu evreninde zihinlerde yasayacaklari bir kahramanlhk zevki

sunmaktadir.
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Resim 58: “DnD Zarlari ve Karakter Kagitlari”, Oyun igin Gerekli Malzemeler Ornegi.
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Dolayisiyla oyun biyilk olglide bagimhlik yaratmaktaydi ve halen de yaratmaktadir. FRP
oyunlarinin yayilmasi ile beraber yeni senaryolar, yazarlar ile ressamlarin ¢izip bastigl yeni
kitaplar ve fantastik dykiiler de ortaya ¢ikmis, fantastik akimin pesinden kosan ressamlar igin is

imkanlari saglamistir.

GUnUmuzde fantastik akiminin ciddi takipgileri tarafindan iyi bir sekilde bilinen Forgotton
Realms ve Dragonlance fantastik evrenleri ortaya cikmigtir. Yazilip ¢izilen bu fantastik
romanlarin bir kismini gizgi roman olarak piyasada bulmak muimkindir. D&D oyunlarindan
bahsetmemin sebebi, bu oyunlarin giiniimizde llkemizde de ¢cok yaygin bir sekilde Universite

ve lise gencligi tarafindan oynaniyor olmasidir.

Her ne kadar bilgisayar ve teknoloji cagi ile beraber dijitale bir gecis s6z konusu olsa da bu oyun
sadece kabuk degistirmis ancak varhigini siirdiirmektedir. Buglin diinyada aralarinda pek cok

Unllintin de bulundugu 50 milyondan fazla insan tarafindan oynanmaktadir.

Stephen Colbert gibi komedyenler, Moby gibi mizisyenler Mike Myers, Matthew Lillard, Vin
Diesel ve hayatini kaybetmeden evvel Robin Williams da bu oyunlari oynamaktaydi. 35 yildir
D&D kitaplari piyasanin fantastik imgelerini etkilemektedir. Bugiin bu akimin bir ¢ocugu olarak
kabul edilen "Dragon Lance" oykuleri serisinin Hollywood yapiti olarak sinemaya aktarilmasi

distnilmektedir.

Bu ekolli 1920'lerde baslatan bir dergi olan "Sword and Sorcery" dergisinden bahsetmistik,
buglin bu derginin yerini almis olan "Heavy Metal" isimli bir bilim kurgu, fantastik ¢izgi roman
dergisi de bulunmaktadir. Fantastik imgeleri genis kitlelere kazandiran ve kendine bir yer arayan

fantastik hikayelerin yayinlandigi Heavy Metal dergisi tilkemizde de bir siireligine yayimlanmisti.

Enki Bilal, Moebius ismiyle bilinen Jean Giraud, Phillippe Druillet, Milo Manara ve Philippe Caza
gibi Unli ressamlar Heavy Metal dergisini yiksek tirajlara tasimis ve ginimizdeki imajina

getirmistir denebilir.

1986'da ilk aylik baskiya ¢cikan Heavy Metal dergisi Nisan 1977'den Mart 1992'ye kadar 136 sayi
ve 16 cilt dergi olarak ¢cikmistir. Bilgisayarlarin ve internetin yaygin olmadigl bu donemlerde

Heavy metal en yaygin okunan c¢izgi roman ve bilim kurgu dergilerden biriydi. H.R. Giger ve
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Esteban Maroto gibi yakin donem fantastik imgelerimizi etkileyen sanatgilarda bu dergilerde
¢alismis ve uzun bir slre ¢alismalari yayinlanmigtir. H.R. Gigerin ¢izgisi ve aktardig imgeler
Bilimkurgu ve Fantastigin daha karanlik bir dalina hitap ediyor, bu karanlik ve radikal atmosferi

cizgileriyle murekkebiyle insanlara sunuyordu.

Nitekim Giger’in ¢calismalari sinema ve bilgisayar oyunlarini bile etkilemekte ve bu imgeler pek
¢ok filmde boy gostermektedir. Yine Richard Corben, Pepe Moreno, Matt Howarth,Luis
Royo,Alex Ebel gibi sanatgilar yine bu derginin kadrolarinda boy géstermis ve kapak gizimleri ile
cizgi romanlariyla katkida bulunmustur. 1990 larda ortaya cikan kart oyunlari ile beraber
fantastik imgeler tekrar bir kabuk degistirmis, daha ufak yaslarada hitap eden bir ¢izgi stilinin
kapisini agmistir diyebiliriz. Fantastik imgelerin ve gizgilerin evrimiyle ilgili bu konuya ileride

bilgisayar oyunlari ve teknolojik gelismelerle beraber deginecegim.

6. CizGi ROMANLAR

Fantastik imgelerin gliniimize evrimi konusunda deginmemiz gereken bir diger anadal ise ¢izgi
romanlardir. Mitolojilerin iginden ¢ikip gelen bu kahramanlarin ve fantastik 6ykuilerin

gecmisimizdeki koklerinden ve gliniimUize yansimalarindan bahsetmistik.

Dogal olarak cizgi romanlarin gecmisini, mitolojik antik caglarin tozlu raflarina kadar izlememiz
mimkindir. Fantastik imgenin ve mitolojik imgelerin antik toplumlari yonlendirmesiyle birlikte
sekansal(sequential) anlatimlar ortaya ¢ikmis, bunlari piktogram benzeri bir alfabe ve sanat

anlayisi ile tapinaklarin duvarlarina, antik vazolara, yapitlara resmetmislerdir.

Bugiin bize cok yakin bir yerde, istanbulda antik Bizans hipodromunun kalintilari olarak da
bildigimiz Sultanahmet Meydaninda gezindigimizde karsimiza o muazzam gilizelligi ile tarihi bir
yap! olan dikilitas c¢ikacaktir. Dikkatli bir sekilde inceledigimizde Misir mimarisinin muazzam
ornegi olan bu yapitin alt kisminda bir ek yapida bizlere hikaye anlatmaya calisan figlratif

kabartmalar ve antik roma dilinde yazilar géziimiize carpar.

Bizans sanatinin icra edildigi bu sekansal anlatida; imparator Theodosius déneminde getirtilen

tasin, nasil tasindigl ve tekrardan kaldiriip monte edildigi anlatilir.Bu tas bir dizi kabartma ile
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izleyicisine ¢izgi romanimsi gorsel bir sélen sunmaktadir. Bu antik ¢izgi romanlar icin donemin
insaninin deneyimlerinin ve basarilarinin gorsel disiince ve yazi dili ile ileriki toplumla

paylasiilma arzusu da diyebiliriz.

Resim 60: Sultanahmet Meydani, Dikilitas Uzeri Kabartma, M.S. 390.

Benzer bir yaklasimi tarihin pek ¢ok medeniyetinde gormemiz mimkin. Bu eski yapitlarin
Uzerindeki sekanssal anlatimlarin bizlere bir hikaye anlatma derdinde oldugundan ve bu

hikayelerle, ortak bir kdltur ve mitlerin aktariminin hedeflenildiginden bahsetmistik. Milli
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kahramanlar, tanrilarin secilmisleri, Roma'yl dismanlarina karsi savunan savascilar gibi pek ¢cok
imgeyi aktarmanin bir yolu da bu gérsel anlatimlardir. imgelerin diisiince icerdiginden daha
dnce bahsetmistik. iste bu hikayelerin, imgelerin aktarimini ¢izgi romanlarda da pek ¢ok kez
gormekteyiz. Bunun ornekleri belki de en ¢ok Trajan Situnu'nda, Misir hiyerogliflerinde, antik
Yunan sanatinda géze carpar. Erken dénem cizgi roman sekanssal anlatimlari yine iran
minyatirlerinde, Byeux islemelerinde ve gérsellere dayali incil'lerde gérmemiz miimkiin. Erken
donem Hiristiyanlik Avrupa'sinda okuma yazma orani kisirligindan dolayi bu goérsel sekanssal

anlatiml yéntemle insanlara rahatlikla Hiristiyanlk efsaneleri ve hikayeleri anlatilabiliyordu.

Resim 61: Bayeux islemeleri, “Hastings Savasi: Kral Harold'un Olimii”, 1066.

Ancak tabii ki baskinin olmamasindan dolayi bu ¢alismalar genis halk kitlelerine ulasan dergiler
ve kitaplardan ziyade, saraylari ve kiliseleri slisleyen sanat calismalarindan ibaretti. Baskinin
bulunmasiyla beraber yazi ve resim arasinda bir iliski kuran kompozisyonlar ortaya cikmaya
baslamisti. ilk basilan Griinler yine dini 6geler tasimasina ragmen 17. ve 18yy da ortaya cikan
ihtilallarin beraberinde getirdigi degisimlerle birlikte bu basili Grinler artik politika ve sosyal
hayata dair 6geleri de islemeye baslamisti. Karikatiirize anlatimlar ve politik ignelemeler iceren
illistrasyonlarin 6ne c¢iktigi bu donemlerde diyaloglari aktaran ilk konusma balonlarini da

gormekteyiz. Endustri devrimi ile birlikte sanatcilar agisindan biylk bir degisim baslamisti.
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Gazeteler, dergiler, genis kitlelere ulasmakta ve siyaset ile mizah halka harmanlanarak
sunulmaktaydi. ilk, haftalik ¢izgi roman serisi ve karakteri olarak karsimiza Ally Sloper's Half
Holiday'i ¢ikmaktadir. Herhangi bir kahramanhgi icermeyen ve siradan bir bireyi konu alan ¢izgi

anlati, ingiltere'de 1867 de boy gosterdi.

92 JUDY, OR THE LONDON SERIO-COMIC JOURNAL. [Juse 17, 1874,
ALLY SLOPER GOES A-FISHING.

A day or two before the Fishing Season commenced Moses said to Storxg, "'We 1 go down on the quiet to a place I know of, and have a deuce
of a day of it.”

TRESPASSERY
‘ PRQSECUTED
\

1. Going down, Mosxs ratber put it on the old man. ““Who are youa-come- 2. ““IV's over hen, said Mosgs. “‘You stop where you are, to leok
on-ing-on1” said he.  *‘S'pose you lend a hand yourself, fur a change.” after the victuals, and call ‘Cavi!' if you see any one a-coming.”

Resim 62: Marie Duval, Ally Sloper’s Half Holiday, “Ally Sloper Goes A Fishing”, Dergi Sayfasindan Alinti, 1874.

s b 4 AMUWAY GUNGEES MIS FOLCY FOF BAOV, (FOUE it scady ¢

N Al fply

FOUNDED AND CONDUCTED BY GILBERT DALZIEL

Resim 63: W. Fletcher Thomas, "Ally Sloper’s Half Holiday”, Dergi Kapagi, 1892.
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1920’lere gelindiginde ¢izgi romanlar, arkasinda biriktirdigi fantastik imgeler ve ellenmemis bir
hazine gibi bekleyen kahramanlk oykileriyle tabir yerindeyse piyasada patlamaya hazir bir
bomba halini almisti. Bu dénemlerde ingiliz ¢izgi roman yayinlari cocuk mizahina yénelmis ve
Belgika’da Tenten'in maceralari yayinlanmaya baslanmisti. Tenten serisi kendi donemi igin
blyik bir atihmdi. Kisa slirede blylik bir basariya imza atan Tenten karakteri, zamanla baska

serilerin de kapisini araladi.

6.1 Amerikan Ekoli

Resim 64:Joe Shuster-Jack Adler, “Action Comics Sayi 1”7, Dergi Kapagi, 1938.

1929'da ABD'de The Funnies adiyla eski karikatirlerin ve c¢izgi hikayelerin toplanarak dergi
formatinda basilmasi sliper kahramanlar ve ¢izgi romanlarin yakin donemimizdeki atesleyici
isaret fisegi kabul edilir. Cok gegcmeden mitlerden gelen kahramanlar tekrardan piyasada gencg
nesillerin 6nilinde belirivermis ve cizgi romanlarin altin ¢agi olarak bilinen stiper kahramanlar

donemi baslamistir.

Ulkelerini diismanlardan koruyan, kétilige karsi miicadele eden, hayatlarini yasadiklari

topluma ve insanliga adamis koruyucu imgeler...
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Bu kahraman imgeleri toplumlarin bilinglerinde derinlere dayanan arketipler barindirmaktaydi,
bu da dogal olarak kahraman figirlerinin bati toplumu tarafindan c¢abuk bir sekilde

benimsenmesine yol agtl.

6.1.1 Altin Cag

Action Comics ile birlikte Superman'in dogusu 1934'te Amerikada biylik bir etki yaratmisti.
Dénemine kadar benzer bir is yapilmamis oldugundan dénemin ¢ocuklari igin heyecan verici bir
olay gerceklesmisti. Gazete koselerinde yayimlanan diger pek cok karakterin tersine Supermen,

okuyuculariile ayni diinyada yasamaktaydi.

