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YEMIN METNIi
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yararlandigim eserlerin bibliyografyada gosterilenlerden olustugunu, bunlara atif
yaparak yararlanmis oldugumu belirtir ve onurumla beyan ederim.
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ONSOZ

Cocuklugumdan beri animasyon filmlerindeki fantastik evrenleri ilgi c¢ekici
bulmusumdur. Ilkel insandan bu yana diislenen fantastik evrenlerin cezbediciligi ve
sinema sanatinin verdigi gerceklik hissi, bana bu seriivene atilmak i¢in ilham kaynagi
oldu ve cesaret verdi. Bu anlamda yiiksek lisans tezimde sinirlarini tam olarak
bilmedigim Dogu ve Bat1 kiiltiirlerinin diisledigi fantastik evrenler iizerine ¢alismak,
uzun ve keyifli bir yolculuk haline geldi. Bu fantastik yolculukta, tipki Alice
Harikalar Diyarinda ve Ruhlarin Kagcist filmlerinin kahramanlar1 gibi gec¢misi,
simdiyi ve gelecegi irdeleyerek, diinyanin iki ayri tarafini temsil eden kiiltiirlerin kok
hikayelerini, anlat1 yapilarini ve diger kiiltiirel motifleri anlamaya ¢aligtim.

Basta, ¢alisma boyunca yardimlarini esirgemeyen tez damigmanim Dr. Ogr. Uyesi
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KULTURE AIiT ANLATI YAPILARININ FANTASTIK EVRENE AKTARIMI
BAGLAMINDA ALICE HARIKALAR DiYARINDA VE RUHLARIN KACISI
FILMLERININ ANALIiZi

OZET

Insanlik tarihi agisindan hikaye anlatma gelenegi, sihirli efsanevi sdylencelere ve
yazitlara dayanan, ortak bir diis kurma ihtiyacinin ilk iirlinlerini olusturan koklii bir
geemise sahiptir.Gergek diinyadan farkli olarak, dogaiistii motiflerle bezeli fantastik
diinyalar, insanlara diislerinin pesinden gidebilme imkani vermektedir. Reel olanin
karsisinda duran fantazya, insanlik tarihinin her déneminde ¢ekiciligini korumustur.
Toplumlar gelistikce, bireylerin dis diinyayr anlamlandirma evresinde fantazya
araciligi ile yorumlanan gergekler de, kiiltiirlerin birbirlerinden farkli anlatilara sahip
olduklari, dinamik bir yapiy1 meydana getirmistir. Kdkeni ¢ok daha eskiye dayanan
fantazya, sinema sanatinin ortaya ¢ikisi ile birlikte kitlelere seslenmeye baslamis ve
artik gozle goriilebilir hale gelmistir. Sinemanin bir dali olan animasyon ise, cansiz
nesneleri hareket ettirerek canli gibi gosteren, bu sayede insanlari fantazyaya
yaklagtiran illlizyonu saglamaktadir. Temelde benzer isleve sahip olan anime
kavrami ise, Dogu kiiltiiriine 6zgii bir olgu olarak fantazyay1 kullanmaktadir. Bat1 ve
Dogu Kkiiltiiriinlin ortak bir ‘fantastik evren’ temasindan ¢ikarak kiiltiirel, mitolojik,
sinematografik, dinsel, tarihsel bazi ogelerden etkilenerek farklilagmasi ve bu
anlamda ele alinan iki film igerisinde, farklilasmanin nasil gergeklestigini
anlatmak,genel anlamda g¢aligmanin konusunu teskil etmektedir. Amagli 6rneklem
etrafinda Bat1 kiiltiirii temsili olarak, 1951 yapimi Alice Harikalar Diyarinda (Clyde
Geronimi, Hamilton Luske, Wilfred Jackson) ve Dogu kiiltiirii temsili olarak da,
2001 yapimi Ruhlarin Kagist (Miyazaki Hayao) filmleri secilmistir. Orneklemler, ait
olduklar1 kiiltiirlerin koklerinden gelen kurgusal hikayecilikten beslenmeleri,
fantastik evren temasini tam olarak tasimalar1 ve her iki kiiltlir icerisinde popiiler
olmalart bakimindan c¢alismanin konusu ile uyum igindedir. Calismada Roland
Barthes’in  Gostergebilim  yonteminden yararlanilmistir. Calismada, segilen
orneklemlerin ait olduklar1 kiiltiirlerden gelen birtakim unsurlar etrafinda
sekillenerek ortaya ciktig1r ve bu anlamda Dogu ve Bati’nin kiiltiirel farkliliklarinin,
sinema alanindaki fantastik evren yaratiminda etkisi oldugu sonucuna ulagilmstir.