Bu fantastik diinya, ortacagin Avrupa'sinda veya evrenin 6tesinde hayali bir gezegende yer
almamaktaydi. Aksine, hikayenin gectigi ortam, mafyanin koék saldigi sokaklarin, kirli
politikacilarin ve cikar pesinde kosan senatoérlerin oldugu donemin alisik oldugu normalin
diinyasindan bir kesitti. Stiper kahramanlarin Adem'i olarak kabul edilen bu hayali figliriin geri
planindaki fikir ve imge aslinda tanidikti. Yozlagsmis olan ve savasin esiginde olan topluma bir
umut asilamak, halkinin yaninda olan fantastik bir ideal, 6zenilen kisilik ve insan imgesi
yaratmakti. Mitolojik anlamda tanrisal giiclere sahip olmasina ragmen Superman'in "Clark Kent"
olarak bir gazetede calisiyor olmasi da aslinda onun siradan okuyucu ve halk ile baglantisini
kuran képriydi. Onu erisilebilir ve gercek kilan bu Clark kimligi ve hikayesiydi. Superman ayrica,
Avrupalilarin dlkelerini birakip Amerika ya gog¢ edisini temsil eden kozmik bir yolculuga da
sahiptir. Aslinda o dénemin pek ¢ok insani gibi o da bir miltecidir ve sistem icinde hayatta

kalmaya g¢alisan bir bireydir.

Zamanla ¢izgi romanlarda ortaya c¢ikan ve fenomene donilsen kahraman imgesi pek ¢ok
endustriye sicramis, televizyon sovlarindan oyuncaklara dek pek cok yan Uriin yaratmisti. Yakin
donemlerde hayat bulan bir diger kilt olmus kahraman ise Batman'dir. Bob Kane ile Bill
Finger'in beraber yarattigi bu karanlik kahraman aslinda Dark Knight serisi olarak bildigimiz
serisinin atasiydi. Kisa slrede epey bir okuyucu kitlesine de ulasmisti. Superman, dinyayi

kurtarmak, diisman tiranlari devirmek ve diinyayr yok etmek isteyen Ustin varlklara karsi
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miicadeleyi konu alan epik maceralarin adamiyken, Batman daha yerel ve karanlik sokaklarin

polisi edasindaydi.

Yaratilan bu kahraman, Superman'in aksine insantsti glglere sahip degildi, sadece karanhk ve
dram dolu bir gecmisten gelmekte olan bir insandi. Superman, liberal ve sosyal bir amac
glderken bu yeni karakter sadece sug¢ ile micadele etmekteydi. Genel ekseniyle bakacak
olursak; ailesi gozlerinin 6niinde katledilen Bruce Wayne isimli milyoner bir cocugun Gotham
olarak adlandirilan fantastik bir sehirde Batman olarak yiikselisini ve sehri ahtapot gibi sarmis

olan suc sebekeleri ile verdigi miicadeleyi konu almaktaydi.

Sonraki serilerde Dennis O'Neil gibi yazar ve Neal Adams gibi cizer isimlerin Batman karakterini
tekrar ele almasiyla birlikte bu karakter glinimuzdeki Batman gorintisiine kavusmus oldu. Bob
Kane'in tasviriyle Bat-Man aslinda Sherlock Holmes'den etkilenerek yaratilmis bir kahraman
detektiflik hikayesini andirmaktadir. Dismanlarini yenmek igin ¢esitli ara¢ gereglerden
faydalanan ama en ¢ok zekasini 6n plana ¢ikararak hareket eden bir adam. Kendisinden
defalarca kat glicli rakiplerini sliper glicleri sayesinde degil ancak sahip oldugu dedektiflik
yetenegi ve servetinin sagladigl arag gereclerle alasagi eden bir karakter. 2. Dlinya Savasi'nin
yaklagmasi ve Hitler'in yikselisiyle birlikte Amerikan ¢izgi romanlari bu atmosferden etkilenmis
ve bu slper kahraman imgeleri Amerika'nin dismanlariyla savasan, miicadele veren askerlere,
vatandaslara doniismustiir. iste tam da bu ddénemlerde Superman'in Nazilere karsi verdigi
miicadeleyi anlatan pe¢ cok cizgi roman yayimlanmistir. Bu propaganda o6yle boyutlara
ulasmistir ki Nazilerin propaganda bakani olan Joseph Gobbels tarafindan, hayali bir cizgi

karakter olan Superman hedef alinmis ve yaraticilari igin diisiik zekah Yahudiler bile denmistir.

1941’de biyik bir patlama yaparak sahneye adim atan bir diger ¢izgi roman kahramani Captain
America'dir. Amerika diinya savasini kazanmak icin stper askerler projesini baslatmis ve bu
fantastik hikayede Einstein tarafindan yaratilan ve sliper glicler bahseden 6zel bir formil Steve
Rogers isimli bir Amerikan askerine enjekte edilmistir. Ancak Einstein'in Nazi ajanlari tarafindan
oldurilmesiyle birlikte stper asker projesinde kullanilan formil de kaybolmus olur. Bu ¢ikmaz

durum itibari ile Captain America'yi ve gliclerini essiz, tek kilar.
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Captain America karakteri Joe Simon ve Jack Kirby gibi glgli isimler tarafindan yaratilmistir.
Jack Kirby'nin gugli ve dinamik gizgileriyle birlikte g¢izgi roman endistrisinin ve tarihinin
efsanelerinden biri oldugu soylenebilir. Jack Kirby glnimiz cizgi romanlarindaki dinamik
hareket ve abartili agilari ilk kez kullanmis ve belki de kendi gizgisini gelecege asilamis olan, John
Buescema gibi birkag cizerden biridir. 2.Diinya Savasi ile birlikte, Nazileri ve Japonlari hedef alan
yuzlerce c¢izgi roman vyaziip ¢izilmis ve slper kahramanlarin yaratiminda bir patlama

yasanmistir. Ismen duyulmus olan ¢izgi romanlarin altin ¢agl ise yine bu déneme denk

gelmektedir.

wml=APTAIN ==

AMERICA

i “COMICS

W”W&HER

oL O
GR‘EUKS\- FERTURES!

Resim 65: Joe Simon-Jack Kirby, “Captain America Sayi 1”, Dergi Kapagi, 1941.
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Resim 66: “Red Skull ve Naziler”, Afis Calismasi.

6.1.2 Gilimiis Cag

2. Diinya Harbi'nin bitmesiyle birlikte Captain America'nin maceralari ve hikayelerine ilgi de
azalmaya baslamisti. Yapimcilar, birka¢ kétli denemenin ardindan bu karakterin 6ldtgline ve bir
daha yayimlamanin imkansiz olduguna kanaat getirdiler. 1964'te Avengers'in bir Uyesi olarak

geri getirilmesine karar verilene kadar bu sliper kahraman uzun bir siire ortalarda gériinmedi.

Kisa siire iginde Bati sinemasi, eglence endustrisi, kendisine uzayin derinliklerinden gelen yeni
bir tehdit algisi olusturacak ve bu bilinmeyen disman imgesine karsi dinyayl ve insanligi
koruyan kahramanlar fikrini geng¢ kusaklarin ve bireylerin zihinlerine tipki milattan 6nceki

toplum liderleri ve samanlarinin yaptigi gibi asilayacak, modern mitleri tekrar yaratacakti.

1950'lerde Dr. Wertham adinda Amerikali bir psikiyatristin sdylemlerinden ve yayimladig
makalelerden dolayl ciddi zarar goren ve baski altinda kalan c¢izgi romanlar 1960’lar da

tekrardan canliigini yakaladi. Bu doéneme ayni zamanda c¢izgi romanlarin giimis cag da
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denmektedir. 1950'lere oranla gizgi romanlarin basimina ve toplumda kabuliine nispeten daha
¢ok izin verilmistir. Bu donemlerde Atlas Comics, ismini degistirerek Marvel Comics adini alir.
Gunlmuz sinema ve dizi endustrisini blyuk 6l¢lide etkisi altinda birakan Fantastic Four, The
Avengers, Hulk ve Spider-Man gibi kahramanlar bu dénemlerde ¢ikmistir. Batman, Superman
gibi blylk basarili ¢alismalara imza atan DC firmasi batarken diger yandan Marvel sirketi

yukselmekteydi.

6.1.3 Bronz Cagi

1970'ler yine bu iki sirketin yaris icinde oldugu dénemlerdir. Yine bu dénemlerde Jack Kirby,
Marvel'i birakip DC ye ge¢mis ve DC sirketi antik mitoloji ile bilimkurguyu birlestiren Yeni
Tanrilar serisine agirlik vermigstir. 70'li yillar igin sdylenebilecek seylerden bir digeri ise ¢izgi
roman dagitim sisteminin eskisine oranla degismis oldugudur. Ayni zamanda bu dénem,
Wolverine, Green Lantern, Luke Cage gibi sliper kahramanlarinda Uretildigi, ortaya ¢iktig1 bir
doénemdir. Len Wien ve Herb Trimpe tarafindan yaratilan Wolverine kisa slire iginde cizgi
romanlarin siki takipgisi olan genc nesiller arasinda bir trende donlsmistir. Cizgi roman
takipcileri arasinda ginimize kadar gelen serseri, umursamaz kotli cocuk ve arayistaki

kahraman imajini olusturan veya etkileyen bir kahraman modeli de oldugunu distiniyorum.

Wolverine karakteri buglin sinema, ¢izi film ve ¢izgi roman 6ykulerinde sik¢a karsilastigimiz bir
arketiptir. Daha ©6nce bahsettigimiz arketipler lizerinden bakacak olursak bireylerin icindeki
isyanci ve "ben ne istersem onu yaparim" séylemci, kendisini slirekli bir arayista bulan, kendi i¢
dinyasina ve kesfine yaptigi bu arayis yolunda Oniine c¢ikana "sorgusuz sualsiz ginini

gosteririm" sdylemli bir serseri kisiligi andirir.
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Resim 67: Micheal Turner, “Wolverine Origins Dergi Kapagi Sayi 1”, 2006.

6.1.4 Karanhk Cagdan Modern Gaglara

80'li yillarda ortaya ¢ikan pek cok farkh firma bu endustriyi sadece zenginlestirmekle kalmamis
ayni zamanda farkli cizgileri ve fantastik evrenleri de okuyucularina sunmustur. Bu noktada 80'li
yillarin gelecek vizyonunun, Phillip K. Dick dykdleri tadinda distopik ve karanlik bir vizyonla ele
almasiyla birlikte ortaya ¢ikan Robocop, Alien, Terminator, Total Recall ve benzeri sinema
filmlerinin ve serilerin de cizgi roman fantastik imgelerini etkiledigini veya bu ikilinin birbirini
besledigini diisinmekteyim. 80'li yillarda Bilim kurgu ve Fantastik imgeler acisindan bir patlama

yasandigl ise su gotlirmez bir gercektir. Bu donemde ortaya ¢ikan yeni sirketlerden birkaci ise
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Captain Comics, Pacific Comics, First Comics, Eclipse Comics ve tabi ki buglin pek cok kisi
tarafindan bilinen nami diger Dark Horse Comics sirketidir. Ancak ne yazik ki bitliin bu
girisimlerin arasindan sadece Dark Horse firmasi hayatta kalabilmistir. 1980'ler belki de bu
endustrinin ve fantastik imgelerinin, gizgi Gslubunun evrildigi ve degisime ugramaya basladigi bir
donemdir. Matt Wagner, Alan Moore, Neil Gaiman, Steve Rude, Dave Stevens, Mike Grell, Scott
McCloud, John Byrne ve Frank Miller gibi isimler bu dénemlerde parlamis ve ortaya ¢ikmistir.
80'lerde cikan islerden birkaci icin Alan Moore'un yarattigi ve sonrasinda Neil Gaiman'in

devralacagi Miracleman iyi bir 6rnektir.

Yine, Frank Millerin yarattigi The Dark Knight Returns, Batman gorintlsini degistirmis ve
gizgisini tekrar yorumlamistir. Kara Sévalye, glinimuzdeki pek ¢ok sinema filmini ve gizgi romani
etkilemis bir hikayeye ve karanlik bir atmosfere sahiptir. Alan Moore ve Dave Gibbons'in basini
cektigi Watchmen serisi yine bu doénemin basarili yapitlarindandir. Frank Miller ve David
Mazzucchelli'nin yarattig, avukat ve kor bir savasci olan Daredevil yine dénemin glizel

orneklerinden sayilir.

John Byrne tarafindan tekrar yazilan ve ortaya ¢ikan Superman The Man of Steel serisi de
piyasalara bomba gibi disen bir diger islerdendi. Batman Year One diye bilinen basarili
¢alismada yine Frank Miller ve David Mazzucchelli tarafindan bu donemlerde yaratilmistir. Bu
donemlerde dikkat ceker bir diger gelisme gorsel anlatilarda artan siyahlar ve karanlk

atmosferlerdi.

Bunun etkilerini ve bliyik degisimi ileride gorecegiz. 1980'ler, ¢izgi romanlar igin sdylenmese
dahi belki de fantastik imgeler agisindan altin ¢ag kabul edilebilir. Birikmis ve Uretilmis olan o
kadar fazla materyal bulunmaktadir ki her sene farkh basarili bir yapit bunu izleyerek gelmistir.

Pek cogu icin de eglenceli ve heyecanli oldugunu séylemem gerekir.