Anahtar Kelimeler: Anime, Animasyon, Fantastik, Sinema, Kiiltiir
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ANALYSIS OF ALICE IN WONDERLAND AND SPIRITED AWAY IN THE
CONTEXT OF TRANSFORMING CULTURAL NARRATIVES INTO THE
FANTASTIC UNIVERSE

ABSTRACT

For humanity, the tradition of storytelling has a deep-rooted history, based on
magical myths and inscriptions which constitute the early products of urgency to
have a common dream. Unlike the real world, fantastic worlds adorned with
supernatural motifs inspire people to pursue their dreams. "Phantasia", which
challenges the real, has always been compelling in all periods of human history. As
societies evolved, the facts intellectualized through the instrument of "phantasia" in
the conceptualization stage of the external world have created a dynamic structure in
which cultures had their own distinct narratives. Phantasia, originally dating back
much earlier time, has begun to appeal to the masses with the emergence of the art of
cinema and, thus, has finally become visible. Animation, a branch of cinema,
provides the illusion which gathers people around "phantasia" putting inanimate
objects in motion and thus making them look like spirited. The concept of anime has
fundamentally similar functions therewith and uses as "phantasia" as a phenomenon
specific to Eastern culture. In general terms, the subject matter of this study is to
evidence for differentiation of Western and Eastern culture from a common
'fantastic universe' theme under the influence of some cultural, mythological,
cinematographic, religious and historical elements and to explain how the said
differentiation takes place in these two films discussed in this context. Alice in
Wonderland, filmed in 1951, (Clyde Geronimi, Hamilton Luske, Wilfred Jackson)
and Spirited Away, filmed in 2001, (Miyazaki Hayao) are selected to ad hoc samples
as representations of Western and Eastern cultures respectively. The samples are
harmonious with the subject of this paper since they are nourished by fictional
storytelling which comes from the roots of their culture of creation, they commonly
have the theme of a fantastic universe, and they are both quite popular in their own
cultures. Roland Barthes' semiotics method was used in this study. In this study, it
was concluded that the selected samples were shaped and then emerged around some
elements in their culture of creation and the differences between Eastern and, in this
sense, Western cultures had an effect on the creation of a fantastic universe in the
field of cinema.

Key words: Anime, Animation, Phantasia, Cinema, Culture
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1. GIRIS

20. vyilzyilin baslarinda klasik fantastik figiirlerin ¢ogunun sinemaya
girmesinden sonra, bazi Onciiler daha yeni kesfedilen bu aracin, dogaiistii ve
fantastik olan1 yansitmakta ne kadar iyi oldugunu farketmislerdir. Tarihsel
olarak sinemanin gelisimi ile fantastik ogeler, basli baslina bir tiir olarak
fantastigi meydana getirmistir. Teknolojinin gelisimi, bu fantazyalarin da gorsel
ve teknik anlamda zenginlesmesini saglamis, fakat tarihsel anlamda degismeyen
tek olgu, insanligin diis kurma ihtiyaci olmustur. Insanin reel olana kars,
kendini daha 0&zgiir olabilecegi bir ortamda yasiyormus gibi gdérmesini
kolaylastiracak diis ve fantazyasina en c¢ok yaklastiran tiir ise animasyon
olmustur. Dolayisiyla diis giicli, insanin gergekligi algilama bic¢imini etkileyerek
‘diislerinin pesinden giden kahraman’ ile Ozdeslesmesini saglamistir. Bu
bakimindan insanlar, animasyon tiirii altindaki diis evrenlerine, bilim ve

teknoloji ¢ag1 olarak adlandirilan giintimiizde de yogun ilgi gostermislerdir.

Ge¢misten gilinlimiize kadar uzanan anlatilar etrafinda diis diinyasina olan
girisimiz, gercek diinyamiza ait unsurlari animsatan gorsel simgelerden
olusmaktadir. Ancak yilizeyde goriilen bu gorsel simgeler, derinlere indikge
fantastik olarak tanimlayabilecegimiz bir dizi olaylar biitiiniine doniismektedir.
Bu anlamda fantastik anlatilar, birbirleri iizerinde birikerek ¢ogalan birtakim
Oykiileri ortaya ¢ikarmaktadir. Gorsel simgeler, evrensel kodlar barindiran ortak
bir imge alani yaratirken, ayni zamanda toplumlarin gelisimi ve degisimi ile
birlikte, kiiltiirlere 6zgii bir dil gelistirerek birbirinden farkli anlatilar etrafinda
sekillenmektedir. Bu anlamda Bati ve Dogu kiiltiirlerinin diis diinyalar1
igerisinde, yiizeyde goriilen ortak imge alaninin derinlerinde yer alan kiiltiirel
anlatilar1 ortaya cikarabilmek i¢in, Stiidyo Ghibli yapimt Sen to Chihiro no
Kamikakushi (Ruhlarin Kacisi, Miyazaki Hayao, 2001) ve Walt Disney yapimi
Alice in Wonderland (Alice Harikalar Diyarinda, Clyde Geronimi, Hamilton
Luske, Wilfred Jackson, 1951) filmleri incelenmistir.



Ruhlarin Kagist ve Alice Harikalar Diyarinda filmlerinin, ¢alismadaki temsiller
olarak se¢ilmelerinin temel sebebi, hem animasyon sinemasi icerisinde hem de
fantastik evren temasi igerisinde giinlimiizde dahi popiilerligini yitirmeyen
ornekler olmalarindandir. Bunun yaninda Ruhlarin Kagisi filmi, bir Dogu
kiiltiirii Grini olarak ilk Oscar 6diilii kazanan anime olmasi1 bakimindan, Bati
kiltirdi i¢in farkli bir yerde durmaktadir. Alice karakteri ise, Japon pop
kiiltiirine ve modasina etki eden gorsel bir imaj yaratmaktadir. Calismanin
konusu acgisindan bakildiginda diinyanin iki ayri tarafini temsil eden ve icinde
dogduklar1 cografi sinirlar1 asarak popiilerlik kazanan bu iki filmin, kendi
kiiltiirel miraslarin1 fantastik evrenlere nasil aktardiklarinin analizinin ortaya

konmasi1 da 6nem arz etmektedir.

Japon animasyonlar1 olarak tanimlanabilecek animelerden biri olan Ruhlarin
Kagisi, fantastik anlatimlarla Uzak Dogu kiiltiriinii aktarirken; Disney’in
hayalgiiciine dayanan masal uyarlamalarindan biri olan Alice Harikalar
Diyarinda, zengin fantezi diinyasi ile Bat1 kiiltiiriinli yansitmaktadir. Boylelikle
her iki film de, Dogu ve Bati kiiltliriinlin fantastik diinya temsilcileri olarak
kendi kiltiirlerinden, geleneklerinden, mitolojilerinden ve tarihlerinden

bagimsiz olmamaktadir.

Bu noktadan yola c¢ikarsak; kiiltiirlerin iizeri ortiik anlatilari, sakli degerleri,
dogrudan fantastik Oykiiler ile heterojen bir sekilde harmanlanarak —iki kiiltiir
ve bir tiir arasi- iletisimi ortaya ¢ikarmaktadir. Bu iletisim, Ruhlarin Kagisi ve
Alice Harikalar Diyarinda filmlerindeki hem yapisal hem de igeriksel olarak
biitiinlestikleri veya ayristiklar1 noktalar1 giindeme getirmektedir. Ele alinan iki
filmde ‘fantastik’ boyutun ortak bir ‘evren’ temasindan ¢ikip; kiiltiirel,
mitolojik, sinematografik bazi1 6gelerden etkilenerek farklilasmasi, ¢calismanin

problemini ifade etmektedir.

Dolayisiyla iki kiiltlirlin de insa ettigi fantastik diinya siirecine 151k tutabilecek
ve aralarindaki iletisim meselesini irdeleyebilecek su sorularin cevabina

erisebilmek, calismanin amacini olusturmaktadir:

1) Fantastik diinya igerisinde Dogu ve Bati’nin kiiltiirel, mitolojik,

sinematografik anlamda benzerlik ve farkliliklar1 nelerdir?