Cizgi romanlar agisindan 1990'lar icin, 80'ler kadar basarili diyebilecegimizi zannetmiyorum.
Uretilen ¢alismalarin sayisi arttikca diisiik profilli tabir edilen islerin de énii acilmis ve bu tir
ornekler cogalmaya baslamisti. Ancak rekabetin artmasi, dogal olarak sanatcilarin da
cizgilerinde ve ortaya cikardigi islerde ¢ita ylkselmesine ve evrime yol agmistir. Bu baglamda
pek cok kisi, yasanan bu dénemi cizgi romanda Ronesans olarak tanimlandirmaktadir. Jim Lee,
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Todd McFarlane, Erik Larsen ve Rod Liefeld gibi isimler Marvel'i birakip image Comics'i

kurdugunda bu buylk bir degisimin de atesleyicisi olmustu.

Resim 68: Todd McFarlane, “Spawn”, Posterden Yeniden Kadrajlama.

Bu noktada ¢izgi roman cizimlerinde ve 6yki anlatimlarinda belirmeye baslayan bir karanlik
temasini gbz 6nlinde bulundurmamiz gerektigini distnliyorum. Cizgilerin Gslubu degistigine ve
daha ¢ok mirekkep ve karanlk bloklardan olusan kasvetli anlatilarin 6n plana ¢iktigina sahit
oluruz. Keza 80'lerden 90'larin ortalarina, hatta 2000'lere kadar sliren bu siirecte hikayeler de
daha kasvetli ve distopik bir hal almistir. Image Comics'in dogmasiyla beraber "Spawn" diye

bilinen karanlik, nispeten buylkler icin olan ¢izgi roman serisi de ortaya ¢ikmisti.

Yine, Batman ¢izgi romanlarinin en bilinen eserlerinden olan ve kimi elestirmene gore agir bir
sekilde elestirilen bir calisma olan "Killing Joke" bu dénemde ortaya c¢ikar. Cocuklardan ¢ok
yetiskinleri hedef alan bu seride Batman karakterinin dismani olan "Joker" ile en son kisimda

arasinda gecen diyaloglar seriye damgasini vurur.

Kimilerine gbre sapkin anlatilar icerdigi de sdylenmektedir. Hikayenin ana ekseni, Jokerin,
Gordon gibi dizglin bir adamin bile bir glinden kisa bir siire icinde delirebilecegini kanitlamaya

calismasini konu almaktadir. Batman'in yakin bir dostu olan Barbara’ya iskenceler yapan ve
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ciplak fotograflarini ¢eken Joker, gektigi bu fotograflari kizin babasi olan Polis Gordon'a izletir.
Batman Jokeri yakaladiginda ise onu her zamanki gibi oldlresiye dovmek yerine, bu ise artik bir
son vermek istedigini, kendisine acidigini ve tedavi olmasi gerektigini, sonsuza kadar birbirleriyle

savasmalarinin aptallik oldugunu soyler.

Ancak Joker kendisini tersler ve Batman’e espriler yapmaya baslar. Batman sakalara tepki
vermez ancak espirilerin sonunda ikiliyi animsatan ve bu ikili, antagonist ve protagonist
figlirlerin de aslinda kagik oldugunu, ikisinin de deli oldugunu betimleyen, birbirlerine muhtag
oldugu hissini veren bir espri yapar. Bu o kadar komiktir ki buz gibi bir ifade takinan Batman bile
gllmeye baslar ve hikaye sonlanir. Alan Moore'un imzasini attigi bu karanlik ¢calisma da yine

bahsettigimiz donemlerde ¢ikmistir.

Yakin zamanda tekrar yayimlanmis olan bu ¢izgi roman igin yapilmis olan korkutucu kapak,
elestiriler tzerine degistirilmistir. Tim Burton bir soylesisinde The Killing Joke ¢alismasinin kendi
filmlerini etkiledigini ve aktarilan atmosfere bayildigini sdylemistir. Yine yakin zamanda vizyona
girmis olan The Dark Knight filminde Heath Ledger'in canlandirdigi Joker karakterinin de bu

seriden etkilenerek yaratildigini sdylenir.

Resim 69: Rafael Albuquerque, 1988 Killing Joke Gondermeli Batgirl Say1 41 Yasaklanan Kapak'tan Yeniden
Kadrajlama, 2015.
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Bu yeni donemin ¢izgi roman hikayeleri grafiksel anlamda daha karanlik bir hal almaktaydi ancak
ironik bir sekilde bu karanlk akim yeni bir sdylemi olusturdugu gibi cizgi ve leke degerleri
acisindan, yenilik¢i kamera acilari ve zayif 1sik kaynaklariyla da gozle gorilir olglide glgleniyor
ve tabiri yerindeyse teknik olarak aydinlaniyordu. Daha 6nce pek ¢ok kez degindigim, fantastik
imgelerin evrimi de yine bu siyahlarin yogun oldugu dénemde tekrar yasanmis ve karanlk
kasvetli bir anlatimin(buglinii de etkileyen) kontrastlarin olusturdugu Usluba dénismustir. Bu
yeni karanlik donemin getirileri arasinda belki de en énemli ¢aligmalardan biri Spiegelman'in
"Maus" adh Pulitzer 6dali almis olan galismasidir. Bu ve benzeri basarilarin ¢izgi roman
sanatina bilyuk bir getirisi olmus, cizgi romanlar sonunda bir sanat formati olarak goriinmeye
baslanmisti. Frank Miller'in Sin City ¢alismasi yine bu donemin baslica yapitlarina érnek olarak
gosterebilecegimiz bir calismadir. Sin City filmleri perdede gosterdigi gorsel performanstan
dolay! genel olarak basarilidir. Ancak ekranlara yansiyanlar, Frank Millerin orijinal ¢izgilerine
yansittiklarinin ylizde biri edemez. 1991 ile 2000 yillari arasinda efsanevi sanatgi Frank Miller

1000 sayfaya yakin sayida olan yeni ¢alismasini piyasaya ¢ikarmisti.

Karanhgin kullaniminda yeni bir sdylem getiren bir calismaya imza atmisti ve bu ¢alisma Sin City
olarak gliniimiize dek bayragini zirveye dikecekti. Hikayeler ise en az gorseller kadar nefes kesici
ve karanlhkti. Miller daha 6nce hi¢ kimsenin yapamadigl bir sekilde gizgilerin, lekelerin ve

dokularin sinirlarini zorlamis ve yeni bir séylem gelistirmistir.

FRANK MILLER

Resim 70: Frank Miller, “The Art Of Sin City”, 2014.
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Resim 71: Frank Miller, “The Art Of Sin City”, 2014.

Benzer bir doku ve gorsel anlati séylemi Hellboy serisinde de karsimiza ¢ikmaktadir. Alan
Moore, Mike Mignola ve yarattigi Hellboy'dan bahsederken; "Alman disa vurumculugunun Jack

Kirby ile bulusmasi" olarak tasvir etmektedir.

Mignola'nin Urettigi B.P.R.D., Abe Sapien, Hellboy gibi serilerin gectigi fantastik evrenler ve
alternatif diinyalar adeta H.P.Lovecraft'in ve Jules Verne'nin calismalarini andirmaktaydi.
Mignola'nin calismalari adeta The Thing'in korku dolu atmosferi ile indiana Jones'un mistik
arkeolojisine, karanlik tiinellerden, yer alti diinyalarinin bir karisimi tadinda. Bu éykuler sizi icine
bir kez cektiginde, sarsilmaz derecede bagimlisi oluyorsunuz. Grafiksel bir okumayla bakacak

olursak, Frank Miller'in calismalarina denk iyi bir performans sunmaktadir.

Terk edilmis fabrikalardan, Kayip Nazi Uslerine, Antarktika'daki 1ssiz arazilerden vyeralti
kiliselerine, karanlik anlatimin ve siyahin yogun bir sekilde kullanildigi, okuyucuyu icine ¢eken

cizgiler goririz.
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Resim 72: Mike Mignola, “HellBoy: The Wild Hunt Sayi 7”, Cizgi Roman Sayfasi, 2009.

Aslinda ¢izgi romanlarda Karanlik Cag’'in baslica etkilerini saymak gerekirse, karanlk daimi
olarak hikayenin genelinde etkili bir kararhlikta kullanilmaktadir. Genel atmosferin geceyi
andirmasindan dolay: figirlerin ve mekanlarin 1sik kaynaklari da gigli ve kontrasth olmaktaydi.
Alttan ve Ustten gelen sert isiklar yine bu donemlerde cok yaygin olarak kullaniimistir. Uzun
formlar olusturan, diisen golgeler ile zayif isiklar. Donemin Sanatgilari icin 40, 50'lerin
filmlerinden etkilenmis olduklarini da séylememiz yanlis olmaz. Ayrica Cizgi roman sanatinda
Gumius Cag olarak da bilinen ve 70'leri kapsayan bu donemin korku temali ¢alismalarinin,
Karanlk Cag'in rahatsiz edici olan farkli perspektif acilarini ve cizgilerini blylk 6lclide beslemis
oldugunu soyleyebiliriz. Cizgi romanlarda Karanlik Cag'in halen slirdigi bile iddia edilmektedir.
Gunlmiuz gizgisi modern ¢ag olarak anilsa da pek c¢ok kisi tarafindan ¢izgi romanlarin Demir Cag'i

olarak adlandirilr.
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Resim 74: Ding Onur Aydin, “Yabani Dergi: Ucan Kale Cizgi Seri”, Sayfa Ornekleri, 2017.
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Yakin donemin getirdigi degisimlere gelecek olursak, bu asamada gelisen teknolojinin blyuk
etkisinin olduguna tanik olmaktayiz. Televizyon filmleri, devamli bir sekilde yayinlanan diziler ile
bilgisayar oyunlarinin yakin dénemimizde bir ¢ig gibi blylimesi ¢izgi romanlari da bulyulk 6l¢tide
etkilemis ve degisime itmistir. internetin yayginlasmasi, YouTube, Facebook gibi sosyal medya
platformlarinin yiginlarca insani ¢ekmesi ¢izgi roman dizleminde genis Olglide degisimler
tetiklemis ve sonug olarak sayisiz derecede degisken ve farkh alanlar iceren isler boy
gostermeye baslamistir. Artik sanatcilar ve vyazarlar, Marvel, DC gibi firmalara muhtac
degillerdir. Kendi ellerindeki imkanlarla takipgi kitlelerini olusturabilir ve sosyal medya

Uzerinden serilerin reklamlarini yapabilmektedirler.

GUnumdiz gizgi roman ¢agi icin soyleyebilecegimiz bir diger etki ise artik bir sliper mutant
kahramana veya karanlik, gizemli bir dedektife ihtiya¢ kalmadigidir. GUnlimiz ¢izgi romanlari
dinyanin en sirin  tiplemelerinden en karanhk figlrlerine dek farkli imgeleri
barindirabilmektedir. Modern dénem icin goéziimize carpan bir baska gercek ise eski islerin
tekrardan ele alinmasi ve gliinimiiz ¢agina gore yorumlanmasiydi. Aslinda baska bir agidan
bakacak olursak ¢izgi roman sanatcilari bu yenilenmeyi neredeyse her 15 senede bir uygulamis

gorundyor.

Cizgi romanlarda hem "Karanlk Cag" hem de "Modern Cag", glinimiz Marvel ve DC sinema
endustrisini halen etkilemektedir. Genel olarak Amerikan cizgi romanlari izerinden anlatiya
devam etmis olsam da Avrupa ve Uzak Dogu'daki akimlari da gérmezden gelemeyiz. Ozellikle

Uzak Dogu'nun Anime ve Manga imgeleri buglin diinyanin hizla yiikselen yildizlarindan.

Avrupa da c¢izgi romani ele alacak olursak, pek cogu tarafindan "Grafik Roman" olarak
adlandirilan bir terim karsimiza ¢ikmaktadir. Grafik Roman ile ¢izgi romanlar arasindaki farklar,
Alan Moore'un ¢alismalari ile Marvel Stiper kahramanlari arasindaki farkhlik benzeridir. Veya bir
diger ornekle, buglin televizyonlarda boy gosteren Robert Kirkman'in '"The Walking Dead" cizgi
dykiisiinii de Grafik Roman olarak tanimlayabiliriz. Ulkemizde genelde bu iki farkli akim icin ayri

isimler kullanilmaz ve kisaca hepsi ¢izgi roman olarak adlandirilir.
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6.2 Avrupa

Resim 75: Hugo Pratt, “Corto Maltese”, Ornek illistrasyon.

Avrupa cizgilerinde genis bir tarih vardir. Tenten'den daha evvel bahsetmistik, Corto Maltese ve
Asterix gibi yapimlar da yine ¢ok yaygin ve bilinen isimlerdendir. Bu Grafik Roman'larin, sundugu
glizel cizgilerle oldugu kadar, kendine has Ulslubu ve 1sik golge kanunlari da bulunmaktadir.
Genel olarak daha pastel tonlarin hakim oldugu romantik anlatimlar oldugu gibi, siyahin

yogunlukla kullanildigi gliglt gélgelerin hakim oldugu anlatimlar da mevcut.