2) Ele alinan iki film igerisinde bagkahramanlarin temel 6zellikleri, benzerlikleri

ve farkliliklar1 nelerdir?

3) Iki kiiltiire ait kiiltiirel, mitolojik, tarihsel, dinsel, sinematografik bazi

Ogelerin fantastik evrene olan etkileri nelerdir?

Fantastik evren kurgusu icerisinde kiiltiirel anlati yapilari, toplumlarin alt
metinlerinde gizlidir. Dolayisiyla yoOntemin secilmesindeki en biiyiik neden,
calismanin  konusu acisindan  kiiltlire ait baz1  gOstergeleri ortaya
cikarabilmesidir. Bu anlamda Roland Barthes’in gostergebilim yoOntemine
basvurulmustur. Calismada gdstergebilim yodntemini uygulayabilmek icin
oncelikle filmler kesintisiz izlenmistir. Daha sonra kesintili bir sekilde izlenerek
veriler toplanmistir. Caligmanin amacina uygun olarak kiiltiirel, mitolojik,
sinematografik, dinsel, tarihsel tema ve motifleri barindiran sahneler secilmistir.
Secilen sahneler, Roland Barthes’in gostergebilim yonteminden hareketle,
temelde ii¢ asamali olarak gerceklesmistir. ilk asamada segilen sahnenin diiz
anlami aktarilmistir. Ikinci asamada yan anlami, iigiincii asamada ise mit

kavramina gore ¢ozlimleme yapilmistir.

Calismanin amaca yonelik varsayimlarina gegmeden dnce seg¢ilen yontemin iyi
kavranmasi, sahne ¢oziimlemelerinde nasil bir yol izlenecegini anlama agisindan
onemlidir. Dolayisiyla, gostergebilim yontemi ¢ercevesinde Barthes’in
kuraminin merkezinde olan anlamlandirma diizeyleri agiklanmalidir. Bu
anlamlandirmanin ilk diizeyi, diizanlam olarak adlandirilan dissal gergekliktir.
Diizanlam, gostergenin ortakduyusal, asikar anlamina géonderme yapar (Fiske,
2014: 182). Bu diizey basit gibi goriinse de, sinemanin giiciinii anlamamiz
bakimindan Onemlidir. Nitekim karsimizda duran ve anlamak ig¢in ¢aba
sarfetmedigimiz anlam, bize gercekligin en yakin halini vermektedir.
Dolayisiyla temelanlam, sinemanin kesin bilgi iletebilmesi acisindan
kullanabildigi anlamsal bir siireci ifade etmektedir. Yine de temelanlam, tam bir
gercekligin kesin bir ifadesini yansitabilme kapasitesine sinema kadar sahip
degildir. Anlamlandirmanin gercek giicii, kiiltiirlere ait kodlarin yananlamsal

sinema diliyle aktarilmas1 sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

Ikincil diizey olan yananlam, diizanlam gdstergelerinden olusmaktadir. ikincil

diizeyde fark yaratan unsur, olusan gostergelerin; duygu, heyecan veya kiiltiirel



degerler gibi baz1 durumlar ile etkilesime girerek yeni bir anlam kazanmasidir.
James Monaco (2013:157-158)’ya gore, bir sozciige atfettigimiz anlam
zenginligi, onun temelanlamini asar Diizanlamdaki gosterenin ikincil anlami
olan yananlamin yaninda, gdsterilenin ikinci diizeydeki anlam1 da igerik olarak
ortaya ¢ikan mit kavramidir. Barthes’in diisiince sistemine gore mit, toplumsal
ve ideolojik bazi unsurlar1 alt metinde saklamaktadir. Mitler, yananlamlar gibi
kiiltiiriin deger sistemi i¢ine yerlestirilmistir. bir mit bir sey iizerinde diislinme,
onu kavramlastirma ya da anlamanin kiiltiirel yoludur (Fiske, 2014: 185), Sonug
olarak yananlam ve mit, anlati yapilarini agiklayabilmek ve dolayisiyla sahne
¢oziimlemelerini yapabilmek i¢in gereklidir. Bununla beraber c¢alismanin
amacina da uygun olarak, kiiltiir kavrami ile etkilesimde olan ikinci diizey
anlamlandirmalar, sahne ¢6ziimlemelerinde her bir gdsterge icin agiklanarak

incelenmistir.