Tenten'in maceralari, Asterix, Tex serisi, Thorgal ve daha bircok benzeri ¢izgi roman Avrupa'dan
¢citkmistir. Avrupa cizgi romaninin bildigimiz tarihgesi aslinda 18.y.y.'a kadar uzanmaktadir. Cizgi
romanin ilerleyis slirecinde, baskinin yayginlasmasi ile birlikte resimli kitaplar ile karikatlrlerin
ylkselisinden bahsetmistik. Avrupa cizgi romaninin ortaya c¢ikisi da bu doénemlere denk
gelmektedir. Ancak Amerikan veya Uzakdogu ekollerine oranla Avrupa ¢izgi roman sanati ve
grafiksel sunumu da birbirinden farklilik géstermektedir. Fransiz-Belgika ekolii gibi ingiliz ekoli,
italyan, Alman ve ispanyol ekolleri de mevcuttur. Tiirkiye de ¢izgi roman tarihi icin ise italyan
ekolliyle baslayan bir cizginin evriminden bahsetmemiz gerektigini diistinliyorum. Bugiin gicli
arastirmalar sunan ve Ulkemizdeki cizgi roman cizgisinin evrimini inceleyen pek cok kaynak

mevcuttur.
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Avrupa ¢izgi romanlarindaki imgeler ¢ok farkli temalarda, konseptlerde karsimiza gikabilir. Bu
baglamda bilim kurgu ve korku ekoll takipgileri igin alanlarinda uzman olan Alejandro
Jodorowsky ile Jean Van Hamme gibi isimler 6ne c¢ikmaktadir. Avrupa dan bahsettigimizde
istemsiz bir sekilde ilk akhma gelen kisi Moebius oluyor. Uzun bir stre Dark Horse Comics
firmasiyla beraber hareket etmis asil adi Jean Giraud olan bu sanatgi 2012 yilinda ne yazik ki
hayata gozlerini yumdu. Geride biraktigl tonlarca kapak ¢izimi, illistrasyon, tasarim, resim ve
sayfalarla bugliniin Fransiz-Belgika ekolli olarak da bilinen gizgiye, harekete belki de en ¢ok
hazine birakmis olan kisidir. Moebius'un ince, estetik, gizemli gizgileri George Lucas’tan Federico

Fellini'ye kadar pek ¢ok basarili ismi de etkilemis ve onlara ilham vermistir.

Resim 76: Jean Giraud Moebius, “Arzach”, Cizgi Romandan Alinti.

Cizgileri ayrica glinimUiz pop kaltiranin gicli yapitlarindan sayilan Akira ve Blade Runner gibi
calismalarin da esin kaynag olmustur. Ote yandan Avrupa c¢izgi romanlarinda italyan
sanatgilarinda giicli etkileri vardi, 6zellikle erotik imgeleri ¢gizgilere doken Guido Vrepax ve Milo
Manara gibi isimler ile seri maceralar resmeden Hugo Pratt, Jordi Bernet gibi ispanyol sanatgilar

da bulunmaktadir.

Amerikan Heavy Metal dergisinin orjinali olarak kabul edilen Metal Hurlant dergisi de Avrupa
merkezli kolektif bir Giretimdi. Moebius, Philippe Druillet, Jean-Pierre Dionnet gibi isimlerin
kurdugu bu dergi, Bernie Wrightson ve Richard Corben gibi Amerikali isimlerinde islerini

yayimlamakta olan Fantastik ve Bilimkurgu konseptler icermekteydi.

Metal Hurlant dergisi ayrica, Ridley Scott, George Lucas, Hayao Miyazaki gibi isimlerin de
esinlendigi ve beslendigi bir kaynaktir. Bu cizgi roman ekollii aslinda bir anlamda Amerikan

"Underground" c¢izgi roman atmosferinden etkilenmis ve bu atmosferi dénemin Avrupa sinin
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siyasi ve sosyokiltiirel gercekleriyle birlestirerek, gliniimiize kadar ulasan Avrupa ¢izgi romani

da diyebilecegimiz ekoliin iskeletini olusturmuslardir.

Resim 77: Jean Giraud Moebius, Metal Hurlant Dergi Kapagindan Yeniden Kadrajlama.

Resim 78: Moebius, “Arzach”, Cizgi Romandan Alinti.
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Moebius, Druillet ve Jean Pierre Dionnet gibi isimlerin amaci Avrupa ¢izgisini daha ciddi ve yasca
blylk olan bir kitleye de tasimakti, onlarin gerek gizgileri gerekse hikayeleri bakimindan giigli
ve inandirict imgeler, sdylemler barindirmaktaydi. Yine bu dergideki glicli ve farkl cizgisiyle
Moebius belki de diinya cizgi roman tarihine adini altin harflerle kaziyacak, Gir takma adiyla
resmettigi Western gizgisinin tamamen zitti, daha 6nce esi benzerine rastlanmamis artistik bir
cizgiyle Metal Hurlant'da bilim kurgu hikayelerini resmedecekti. Metal Hurlant dergisinde
yayinlanan islerin, hikayelerin, dykilerin izlerini bugiin Mad Max, Alien, Blade Runner ve Star

Wars fantastik evrenlerinde gormemiz mimkinddr.

Dolayisiyla Avrupa ¢izgi romanlari icin Amerikan ekolline oranla hem hikaye hem de cizgiler

olarak daha buyik bir yas kitlesinin hayal diinyasina hitap edildigini sdyleyebiliriz.

6.3 Uzak Dogu

Cizgi romanlar ve fantastik imgeleri hakkindaki bu baslk altindaki yazimin uzunca bir kismini
Uzak Dogu'ya ayirmak istiyorum. Zira Uzak Dogu'nun fantastik imgeleri giniimiz fantastik
¢izgisini ve tasarimlarini oldukga etkileyen; renk, atmosfer ve lekeler bakimindan besleyen bir
harekete donismekte ve vyizlerce yildir siregelen, batinin fantastik imgelerini degisime

ugratmaktadir.

XIl. ylazyilda tapinak duvarlarina resmedilen illistrasyonlar zamanla 16.yy'da tapinak duvarlari
yerine odun bloklara resmedilmeye baslanmisti. Uzak dogunun bu ilk sekanssal anlatimlari ve
gizgileri 6limden sonraki hayati betimlemek ve 6teki diinyasinin imgelerini tasvir etmekteydi.
Uzak dogu cizgi romani olarak da bilinen Manga sanatinin kelime olarak ilk telaffuz edildigi tarih
1770'lerdir. Hokusai Katsushika yarattigi ve 6grencilerini egitmek igin kullandigi skeglere iki farkh
isim vermisti. Bunlar Cince karakter olan "Man(rastgele) ile Ga(Resim) birlesmesinden
olusmaktaydi. Dogal olarak 12.ylzyildan beri glinimiz Dogu sanatina aktarilan bu imgelerin
glinimiizde Manga ve Animelerdeki etkisi gdzle gorilir bir gercektir. Charles Wingman isimli bir
ingiliz'in 1862 de Japonya'da ¢ikardig karikatiir dergisi aslinda o bélge sanatgilarini da etkileyip
pesinden sirikleyen bir hamle olmustu. Yayimlanan bu dergi aslinda Japon sanatcilarin

geleneksel tabularini yikarak, firca yerine kalem kullanmaktan tutun dini resimler yerine sistem
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elestirilerinden politik konulara uzanan bir yelpazenin kapisini agti. Charles Wingman'in ¢ikardigi
bu karikatir dergisi 1877'"de Mamaru Chimbun dergisinin dnciiligiinde Japoncaya da gevrilerek
bitiin Japon kentlerine yayildi. Dolayisiyla ingiliz bir sanat¢i olmasina ragmen Wingman,
ginimizde halen Japon karikatlrlerinin babasi olarak kabul edilir. 2. Diinya Savasi'nin
gelmesiyle birlikte Japon ¢izgi romani da biiylk bir baski altina alinir ve bir siire boyunca
yayinlar, devletin kurdugu bir kontrol merkez tarafindan incelenir; bu tir yayinlarin takip altina

alindig1 da soylenir.

Yeni Japon Birligi tarafindan yayimlanan Manga dergileri milliyetci bir cizgide yilrimekte ve
Muttefik kuvvetleri seytanlastiran anlatilar icermekteydi. Aslinda daha Once degindigim
Amerikan cizgi roman ekollniin de ayni tarihlerde benzer yaklasimlar gosterdigini séylememiz
mimkundir. Japonya'da 1944 yilinda hava bombardimaniyla basim yayin evleri yikilincaya

kadar bu yayinlar devam etti.
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Resim 79: Kamikaze Pilotlari, Déneme Ait Ornek Calisma

Savas sonrasi donemden bahsedecek olursak, Japonya'da halk zorlu bir hayat stiirmekteydi.
1952 de imzalanan baris anlagmasina kadar, Japon kilturel gegmisinden gelen samuray ve
benzeri kiiltiirel imgelerin yayinlarinin yapilmasi yasaklanmisti. insanlar ekonomik ve

sosyokdltiurel zorluklardan dolayi kagacak bir yer, alan, glivenli bolge arayisi igindelerdi.
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BUtln bu sikintilar ve degisimler sanatgilarinda gizgisini etkiledi ve bu degisimlerin sonucunda
Tatsumi Toshihiro tarafindan yaratilan Gekiga isimli dramatik ve aksiyon dolu resimler anlamina
gelen yeni bir akim ortaya cikti. ilk Gekiga'lar yeni bir grafiksel icerik sunmaktaydi. Gekiga'lar
sadece c¢ok yayginlasmakla kalmayip genis bir yetiskin yelpazesine de ulasmisti. Shirato
Sanpei'nin 1959 ile 62 yillari arasinda yayinlanan eseri 'Ninja Bugeicho' adli eseri dénemin
gencligini bliylk olclide etkilemis olan bir diger ¢alismaydi. 16.yy da feodal derebeylerine karsi

bir grup asi koylu ile birlikte miicadele veren yetenekli bir savasciyr konu almaktadir.

Bu eserin bir diger onemli 6zelligi ise Disney'in koca parmakli karakterleri gibi bir gorsel stilinden
ziyade kendi gercekgi, farkh cizgileri ile yeni bir grafik anlatimin da kapisini araliyor olmasi idi. Bu

ve benzeri galismalar ayni zamanda uzak dogunun estetik gizgileri ve ince lekelerle ne kadar

Dln"‘:b’).‘.

uzman anlatimlara imza attigini gésteriyor.

|

Resim 80:Shirato Sanpei, Kagemaru Manga Ornegi. Resim 81: Sanpei Shirato, Ninja Bugei-Cho,
Manga Ornegi.

Yine bir diger bilinen isim ise "Yeni Define Adasi" adli yapitin yaraticisi olan Tezuka Osamu'dur.
Cikardigi bu eser 400.000 satarak, Japonya’da kendisine karsi ulusal bir hayranlk uyandirmistir.

Tezuka ayrica, Lost World, Metropolis ve Tetsuwan Atomu gibi Manga'larin cizeridir. Tezuka adi
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buglin Japonya da Manga’nin yaraticilarindan kabul edildigi gibi onursal bir isim olarak tarihte

yerini alir.

1960'h yillar Japonya'da ekonomik bir sicrayisin da yasandigi donemlerdi. Bu yikselisin bir
takipgisi olarak basim ve yayin sektori de gelismekte ve takipgilerine yeni gizgiler sunmaktaydi.

Aylik yayimlanan dergiler haftalik bir format almaya baslamis ve yogun bir Uretime gecilmisti.

Bu haftalik Manga dergilerinden birkagi Weekly Sounen Magazine, Weekly Shounen Sunday,
Shounen Gahosha gibi dergileridir. Bu ¢izgi roman dergileri arasindaki yaris tipki Amerikan gizgi
romanlarindaki gibi bir rekabeti dogurmus ve bu rekabet kaliteyi de sirekli olarak arttirmaya

baslamisti.

Resim 82: Shounen Magazine, Ultraman, 1969.

Manga dergilerinin haftalik bir formata girmis olmasi da televizyonla olan yarisina bir denklik
saglhyordu. Fakat pek cok kisiyi sasirtacak kadar sanilanin aksine, bu iki sektor birbiriyle bir uyum
icinde calisarak manga dergilerinin fantastik karakterlerini televizyonlara animasyon formatinda

yansittilar.
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1970'lerde sadece ¢ocuklara donik icerikler sunan birkag firma hedef kitlesine yasca blyukleri
de ekleyerek yeni bir formatta piyasaya cikti. Sirin robotlarin yani sira samuray savascilarinin ve
fantastik oykilerin yer aldig1 dergiler bir anda ortaya ¢ikmaya baslamisti. Ancak her ne kadar
milyonluk satislari yakalamis olsalar da bu dergilerde Gekiga'ya fazla yoneldiklerinden hedef
kitleleri olan gocuklari kaybettiler. Yakin donemlerde ortaya ¢ikan ve Dragon Ball gibi Gnlu
yapimlarin ortaya ¢ikmasina olanak veren Jump dergisi ise yine Japon ¢izgi romaninda 6nemli
bir esiktir. Japonya da 6.2. milyonluk tirajlara ulasan bu dergi savas sonrasi ¢izgi roman
endistrisinde, Uzak Dogu'da bulyik bir basari yakalamistir. 1960lar da ¢okmis olan kiralk
Manga sistemi Shirato gibi bliylk sanatgilarin eserlerinin de kaybolmaya yiliz tutmasina neden
olmustu. Dolayisiyla Shirato'nun eserleri tekrar ele alindi, yayinevlerine girip basiimaya baslandi.
GARO adinda bir dergi de Shirato Sanpei'nin kiltiirel ge¢mislerine olan perspektifini geng
kusaklara kavratmak icin yayinlanmisti. Her ne kadar genc¢ kusaklar tarafindan,18'yy kole
isyanlari ve sosyokultiirel durumuna ilgi gosterilmemis olsa da Kamui Efsanesi lise 6grencileri
arasinda en ¢ok okunan hikaye olmustur. Bu g¢alisma mistik bir ge¢miste Kamui adinda bir

gencin baski ve imkansizliklara karsi verdigi miicadeleyi konu alan bir ¢izgi romandi.