Fantastik evrenin; kiiltiir ile baglantili oldugu tezinden hareketle ve kiiltiiriin
toplumlarin iirettigi semboller ve toplumlarin ortak olarak paylastigi zihinsel
kurgular olmas1 nedeniyle ¢alismamizda belli baslt varsayimlar bulunmaktadir.

Bunlar su sekildedir:

1) Sinema ve kiiltiir arasinda bir baglant1 vardir.

2) Kiitiirel, mitolojik baz1 farkliliklar animasyon sinemasinda belirgin rol oynar.
3) Eserin yazildig: tarihsel donem, igerigini de etkiler.

4) Kahraman yaratiminda kiiltiiriin 6nemli bir etkisi vardir.

Secilen temsilleri sinirlilik i¢erisinde net bir sekilde belirtmek gerekirse, Bati’da
Lewis Carroll’un Alice Harikalar Diyarinda masalinin farkli cografyalarda ve
farkli donemlerde pek ¢ok Alice uyarlamasi yapilmasina ragmen Clyde
Geronimi, Hamilton Luske ve Wilfred Jackson yonetimindeki 1951 yapimi Walt
Disney uyarlamasi olan ayni isimli animasyonun seg¢ilme nedeni, popiiler
kiiltirdeki Alice imajinin etkili sekilde ilk tasviri olmasi ve secilen filmdeki
Alice ¢izimlerinin, Lewis Carroll’in masalindaki John Tenniel’in orijinal

cizimlerine dayanmasi olmustur. Dogu kiiltiirii temsili olarak 2001 Stiidyo



Ghibli yapimi Miyazaki Hayao’nun' yonetmenligindeki Ruhlarin Kagisi filmi
ise cagdaslarinin yaninda, Alice’e benzer olarak ana kahramanini gergek
diinyadan fantastik evrene sokan ve filmin sonunda tekrar gercek diinyaya geri

dondiiren yapist nedeniyle sec¢ilmigtir.

Calismada toplumlarin anlati yapilarinda ©one ¢ikan; doga-insan iliskisi,
kahramanlar ve i¢ diinyalari, birey-toplum iliskisi, tarihsel yapi, dini ve
mitolojik aktarimlar {izerinden, her iki filmin sinematografisi analiz edilerek
benzerlikler ve farkliliklar ortaya konmaya c¢alisilacaktir. Bu kriterler, Bat1 ve
Dogu kiiltiirlerinin mitolojik, dini, tarihsel veya birtakim kiiltiirel inaniglarinin
temelinde yer alan anlat1 yapilarini ortaya ¢ikarabilecek ipuglar1 barindirmalari
nedeniyle se¢ilmistir. Bunun yaninda Walt Disney ve Stiidyo Ghibli’nin teknik
veya gorsel anlamda, kendi kiiltiirlerine 6zgii olarak nasil bir dil kullandiklarini

analiz edebilmek icin de sinematografik 6geler incelenmistir.
Tim bu metodoloji ile birlikte calisma ii¢ ana béliimden olusmaktadir:

Birinci boliimde animasyon sinemasinin gelisimi ele alinarak, Walt Disney ve
Stiidyo Ghibli’nin iiretim, yapim ve dagitim kosullarina bagli olarak nasil
sekillendikleri incelenmistir. Ilk olarak Disney stiidyolarinin iiretim, yapim ve
dagitim mantigina etki eden ve ABD’de meydana gelen sosyal, kiiltiirel ve
toplumsal birtakim olaylara deginilmistir. Bu anlamda 1923 yilinda kurulan
Disney sirketi ile ilgili; 1930’1u yillarda yasanan Biiylik Buhran adli ekonomik
kriz dolayistyla filmlerde nelere dikkat edildiginden, 1940’11 yillarda meydana
gelen savastan ve isci grevlerinden sonra sirketin durumundan, 1950°1i yillarda
kurulmaya baslanan tema parklar1 dolayisiyla iiretimin sinema alanindan
ciktigindan, 1960’11 yillarda sirketin sahibi Walt Disney’in 6liimii dolayisiyla
yasanan iretim aksakliklarindan, 1970°li ve 1980’li yillarda yasanan yeni
yonelimlerden ve 2000 yilindan giiniimiize kadar teknoloji ile harmanlasan bir
Disney stilinden bahsedilmistir. Sonrasinda Stiidyo Ghibli’nin iiretim, yapim ve
dagitim siirecine etki eden iki ayr1 donemi ele alinmustir. i1k olarak 1985 yilinda
Stiidyo Ghibli’yi kuran Miyazaki Hayao ile Takahata Isao’nun, bu tarihten 6nce

hangi yapim sirketlerinde ve hangi yapimlarda calistiklarindan bahsedilmistir.