Resim 83: Shirato Sanpei, “Kamui Gaiden”, Manga Ornegi.

Bu calisma aslinda Ninja temali cizgi oykiilerin de altin kanunlarini olusturan ve evrimini
tetikleyen eserdir. 1964 de hayat bulan bu calisma 1980'de tekrardan Kamui Gaiden adiyla

basarilara imza atti. Cizgilerin, sahnelerin, panellerin dinamikligi oldukca basarili ve eneriji
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doludur. Ustelik biitiin bu karmasasina ve dinamik durusuna ragmen hikaye ve yazilar gayet
okunabilir ve yerli yerinde, okuyucusunu sikmaz. Pek cok yazara gore bu seri, glinimiiz Uzak
Dogu dovis sanatinin islendigi fantastik temal filmlerde gérdiigiimiiz, havada dovis efektlerini

besleyen ve atesleyen hummali bir calismadir.

Japonya da 70'lerde ortaya ¢ikan Shoujo Manga tirleri de yeni bir grafiksel séylem gelistirmistir.
Gegmis donemlerin gergekgi cizgileri yerini blylk gozlere ve sekerli anlatilar igeren imgelere
terk etmisti. Kahramanlar artik politik ve sosyal tartismalarin bir pargasi olmaktan ziyade, kisisel
ve glndelik zorluluklarin miicadelesini vermekteydiler. 1970'ler ayni zamanda Samuray ve

Yakuza temali mangalarin da gikisina gebe olmustur.

Tahmin edebilecegimiz lizere Amerikan film endustrisinin de etkisinde kalan Japon gizgi
romanlari, fantastik ile tarihi birlestiren yeni bir sdylemin de kapisini aralamaktaydi. 'Lone Wolf
and Cub' kendi doneminde ¢ikmis basarili calismalardan kabul edilir. Hikayeler oldukca fazla
siddet, kan ve micadele igermektedir. Samuray oykilerinin artmasiyla birlikte modern

kahramanlarin dogusu da bu doneme denk gelmektedir.

Resim 84: Goseki Kojima, “Lone Wold and Cub”, Manga Ornegi, 1970-1976.

Takao Saito tarafindan yazilan Golgo 13, gbzi kara bir tetik¢inin kendisine verilen emirleri

yerine getirmesini konu alan bir calismadir. Golgo 13'lin 1992'de toplam tiraji neredeyse 59
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milyona yakindir. Yine benzer ¢alismalardan samuray temalari iceren ve uzak dogu mafyasini
konu alan Yakuza Mangalari da ortaya ¢cikmis ve cete mangasi olarak tabir edilen tarzlar da bunu
izlemistir. Onur ve seref igin dovisme sdylemi ile beraber ¢ete kavgalarini konsept eden
galismalar bu sayede yasam bulmustur. 1990’larin atari salonlarinda jetonlar sagarak

oynadigimiz pek ¢ok oyun yine bu imgeler Uzerine kurulu anlatilari icermektedir.
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Resim 85: Takao Saito, “Golgo 13”, Manga Ornegi.

6.3.1 CyberPunk Etkileri

80'ler Amerikan, bilim kurgu ve fantastik imgeleri igin bir sigrama tahtasi oldugu kadar Japon iki
boyutlu fantastik imgelerinin de c¢ok glicli bir sekilde etkilendigi bir donemdir. Bilim kurgu ve
macera mangalar katlanarak artti, "Gundam" gibi robot temali isler daha ¢ok Uretilmeye
baslandi. Bu tarz calismalarla aslinda Japonya'nin dinyadaki konumu ve bilimsel GstinlGgu

isleniyor, bilim kurgu ekoliindeki robot imgelerini Japon kimligiyle tanitiliyor.

Bu karanlik ve futuristik dénemin baslica islerinden birkac¢i Akira, Ghost in The Shell, Battle
Angel Alita, Dragonball ve Sailor Moon'dur diyebiliriz. Bu gizgi romanlar, Uzak Dogu g¢izgisini
takip edip Mangalarini okuyan kisilerin oldukca asina oldugu calismalardir. Akira ¢izgi romanlari
bilinmeyen bir gelecekte Tokyo sokaklarinda gecen motosiklet ceteleri (izerine cyberpunk bir

hikayedir. 3.Diinya Harbi'nden 38 yil sonra fantastik bir gelecekte gecmektedir.

Yine yakin zamanda sinemalara tasinmis olan Ghost In The Shell, Akira'ya oranla daha ileri bir
kurgu evreni konu almakta, 4.Dlnya Harbi ile birlikte insanhgin dijital bir diinya sistemine giris
yaparak evrene acildigi Cyberpunk donemini ele almakta, gizli bir polis teskilatinin gelecegin
karanlk dlnyasinda barisi korumak icin verdigi micadeleyi konu edinmektedir. Seri,

Cyborglardan yiksek islemcili bilgisayar sistemlerine kadar pek ¢ok bilim kurgu 6gesini icinde
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barindiran glicli bir seridir. Cyberpunk sevdalilarinin basarili serilerden biri olarak kabul ettigi

eserlerdendir.

Amerikan ¢izgi romanlarinin icerdigi sliper kahraman imgelerinden bahsetmistik. Japon fantastik
imgelerinin ortaya c¢cikmasinda Bati'nin fantastik imgelerine karsit bir séylem oldugunu veya
kendini koruyan bir mekanizma oldugunu séylememiz de yanhs kagmaz. Uzak Dogu'nun temel
alindig1 yuksek teknoloji ile gelecegin Uzak Dogu tarafindan idare edildigi bir fantastik evren
aktarilmaktadir. Asyall savascilarin ve kahramanlarin raydan ¢ikmis suglulari ve katil robotlarn

dize getirdigi bir bilim kurgu fantastik evren ile okuyucusunu, izleyicisini bulusturur.

Cyberpunk icin fantastik bir gelecegin bilim ile bulusmasi dersek yeridir. Pek ¢ok insan
Cyberpunk akiminin "Blade Runner" ile basladigini diistinse de bu arastirmamizda aslinda Ridley
Scott'in Mobeiusdan oldugu gibi Japon cizerlerin eserlerinden de etkilenmis olabilecegini

gorlyoruz.

"Cyberpunk" yiiksek teknoloji ile distopyanin bulustugu karanhk fantastik bir evrendir. Bir
tarafta sonsuz glice ve otoriteye sahip mega sirketlerin kiralik lejyonlari vasitasiyla kurdugu polis
devlet sistem, Oteki tarafta ise karanlik sokaklarda yolunu kaybetmis uyusturucu bagimlilari,
hackerlar, korsanlar, katiller ve hayatini devam ettirmeye calisan fakirlerin var olma
miicadelesi... Kokusmus, yozlasmis, hakkini arayanin ise kafasina sistemin sopasinin indigi bir

atmosfer...

6.3.2 Teknik Farkhliklar

Aslinda bu calismalari tek tek incelemekten ziyade icerdigi cizgi ve leke degerleri ve Amerikan,
Avrupa c¢izgi romanlarindan farklari Gizerinde durmamiz daha dogru olacaktir. Bu noktada Uzak
Dogu Mangalarinin blyilik 6lctide animeler ile birlikte hareket ettigini belirtmek gerekir. Aslinda
Japon c¢izgi romanlarindaki insan anatomisi ve olclileri gercek insan olcilerden pek farkhlik

gostermez.

Farklihk gosterdigi noktalar, insan karakteristigini belirleyen belirli organlarin ve uzuvlarinin

deforme edilmesi lizerinedir. Ancak bu da viicut matematigini cok fazla etkilemez. Kafanin
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konumu ve yiksekligi o figliriin anatomik 6zelliklerini de belirleyen bir etken olarak kabul edilir.
Sahsen benim de pek c¢ok kez kullandigim ve pek c¢ok ressam ve gizerlerin bildigi altin

kurallardan biridir bu 6lgl sistemi.

illistrasyonlarda veya tuval lzeri desen calismalarinda uyguladigimiz Gizere kafa sayisi ile
dlcme, isin matematigi ve saglama yodntemidir. iste Japon sanatcilar ve tasarimcilar da bu
matematige sadik kalarak, oranlarla istedigi gibi oynamaktaydi. Anime sanatgcilari gibi Manga
gizerleri de insan formunda modifikasyonlarla abartili bir deformasyona gidebiliyor, dinamik
panellerin yani sira duygu ve hisleri de aktaran anatomik gariplikleri gizgilerine yansitabiliyorlar.
Hem mangalar hem de animeler de karsilastigimiz bir diger olgu ise gozlerin blyuklugidur.
Aslinda animeler de ki bu bulylk g6z vakasi Betty Boop gibi animasyon karakterlerinden

etkilenen Osamu Tezuka'ya kadar takip edilebilir.

Daha once de isminden bahsettigimiz Tezuka, Uzak Dogu da 6nemli bir isimdir. Clinki onun
oncultgini baslattigl blytk gozIi figlrler buglin mangalarin ve animelerin adeta kimligini teskil
eder. Tezuka'nin g6z tasarimlari ayrica Uzak Dogu Cizgi Roman Sanatina giren ve bugilin pek ¢ok
duyguyu gozler vasitasiyla aktarabilme imkanini da saglayan bir anlatim teknigi, cizim semasi da
olusturmustur. Antropolojist Matt Thorn’a gore Japon sanatgcilar ve Japon halki bu biyik gozli

figtirleri yabanci milletlerden olarak tanimlamazlar.

Aslinda her Manga ve Anime bu biyik gozleri ve kurdelemsi saclari icermez. Hayao Miyazaki,
Japon ekoliine gbre nispeten daha gercekci gbz ebatlari, gercekci sac¢ renkleri ve deforme
edilmemis anatomileri ile 6ne c¢ikan tipleriyle bilinen bir sanatcidir. Manga ve animelerdeki
saclar gercege oranla oldukc¢a dinamik ve renklidir. Adeta kahramandan ayri canli bir varlik

gibidir. Karakterin sergiledigi hareketlere gore saclari da adeta dans eder.
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Resim 87: Naoko Takeuchi, “Sailor Moon”, Cizgi Film'den Bir Kare, 1992.

Aslinda bu anlatim tarzi belirli bir milletin fiziksel 6zelliklerini tasimadigindan, diinyaya
acllmasina olanak saglamasi ve bu acilimin basarili olmasinda en énemli faktoérlerdendi. Uzak
Dogu'nun bu imgeleri diinyada cesitli merkezlerde, Ozellikle kiz okuyucular ve takipgileri

arasinda buyuk bir hizla yayillan bir akimdir. Uzak doguya ait olan bu tarz ayrica Bati ¢izgi
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romanlarindaki yiz ifadelerinde kullanilan mimiklerden ve ifadelerden farkh bir dil de yaratiyor.
Ornegin Amerikan cizgi filmlerinde ve ¢izgi romanlarinda karsimiza ¢ikan belirli duygularin yer
aldigr yiz formlarinin Uzak Dogu ¢izgi romanlarinda baska bir anlatim teknigi ile aktarildigini

goruriz.

Resim 825: David Finch, “Gnomon Workshop Resim 89: Hayao Miyazaki, “Princess Mononoke”,
, Egitim Filminden Bir Kare, 2007. Cizgi Film'den Bir Kare, 1997

Bu durumda giinimiizde Anime ve Manga sanatgilarinin, gizimlerinde kullandiklari belirli surat
ifadelerini kaliplasmis birtakim sablon ifadelerden yararlanarak kullandigini séylememiz yanlis
kagmaz. Yine Uzak Dogu'ya 6zgl oldugunu disindigiim bir diger durum ise renklerin ve
cizgilerin Amerikan ¢izgi romanlarina gore hafifligidir. Daha romantik, yumusak isiklar iceren ve

huzur verici bir sessizlige sahiptirler.

Gekiga'lar da ve ilk Manga'larda gordigimiiz siyah, dijital cizimlerin yayginlasmasi ile birlikte
yerini bu yumusakliga ve sicakliga birakmis goriiniyor. ileride deginecegim lzere dijital cagin,
diinyanin bu birbirinden ¢ok farkli fantastik imgelerini nasil bir ortak evrenin icine soktugunu,
sanatcilarin internet vasitasiyla dinyanin doért bir yanindaki farkli imgelerden nasil

faydalandigini ve fantastigin dijital cagin diinyasinda nerede oldugunu hep birlikte gorecegiz.
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7. DIJITAL CAG VE FANTASTIK iIMGE

7.1 Dijital Cag

Resim 90: Blizzard Entertainment, “World of Warcraft Battle For Azeroth Cinematic Trailer”, Oyun Tanitim
Filminden Alinti Kare, 2017.

2000’li yillar aslinda pek cok teknolojik gelismeyi de beraberinde getirmisti. Pek cogumuzun
hasir nesir oldugu atari salonlari artik yerini glicli bilgisayarlara terk etmeye baslamis ve
internet toplumun her ferdine ulasmisti. Milenyum c¢ocuklari olarak da adlandirilan ve gizgi
filmlerle biyltyen bir nesil vardi, 1990'larin Walt Disney Uretimi olan Gizel ve Cirkin, Alaadinin
Sihirli Lambasi, Aslan Kral ve benzeri pek cok isi izleyen bir kusakti bu. Cocuklugunu Jurassic
Park'in dinozorlari ile Transformers'la gecirmis bir nesil. iste bu nesille yetisen sanatcilar Toy
Story, Shrek ve Finding Nemo gibi animasyonlara imza atmis ve blyik begeni toplamis, belki de
bu sektori atesleyen bir kivilcim olmustur. Endistrinin bir pargasi olan ve bu kusagin yetistirdigi
geng sanatcilar ve tasarimcilar kisa siirede dijital dlinyaya bir sefere ¢ikarak 3D animasyonlara el
atmis ve bilgisayar oyunlarindan, uzun metraj animasyonlara kadar pek ¢ok alanda bir anlamda

devrim gerceklesmistir.
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Final Fantasy gibi video oyunlari sinemaya tasiniyor ve uzun metraj animasyon filmleri olarak
izleyicileri ile bulusuyordu. Bu donem igin bilgisayar oyunlari ile birlikte ¢ikan ¢izgi romanlar ve
animasyon filmleri ortak bir pazar olusturmus olup birbirini besledikleri de séylenebilir. Ozellikle
Marvel sirketinin sinemaya adim atmasiyla birlikte stiper kahramanlar, gerek animasyon olarak

gerekse kanli canli oyunculariyla bir anda sinema perdesinde belirmisti.

Marvel'i DC firmasi takip etmis, kisa slire icerisinde ¢izgi romanlardan tasan bu fantastik imgeler
dinyanin dort bir yanina yayllmistir. Oyun endustrisi ile ¢izgi roman endustrisi oldukga
yakinlasmis, sinema ile de birbirlerine sikica baglanmislardir. Bu yakinlasma sonucunda
illistratérler biyik bir rol edinmis, fantastik temali tasarimlarin, modellemelerin hazirlanmasi
konusunda birer yaratici olarak inisiyatif sahibi olmuslardir. Ortaya c¢ikacak trinler hakkinda 6n
fikirler edinebilinir bir duruma gelinmis, sinemada kullanilan storyboardlardan konsept
tasarimlara kadar pek cok alanda yiikselmislerdir. Ozellikle sinemada storyboardlar biiyiik bir rol
oynamaya baslamistir. Yiksek blitcelerle cekilmesi planlanan sahneler cizerler tarafindan

onceden tasarlaniyor ve ¢ekim ekibine bir 6n gosterimle sunuluyordu.

Animasyon filmleri icin keza ayni sey gecerlidir, ¢izgi roman c¢izeri oldugum kadar esas bir diger
isim storyboard gizerligi oldugundan animasyon sektoriinde storyboardlarin kullanimina oldukga
hasir nesirim. ister 3D olsun veya 2D animasyonda veya sinemada storyboardlar oldukca
elveriglidir ve kullanilmaktadir. Yiiksek biitcelere mal olacak sahnelerin 6nceden planlanmasi ve
cekim ekibinin nasil bir sonuca ulasmasi istendigi gorsellerle anlatilmaktadir. Kisaca soyleyecek

olursak bu 6n hazirlik ¢cekilmesi planlanan filmin veya animasyonun dakika dakika anlatilaridir.

7.2 3D Animasyonla Birlikte Degisen Cizgi

Bu vyeni dijital cag ile birlikte Peter de Seve gibi sanatcilar yeni tarzlara imza atmis ve akimlar
tetiklemistir. 2000'de Ice Age, 2003'de Finding Nemo, 2010'da Despicable Me ve 2010'da
Avatar'in tasarimlarini yapmis ve 3D olarak modellenecek olan karakterleri pek ¢cok kez ¢izmis,

eskizlestirmistir.
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Resim 91: Peter de Seve Eskizleri, Pixar: “Buz Cadgi Animasyon Filmi icin Karakter Tasarimlari”.

Bitlin bu animasyon, "Toon" ¢izgisinin Peter de Seve ile basladigini séylememiz dogru olmaz
¢clinkl bu c¢izginin daha once degindigimiz kokll bir gegmisi vardir. Ancak 3D animasyonlarin ve
bilgisayar oyunlarinin yiikselisi, sanatgilarin gizgisini de etkilemis ve bu degisimi sektorle uyumlu
bir cizgiye blirimdistir. 3D modellemeler icin daha uygun, pratik ve detaylar agisindan cizgisel
yogunluktan ziyade geometrik formlara ve 3D tasarimcilar igin anlasilabilir bir hacimsellige
dayanan gorsel bir dildir diyebiliriz. Bugtin teknolojinin sundugu internet sayesinde her seye
erismek miamkin. Bu kolay erisim ayni zamanda beraberinde bir hizli tiketim ve hizli erisme
arzusunu da getiriyor diyebiliriz. Dolayisiyla internet kanallarindan televizyon yayinlarina dek,

haftalik, aylik seri bir Gretim s6z konusu oluyor.

Bu seri ve hizli Uretimin saglanmasi icin ise bu bahsettigim animasyon cizgisi blyik rol
oynamaktadir. Ustelik bu cizgi sadece animasyon alaninda sinirli kalmamakta ve ¢izgi romandan,

cocuk kitaplarina ve hatta bilgisayar oyunlarina kadar genis bir yelpazeye yayilmaktadir.
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Resim 92: “Star Wars, Clone Wars Animasyon Serisi”, 3. Sezon 12. Bélim, Kont Dooku Sahnesinden Bir Kare, 2010.

Dijital cag ile baslayan ve ilerleyen tek ¢izgi akimi bu anlatim tarzidir denemez. Aslinda sanirm
bu akimi doruga ulastiran sirket veya ekip Pixar stidyolaridir diyebiliriz. Disney'in ve Pixar'in
¢izgisinde bu anlamda bir paralellik s6z konusudur ve ¢ok benzer olmasa da birbirine yakin bir
tarzi benimsemektedirler. Daha 6nceden animasyon sirketinde deneyimlerim oldugundan,
tecriibe ettigim kadariyla en onemli etkenlerden biri karakterler ve esyalarin tasarimidir

diyebilirim. On planlama agisindan hayatidir.

Bu tasarimlar 3D programlarinda hayat ve renk bularak animasyon filmlerindeki genel cerceveyi
olustururlar. Dolayisiyla sanatcinin yarattig bu karakterlerin gorsel agidan da eglenceli olmasi
kadar ilgi cekici olmasi da gerekmektedir. ilgi cekici ve zengin cizgileri daha ®nce cizgi
romanlarin evriminde, Hellboy ve Sincity gibi yapimlarda, sliper kahramanlarda ve evrelerinde
incelemistik. Karakter tasarimi dedigimiz ise, karakterlerin giyim kusamindan ziyade, izleyiciye

verdigi hisler, enerijisi ve kisiligi hakkinda fikirlerdir.
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7.2.1 Karakter Tasarim

Pixar calisanlarinin da belirttigi tizere karakter tasarimi bir iletisim isidir. izleyicinin karakter ile
bag kurmasi ana amagtir. Bu karakterlerin insani yoninl ortaya koymak ve farkh oldugu kadar
gercekei bir his de uyandiran karakterler tasarlamak bu alanda calisan sanatgilarin hedefleridir.
Yiksek batceli sinema filmleri de sadece storyboardlara degil ayni zamanda mekan
tasarimlarina ve karakter gizimlerine ihtiyag duymaktadir. Bu mekanizma genel olarak aksiyonu

ve kamera hareketini gorsellestiren storyboardlarla baglar.

Daha sonrasinda ise tasarimi zor olan fantastik mekanlarin, karakterlerin, esyalarin gizimlerine
karar verilir. Bu is alani igin ginimizde faaliyet gosteren pek ¢ok arka plan gizeri de
bulunmaktadir. Dijital tabletler ve bilgisayar programlarinin da yardimiyla bu fantastik mekanlar
gorsel bir gerceklige dokilerek, farkli animasyon programlarinin da yardimiyla sinemada
kullaniimaktadir. Pek cok fantastik, bilim kurgu yapiminda Matte Paint olarak adlandirilan

fantastik arka plan goriintiileri, manzaralari olarak karsimiza cikar.

Resim93: “Wacom Cintig 27QHD”, Dijital Cizim Cihazi Ornegi Tanitim Gorseli.

Unlii yénetmen Tim Burton bile aslinda kariyerine Disney'de animatér olarak baslamistir.

Giunlmuzde kendi filmleri icin olan karakter tasarimlarini ve fikirleri kendisi cizmekte ve
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yaratmaktadir. 2005 yilinda ¢ikan Mirrormask filminin yonetmenligini de yine bir baska
illistrator olan Dave McKean yapmistir. TankGirl ¢izgi roman serisinin yaraticisi Jamie Hewlett

ise kurdugu Gorillaz isimli mizik gurubunun animasyonlarini yine kendisi yapmistir.

Resim 94 : Gorillaz Albiim Posteri Ornegi, 2001.

7.3 Dijital Cagin Olanaklari

21.yy ile birlikte fantastik imgeleri aktaran sanatcilar da biyik bir degisimi yasamaktadir. Adeta
bir 6riimcek agi gibi birbirine baglanmis olan kultirler arasi bir global zenginlik olusmustur.
Fantastik imgeler acisindan ise sadece yerel kiltirlere bagh kalan bir izleyici, takipci kitlesinden
ziyade uluslararasi bir piyasa olusumdan s6z edebiliriz. illistratérler acisindan aslina her ¢ag bir
degisimi getirmis ve bu degisim, sanatcilarin o donemin alet edevatlari ile imkanlarini da

kullanma gerekliligini beraberinde suriklemistir.

Kisaca belirtmek gerekirse eglence sektoriindeki sanatgi, zamaninin diinyasina adapte olmakta
ve degisimlere uyum saglayarak Uiretimini cagina 6yle sunmaktadir. Fantastik imgelerin Gretimi

ve kullanimi agisindan, eglence sektori, ¢izgi romanlar, mizik alblmleri, televizyon, sinema,
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animasyon, bilgisayar oyunlari ve rol yapma oyunlari hi¢ olmadigi kadar sik¢a kullanildig alanlar

olmaya baslamistir.

Bu teknolojik gelismelerin beraberinde gelen cep telefonlari ve tabletler ise bugiin
hayatlarimizin 6nceligini olusturan ve surekli yanimizda tasidigimiz organlarimiz gibi olmaktadir.
insanlar artik bu ekranlar tizerinden haberlesmekte, duygularini paylasmakta, haber almakta ve
dinya ile iletisim halinde olmaktadir. Aslina bakarsaniz illistratorler acisindan her gecen sire
daha ¢ok degisken ve adapte olunmasi zorlasan teknolojik bir yaris da s6éz konusudur.
Gunlimizde neredeyse her cizerin artik Twitter, Facebook hesaplari bulunmakta ve buradan

takipgilerine ulagsmaktadir.

Tahmin edebilecegimiz Uzere, ileride ¢ok daha farkli programlarin da ortaya ¢ikmasi ve bunlarin
sanatgilar tarafindan kullanilacak olmasi da muhtemeledir. Artik miusteriler, illistratérlere
internet vasitasiyla ulasiyor hatta bazen hicbir sekilde yiz ylize gériismeden calisiliyor, yine pek
cok internet sayfasi sanatcilara portfolyo imkani sagliyor. isverenler artik fantastik imgeleri bu

internet sayfalarindan arastirip kendilerine cizgi bakimindan uygun sanatgilara ulasiyorlar.

Dijital cagin yukselisiyle birlikte uzunca bir siiredir devam eden, kitaplar, ¢izgi romanlar, dergiler
gibi pek ¢ok fantastik imgenin barindigi basili nesnelerin tarihin tozlu gegmisinde yok olacagina
dair korkular olusmustur. Gorilinlise gore bu tehlikeyi ciddiye alan pek ¢ok yayinevi, sirket
¢ikardiklari romanlarin iglerinde daha kapsayici renkli gizimler eklemektedir. Cocuk kitaplarini

basan kuruluslar ise E-book'lara yonelmis ve yeni dijital bir séylem getirmislerdir.

Bitlin bu gelismelerle birlikte cocuk kitaplarinda gelenekselci yontemlerle resmedilen kitaplarin
daha cok ragbet gérmesi ise dislindlriictdir. Tipki cocuk kitaplari gibi ¢izgi romanlar da dijital
bir formati benimsemis ve telefonlardan tabletlere kadar genis bir yelpazeye uyumlu bir sekilde
cikmistir. Fantastik imgeler acisindan ise dijital cag, Colomb'un Amerika'yl kesfi benzeri bir etki
gdstermistir. internet ve mobil telefonlarin, tabletler ile VR diye bilinen yapay gercekgiligin
diinyasinin kapisi acilmis ve gé¢ baslamistir. Ayrica fantastik imgelerin dijital platformlarda boy
gostermesi beklenildigi gibi basili Urinleri yok etmemis ve pek cok koleksiyoner icin esi

bulunmaz bir firsat yaratmistir. Pek cok kisi sirf koleksiyon amacli kalin kapakli, 6zel baski cizgi
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romanlari arsivlerine eklemistir. Dolayisiyla bu Urinlerin fiziksel formatlarinin bir koleksiyon

kalitesi olusmustur.

7.3.1 Mobil Telefon ve Fantastik imgeler

Akill telefonlar hayatlarimiza girdigi andan itibaren pek ¢ok oyun ve uygulamayi da beraberinde
surikledi. Mobil telefonlarin ve tabletlerin geng kusaklarda yayginlagmasiyla bilgisayarlara olan
ihtiyag da belirli bir 6lglide azalmis goriiniiyor. Bu da dogal olarak dijital ¢izgi romanlarin neden

telefon formatlarina uygun bir sekilde evrildigini agiklar.

Dijital platformda boy goésteren buylk kitleleri pesinden siriikleyen bu farkli anlati
formatlarindan biri WebToon isimli bir uygulamadir. Mobil telefonlar igin ¢ikartiimis olan bu
program, gliinimiiz 2017'sinde diinyada pek ¢ok kisinin telefonlarinda ylkli bir ¢izgi roman
okuma uygulamasidir. Telefonlar, yayinevlerine ulasabilmis ve kariyer sahibi belirli sayida
sanat¢idan ziyade, miicadeleye acik olan ve yazip ¢izdiklerini internet vasitasiyla tim diinyaya
ulastirmak isteyen, ayni zamanda bu islerden para da kazanmak arzusunda olan pek ¢ok sanatci

icin firsat dolu bir internet portali sunmaktadir.

Oncelikli olarak telefon ve tabletlere uyarlanmis oldugundan grafiksel okunusu soldan saga akan
panellerden ziyade sirekli olarak asagiya akan bir formattadir. Okuyucu tek eliyle telefonu

tutarak ekrani asagiya dogru kaydirabilmekte ve hikayeyi akici bir sekilde takip edebilmektedir.

Bu agidan pek ¢ok kisi tarafindan klasik ¢izgi romanlari farkhlastigi séylenmektedir. Aslinda bu
formata sadece Webtoon ismi ile rastlamayiz, benzer bir formati Tapastic diye adlandirilan bir

baska cizgi roman internet portalinda gérmekteyiz.

Ancak Webtoon'larin takipci kitlesi daha yaygin oldugundan, bu farkh grafik formati anlatirken
Webtoon'lari baz alarak konusmamiz yeterli olacaktir. Webtoon Giliney Kore ¢ikish oldugundan
icinde barindirdigl imgeler yogunlugu bakimindan da Uzak Dogu cizgi roman sanatinin agirhgi

goze carpabilir.

Buglinlerde ortaya c¢ikan pek cok kitlesel para destegi sunma bazli internet sitesi ile beraber

webtoon (reticileri icin para kazanabilecekleri ve hayatlarini bu dijital ¢izgi romanlar Ureterek
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devam ettirme imkani saglayan olanaklar olusmus goriinliyor. Ancak internetle birlikte, mobil
telefonlarin sigrayisi ve diinyaya aninda ulasabilme imkaninin olusmasi dogal olarak yine ¢ok

saylda sanatglyl da bu portallara ¢gekmis ve g¢alismalariyla boy géstermesine olanak saglamistir.

Webtoon’u denemis ve 7,8 bolimlik cizgi roman yayimlamis bir gizeri olarak gozlemledigim,
internet ¢izgi romanlarinda devamllik ve sirekli Gretim 6nceligidir diyebilirim. Genis kitleler igin
sunulan, aktarilan imgelerin kalitesi ne kadar 6nemli ise bu imgelerin sirekliligi de bir o kadar
onemlidir. Hizh olmalisiniz, strekli Gretmeli, kaliteyi bir takinti yapmamali ancak dogal olarak isi

sallamadan 6zen gostererek bir orta yol bulmali ve isi tamamlamalisiniz.

Resim 95: “Webtoons”, Telefon Uyarlamali Cizgi roman Uygulamasi Ornegi.
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Resim 96: Ding Onur Aydin, “The Sanctuary”, Telefon Uyarli Cizgi Oykiiden Detay, 2015.

7.4 Video Oyunlan

Fantastik imgelerin cirit attig1 bir diger blylik sektor ise video oyunlaridir. Bilgisayar oyunlari
olarak adlandirmamis olmamin sebebi buglin dijital oyunlari oynayabildigimiz kaynaklarin
sadece bilgisayarlar olmayisidir. Nintendo’dan, Playstation’a pek ¢ok cesitli firma kendi Grinleri
ile piyasadadir. Dogal olarak genel acidan bu 6gelere video oyunlari dememiz daha uygun

olacaktir.
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90'larin Mario'larindan ginimiize kadar gelen sire igerisindeki teknolojik sigrayis, video
oyunlarini bastan sonra degisime ugratmistir. Sahsen inandigim, bilgisayar oyunlari vasitasiyla
uretilen fantastik imgelerle birlikte ¢cok yakinda bir sanal gergeklik Gzerine kurulu dijital altin ¢ag
yasanacagidir. Pacman'lerle baslayan bu sirecin Blizzard gibi dev sirketlere ve World of

Warcraft gibi yapimlara kadar geldigini gormek gercekten nefes kesici.

READY”

Resim 97:Namco, “Packman”, Oyundan Gorinti, 1980.

Video oyunlari gliniimiizde, sundugu fantastik imgeleri ile oyuncuya kisisel bir deneyim yasatan,
bu deneyim sirasinda sanatginin ¢izdigi sinirlarin kaybolmadig, yetkisini kaybetmedigi belki de
tek platformudur. Video oyunlarinda karsimizda lg ses ¢ikmaktadir. Bu sesleri oyuncu, yapimci

ve oyunun kendisi olarak siralayabiliriz.

Video oyunlarini oynayan kisiler karsilarinda ¢ok farkli sanat alanlarindan kolektif bir sunumla
karsilasirlar. Bunlar glicli heykel isciligi tasiyan 3D modellemeden arka plan illlistrasyonlarina ve
boyamalarina, hikaye anlatimindan dinamik miuziklere kadar pek ¢ok farkli iceriklerin birlesimini

tecriibe etmemizi saglar.
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7.4.1 Mitolojilerden Oyunlara

Tek kisilik oyunlar oldugu gibi ¢oklu ortam video oyunlari da bolca mevcuttur. Coklu ortam
oyunlarinda birden fazla oyuncu ayni dijital diinya icerisinde seyahat etmekte ve bu dijital
dinya icerisinde birbiriyle etkilesime girmekte, sohbet etmektedir. Coklu ortam oyunu yani
bilinen diger adiyla MMORPG oyunlari bugiin milyonlarca bilgisayar kullanicisi tarafindan
oynanmakta ve icerdigi fantastik imgeleriyle her giin oyuncularin hayal dinyalarina konuk
olmaktadir. Video oyun sirketleri arasindaki bu amansiz yaris ve rekabet ayni zamanda bu alanin
hizli bir sekilde gelismesine ve ilerlemesine de olanak saglamis goriniiyor. Bu o6zellikleriyle
birlikte oyunlar, sunumun baslarinda bahsettigimiz mitolojik ogelerin dolustugu ve evrim
gecirdigi, farkli maskeler altinda tekrardan hayat buldugu, farkh diinyalarin hayat buldugu ve

tecriibe edildigi dijital hayatlari yasama imkani saglyor.

Bilgisayar oyunlarinin igerdigi ve sundugu imgeler bakimindan fantastik imgeleri yogun bir
sekilde kullandigini ve aslinda bu imgelerin mitolojilerin getirdigi hazinenin 6geleri oldugunu
soyleyebiliriz. Bu anlatilar icin; binlerce yil 6ncesinin Yunan Tanrisi Zeus'un oyunlarda secilebilen
bir karaktere doénustiiren, antik Mezopotamya Tanrilarinin ellerinde lazer tabancalari tasidig,
uzak dogu samuraylarinin ejderhalara bindigi fantastik anlatilar, deneyimler, hayatlar dememiz

mimkindir. Oyunlar bitin bu icerikleriyle birlikte adeta sonsuz bir okyanusu animsatmaktadir.

Resim 98: Funcom, “Conan Exiles”, Oyundan Gorinta.
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Dijital platformda sunulan bu fantastik 6geler her ne kadar oyunu yapanlarin koydugu kurallar
cercevesinde izleniliyor ve dolasabiliniyor olsa da, her halikarda oyunculara secim hakki
taninmakta ve oyuncularina belirlenen 6lglide bir 6zgirlik sunmaktadir. Fantastik evren
icerisinde ilerler, yolculuk ederken oyuncularin oyun icerisinde yasadigi bu deneyimler aslinda
anilar yaratmakta ve kisisel bir éykii de icermektedir. icerdigi fantastik dgeler ise evrensel
nitelikler yaratmaktadir. Bu oyunlari oynayan insanlar, oyun icerisinde elinde pompali tifek
tasiyan samuray bir zombi gordiginde yadirgamaz. Clinki bu imgelerin hepsi artik dijital
diinyalarin paylasilan 6gelerine donismustir. Video oyunlari, ayni zamanda sunulan sanat ile

oyuncu arasinda bir bag kurarak kisisel bir sanat da olusturmaktadir.

Bu oyunlar igerdigi fantastik imgeleriyle, gorsel sunumlariyla kullaniciyr etkisi altina aliyorsa,
icerdigi sanat icin basarili oldugu da séylenebilir. Bu dijital diinyada blylyen geng nesiller igin
hayata dair pek cok ani, arkadasliklar ve dostluklar, hayatla olan bag, yine video oyunlari

icerisinde gerceklesir ve tecriibe edilir.

Resim 99: Blizzard Entertainment, “World of Warcraft”, Oyun Tanitim Posteri.
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Resim 101: “Raiden”, Mortal Combat vs DC Universe,

Resim 100: “Jupiter of Smyrna(izmir)”, M.0. 300. i %
Video Oyunundan Ornek, 2008.

Kisaca ozetlemek gerekirse video oyunlari insanhgin ilk dirtllerini de tasimaktadir. Her zaman
yaptigimiz gibi hayatin bilinmeyenine olan yolculugumuzu ve kesfetme merakimizi gideren
unsurlardir. Bu baglamda Mircea Eliade'nin Merkez Simgeciligi ve ilk insanlarin dis diinyaya
olana merakina, kesfetme diirtlisii ne, hayata dair verilen micadelesine dair benzerlikler de
gostermektedir. Bu icerikleriyle birlikte video oyunlari icin ayni zamanda, gercek hayatta
tiketmemiz gereken enerjimizi de sanal bir alanda tiiketen veya absorbe eden bir mecradir da

diyebiliriz.

MMORPG oyunlarindaki genis iceriklerin ve oyuncularin verdikleri tepkilerin, kesfettikleri
bilinmeyen fantastik diinyalarin, hem Campbell'in hem de Elieda'nin ilk insan durtuleriyle ilgili

dislinceleriyle benzestigini diisinmekteyim.

Dolayisiyla ginimuz ve ilerisinde, icerdigi kurallar ile birlikte oyunlar icin, yolculuk ettigimiz bu

dijital fantastik evrenlerin icerisindeki diinyayi, diger insanlari ve kurallari kesfetmemize yarayan
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yeni bir dildir diyebiliriz. Her ne kadar pek ¢ok kisi icin bu sanal dinyalarin bizleri gergek
hayattan kopardigi dusliniilse ve hakli gibi goriilse de, yaklasan yeni VR ¢agi ile birlikte sanal ile

gercegin i¢ ice gececegi yeni bir ¢cagin kapisi aralanmis goriinlyor.

8. VR iLE YAKIN GELECEK

GUnimizde vyayginlagsmasini bekledigimiz bir diger etken ise VR yani "Virtual Reality"
teknolojisidir. Ulkemizde bilinen bir diger adiyla nami diger yapay gerceklik. Yakin zaman
icerisinde, Oculus Rift, HTC, Sony gibi pek ¢ok farkli firmanin etiketi altinda VR gozlikleri ve

sistemleri gikmis, piyasada yerini almistir.

VR yani yapay gerceklik, sanal bir ortamda Oylesine gercekci anlatilar yaratmaktadir ki
kullanicilar gergekten var olduguna ikna etmektedir. Ancak tabii ki bu etkilerin bazilar da
beynin o gercekligi kabullenmemesinden dolayi kétl sonuglar dogurup, mide bulantisindan bas
donmesine kadar pek c¢ok olasiliga varabiliyor. Aslinda burada amac disaridan gelecek olan
goruntinln ve bilginin 6nline gegip bunlari bloke ederek, gorsel ve isitsel yalinlik saglayan

ekipmanlarla, sadece dijital ortamda sunulan diinyayi kullanicisina izletmesidir.

Oyle goriniiyor ki VR, cok yakin bir gelecekte sanattan egitime, bilgisayar oyunlarindan, cizgi
romanlara ve sinemaya kadar genis bir yelpazeyi etkisi altina alacak ve yeni bir sdylem, donem
gelistirecek. Aslina bakarsaniz ressamlar ve heykeltiraslar agisindan bunun etkilerini giniimizde

bile gdrmemiz mimkdan.

360 derecelik cizim diye bilinen illistratif panoramik anlatimlar internette boy gdstermeye
baslamis, 3d modelleme programlari VR igin uyumlu bir hale getirilmeye baslanmistir. VR igin 3
boyutlu cizim boyama programlari ¢itkmis, pek cok uygulama, seceneklerine VR 6zelligini coktan

eklemistir.

Ayrica sirketlerin yine yakin zamanda ¢ikmasi beklenen pek ¢ok video oyunu VR teknolojisinin
yayginlasiyor olmasi ile birlikte cikis tarihlerini oteleyerek bu yeni teknolojiye uygun oyunlar,

animasyonlar tasarlamaya basladigi da séylenmektedir.
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Resim 102: “Gear VR”, Samsung Gear VR Reklam Gorseli.

8.1 VR ve Fantastik Evrenler

Bilgisayar Oyunlarinin icerdigi fantastik imgelerden ve diinyalardan bahsetmistik. VR teknolojisi
ile birlikte yakin bir gelecekte adeta bu diinyalarin igerisinde vyiriyebilecek ve deneyim
kazanabilecek duruma gelecegiz. Star Wars'un galaktik ic miicadelesinin slirdigli gezegenlerden
ejderhalarin cirit attig1 fantastik diyarlara kadar pek ¢ok fantastik imgenin yasadigi anlatilari bu

gozlikler sayesinde ziyaret edebilecegiz.

Yalniz bu noktada aklimizda tutmamiz gereken bir diger etken, dogal olarak bu imgelerin de
bize onu sunan sanatgilarin hayal diinyasindan gelen imgeler oldugu gergegidir. Bu anlatilar igin
ise insanlik tarihinin binlerce yillik fantastik aktarimlarinin, globallesmenin de etkisiyle ortaya

koydugu gorseller kolajidir dersek yeridir.

VR teknolojisi i¢in kapi heniz acilmis olup halen 6niinde kat etmesi gereken bir yol oldugu su
gotlirmez bir gercektir. Fantastik sanat acisindan sanat diinyasinin geleneksel yaklasimiyla her
zaman yeniliklere stipheci yaklasmis oldugundan bahsetmistik. VR acisindan da durum cok farkl
degildir. Ancak 6nimiizde durana bakilirsa, bu yeni teknoloji de sanat anlayisini ileriki ylizyilda

derinden sarsacak, goriintyor.
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8.2 VR ve Sanat

Daha o6nce VR kullanicisinin fantastik veya degil ancak sunulan spesifik bir mekanin igine
sokuldugundan bahsetmistik. Bu da kisinin sanatsal anlatinin icine tamamen dalmasina ve adeta
bir boyut degistirmesi benzeri tecriibeye imkan kilmaktadir. Bu teknolojiyi giliniimizde

atesleyen Unite aslinda Oculus Rift'dir.

Tam anlamiyla 2016'da piyasaya c¢ikmis olan bu donanim, igerdigi derinlik hissi ve ses
ekipmanlari ile birlikte adeta bir bilim kurgu harikasidir denebilir. VR ile birlikte ortaya gikan
programlarin sundugu imkanlarla eserlerini Greten sanatcilarin isleri, Venedik'teki Faurschou
Foundation’dan New York Modern Sanatlar mizesine tutun Whitney Amerikan Sanatlari
Mizesinden kadar pek cok uluslar arasi mekanda sergilenmektedir. Rift ve benzeri VR
sistemlerinin ortaya ¢ikmasi ile birlikte "Tilt Brush" ve benzeri 3D VR fir¢alari ortaya ¢ikmis ve

sanal bir boyutta, dijital bir uzaydaki tuval Gizerine galisma imkani saglamistir.

Tilt Brush: Google VR Painting tool

Resim 103: VR, “Google Tilt Brush”, Google VR Cizim Programi Tanitimi.
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Resim 104: Christian Lemmerz, “The Apparition”, 2017.

8.3 VR Kitaplar ve Cizgi Romanlar

VR teknolojisinin gelmesiyle birlikte ortaya ¢ikan bir diger hareketten bahsetmek istiyorum. Bu
da "Hareketli kitaplar" olarak da isimlendirebilecegimiz "Motion Book"lardir. Cizgi romanlara
deginirken teknolojik imkanlarin ve cizginin degisimden de bahsetmistik. iste bugiinlerde VR ile

birlikte ¢izgi romanlar ve animasyonlarin ortak bir payda da bulustuguna sahit olmaktayiz.

Buglin Youtube ve benzeri sosyal medya paylasim platformlarinda rahatca ulasabilecegimiz

hareketli cizgi romanlar bulunmaktadir.

Yurt disinda Motion Comics diye de bilinen bu animasyonlar, cizgi roman sahneleri ile birlikte

sunulan ses efektleri ve ufak hareketler icermektedir. Bu dijital yapitlar icin ¢izgi roman
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sayfalarindaki panellerin sayfa batinligl disina ¢ikarak daha bireysel bir sekilde tek buylk
gorsel halinde sunuldugu, arka plan ses efektlerinin ve muzigin eklendigi, hikaye igerisindeki
karakterlerin seslendirildigi ve ufak animasyonlarin eklendigi bir ufak ¢apli gizgi filmi denebilir.
Aslinda bu konsept 1960'lara dayanmakta ve hareketli ¢izgi romanlar Phillip K. Dick'in
hikayelerinde bir kurgu olarak anlatilmaktadir. Gliniimizde kendisinin gelecege dair bir kurgu

olarak tasvir ettigi Motion Comic'lerin ciddi bir akim olusturuyor olmasi da ilgingtir.

Her ne kadar Motion Comic'ler tablet, telefon ve bilgisayarlarda uzunca bir slire hayat bulmus
olsa da bu fantastik ¢izgi anlatilarin icerisinde gezinme istegi her zaman canli kalmigtir. VR ve
360 acih anlatilar ile birlikte Motion Comic'ler de zorunlu bir degisime ugramakta gibi

gorundyor.

Medfire isimli bir firmanin VR icin gelistirdigi Motion Book'lar aslinda tam olarak bu sorunsala
bir ¢6zim sunuyor gibi gortniyor. Yakin gelecekte milyonlarca insanin bu gozlikleri
kullanacagini temel alarak gelistirdikleri bu sistemde; ¢izgi roman panelleri adeta Motion
Comic'ler deki gibi animasyonlar ve ses efektleri igermektedir. Ancak digerlerinden farkl olarak
genis acili gizgi panelleri ile okuyucusuna, resmedilen dinyanin icindeymis hissi sunmakta ve

icerisinde hareket imkani saglamaktadir.

“Step into the page”
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Introducing VR Comics

Resim 105: “Madefire, VR Comics”, Reklam Afisi.
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Buglinlerde Amerikan eglence sektoriinin en glgcli organizasyonlarindan biri kabul edilen,
piyasalari her sene ateslemekte ve yeni malzemeler sunmakta olan New York Comic Con'da
ilging gelismeler olmakta ve genis kitleler VR Comics olarak tanimlanan bu yeni tarz ¢izgi roman

formatina biylk bir ilgi gostermektedir.

Cizgi roman hayranlari uzun siralarda bekleyerek Occulus ve Samsung Gear VR sistemlerini
deneme imkani buluyor. Batman'in Superman'in veya Ninja Turtles'in diinyasindaki hikayeleri,
gorsel sunumu keyifle izledikleri dijital bir seyahate ¢ikmaktalar. Cizgi romanlarin bu teknolojiye
adapte olma ¢abasi, kendi alaninda giinlimizde, diinyanin en ¢ok konusulan konularindan biri
durumunda. Ayrica bu yeni anlatim formatinin bir firma ile sinirh kalmayacagi ve yakin dénemde

pek cok farkh etiket altinda yasam bulacagini soyleyebiliriz.

Resim 106: Madefire, “VR Comics”, VR Cizgi Roman Tasviri.

VR Comics'de diiz paneller ses efektlerinin de dahil oldugu 3D bir diinyada karsimiza ¢ikmakta,
adeta ¢izgiromani IMAX sinemalarinda izlenen bir sinema filmi kalitesinde ozellikler

icermektedir.

Diyaloglar ve hikayeye ait bazi icerikleri birbirinden farkl katmanlarla ayrisarak 3D dinya ile

uyum icerisinde hareket etmekte, goziimiiziin 6niinde sirayla belirmektedir. Bazi basliklar ufak
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mizik ve ambient sesleri icermekte, ¢izgi roman anlatilari ufak animasyonlarla stislenmektedir.
Okuyucular ve diger bir deyisle izleyiciler, kulakliklarin yaninda bulunan tuslar vasitasiyla

panelleri ve hikayeyi ilerletebilmektedir.

NYCC da 2017 de baslayan bu trendin 6niimuzdeki dénem hakkinda bilgi sahibi olmamiza da yol
actigina inaniyorum. Yakin gelecegimizde sahit olacagimiz (izere, bu teknolojinin sundugu
hikaye anlatimi ile sundugu fantastik imgeler, hayat verdigi evrenler, yeni glicli bir donemin
baslangici adeta. Pek c¢ok arastirmaciya gore bu biylk sigrama igin aslinda beklenen tek sey,
gozluk teknolojisi ile ilgili daha kullanisli ve kalici bir Griintin gelistirilmesi ve goriiniise gore bu

da an meselesi.

SONUC

Fantastik imge acisindan, tarihin her doneminde fantastigin gecirdigi degisimlere kisaca
deginme imkani buldugum bu tez calismamda gerek cizgi romanlar vasitasiyla gerekse sinema
ve bilgisayar oyunlarinin icerisinde hayat bulan bu fantastik imgeleri kahramanlar, tanrilar ve
hayali evrenler seklinde ele aldim. insan dogasinin bir parcasi olarak da gérebilecegimiz bu eski
mitlerden tlremis fantastik 6gelerin; dijital ¢cagin ¢cok 6ncesine dayanan antik donemlerden
itibaren zihinlerimize yerlesmis ve cgesitli pratiklerle birlikte asirlar boyunca aramizda yasamis
olduguna degindim. Mitolojilerden dogan bu fantastik imgeler, kimi zaman yeni kimlikler ve
yeni isimlerle, cesitli uygulamalar ve dénemlerde insanligin karsisina cikmaktadir. inceledigimiz
bu binlerce yillik imgeler tarihin akisi icerisinde yok olmaktan ziyade, aktarimlar ve evrimler
vasitasiyla belirli donemlerin getirdigi cesitli yenilikler cercevesinde yeniden hayat bulmus,

icerdigi mesajlar araciligiyla bizlere iceriklerini ulastirmistir.

Joseph Campbell'in da lzerine degindigi mitlerin icerdigi imgelerin aktarilmasinda "mekan ve
zaman" degisimleri; bu mitlerin icerdigi fantastik imgelerin yok olmasindan ziyade sinema veya
cizgi roman gibi yeni pratiklerle ve farkli maskelerle ortaya cikmasina sebep olmustur. Farkli

kiltlrler ve medeniyetler arasindaki baglari inceledigimizde ise bu fantastik imgelerin insanligin

122



unutulmus tarihinden uzun bir yolculukla gelen ve donemin sanatgilarinin imkanlari, teknikleri
dahilinde tekrar hayat bulan, aktarilan, barindirdigi mesaj bakimindan benzer kaygilari, sorulari
ve arayislari iceren imgeler oldugunu soyleyebiliriz. Bir diger agidan ise yine bu fantastik imgeler
icin bir aktarimdan ziyade insanligin zihninden, derinliklerinden gelen ve hayata dair gesitli
duruslar iceren, gorevleri temsil eden semboller, diger bir deyisle arketipler olma ihtimalide s6z

konusudur.

Hangi acgidan bakarsak bakalim uzunca bir sire insanogluna iki boyutlu pratikler Gzerinden
aktarilan bu fantastik imgeler tarihsel siire¢ icerisinde farkli roller ve gorevler lGstenmistir. Bu
fantastik imgeler, ¢izgi romanlar ve animasyonlar ile kimi zaman ulusal propagandalarin birer
parcasi olarak degistirilmis ve dizayn edilmisse de siirec icerisinde fantastigin icerisindeki yerini
bulmus ve karsilasilan problemlere ortak bir cevap veren, "herkesin kahramani" olan temel

rollerini Gstlenmislerdir.

insanlik tarihi boyunca, magara resimlerinden ¢izgi romanlara ve ¢izgi filmlere kadar uzanan bu
aktarimsal sirec¢ bugiin yapay gercekligin ileri bir seviyeye tasinmasi ile farkh bir yone
evrilmektedir. Teknolojinin ilerlemesi ve VR'In eglence sektoriinde gliclii bir format olarak
yayginlagsmasiyla birlikte iki boyutlu gizgi yok olma tehlikesiyle karsi karsiyadir. Ancak simdiden
bunun icin ¢6zliimler ortaya ¢itkmis ve VR teknolojisi, ¢izgi filmler ve ¢izgi romanlar ile birlikte
ortak bir dizlemde bulusmustur. Glnimizde Antik Misir'in hiyeroglifleri, buginin
piktogramlari icerisinde nasil nefes aliyor, farkli maskelerle hayat buluyorsa, giinimuzin iki
boyutlu anlatilari, fantastik imgeleri ve mitlerinin de gelecek ylzyilllarda farkh, dénemin
getirecegi pratiklerin icinde yer alacagini ve degiserek, evrilerek yeniden hayat bulacagini

soylemek mimkunddr.
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