'Calismamiz boyunca Japon sistemine bagli kalmak adina ismi gegen tiim Japonca adlar, 6nce soyad
sonra ad gelecek sekilde kullanilacaktir.



Zira bu yillar, ikilinin Stiidyo Ghibli’yi kurmadan 6nce gerekli tecriibeyi elde
etmelerini saglayan ve kendilerine 6zgii bir stil olusturmalarinin Oniinii agan
gelismeleri barindirmaktadir. Stiidyo Ghibli kurulduktan sonra ise, 1980°li
yillarin basinda sirketin ihtiyaci olan finansal destek arayisindan ve 1980’li
yillarin sonlarinda gelen basari ile dagitim siirecine etki eden unsurlardan,
1990’larda ise bilgisayar teknolojisinin kullanilmaya baslandig1 yapimlardan,
2000’li yillarin basinda da, sirketin Batili ilkeler tarafindan taninirligini
saglayan gelismelerden, son olarak ise Disney ile benzesen ve ayrisan iiretim,

yapim ve dagitim unsurlarindan bahsedilmistir.

Stiidyolar incelenirken; sirketlerin ¢ikis noktalari, beslendikleri ya da
yarattiklar1 ideoloji, kullandiklar1 teknikler ve genel anlamda yasadiklar
ekonomik siiregler ele alinmistir. Bu donemlerin baslangi¢ ve bitis tarihleri
arasindaki farkliliklar, tarihsel bir ayrim gozetilmeksizin, yasadiklar1 temel

degisimler lizerinden aktarilmaya calisilmistir.

Ikinci boéliimde, ‘Fantastik Anlatr’ ana baslign altinda fantastik kavraminin
sinema ve kiiltiir arasindaki iliskisinin incelenmesi amag¢lanmistir. Sinemanin
farkli donemlerde degisen kosullarina ragmen varligini hala daha koruyan
fantastik degerleri arastirilarak, daha sonra kiiltiir iizerinden bu anlatilarin nasil
sekillendigi ele alinmistir. Bu anlamda Bati ve Dogu diislince sisteminin ABD
ve Japonya kiiltiirleri 6zelinde, temsilleri segilen filmlerle nasil bir bakis agisina

yer verdikleri ortaya konulmustur.

Fantastik anlatinin kiiltiir ve sinema ile iliskisini acikladiktan sonra 6zelde ele
alinan Disney ve Ghibli sirketlerinin, fantastik evren anlati yapisinda
kullandiklar1 bazi tema ve motifler ortaya konulmustur. Filmlerin ¢6ziimlemesi
yapilirken basvurulacak olan bazi kavramlar bu béliimde agiklanmistir. Nitekim
bahsedilen temalar, her iki kiiltiiri anlayabilmek i¢in baz1 ipuglar
barindirmaktadir. Bu boliimde belirtilen motifleri segme kriteri, her iki filmde
de kiiltiirlerine veya sinemasal gelisimlerine dair, bariz bir benzerlik veya

farklilik gostermeleri olmustur.

Ugiincii boliimde Alice Harikalar Diyarinda ve Ruhlarin Kagisi filmlerinin
incelemesi yapilmistir. Inceleme, Roland Barthes’in gdstergebilim yontemi

kullanilarak, hem bi¢gim hem de icerik anlaminda, ¢calismanin ikinci boliimiinde



belirtilen unsurlar iizerinden karsilastirilmistir. Calismanin kesin sonuglara
yaklasabilmesi adina, filmlerde sorgulamasi yapilan unsurlar1 bariz sekilde
gosteren sahnelerin sec¢ilmesine dikkat edilmistir. Bu anlamda segilen sahneler,
gostergebilim yoOntemine gore aciklanarak, ikinci boliimde aktarilan alt

basliklara da atif yapilarak ortaya konulmustur.

Calismada sik¢a kullanilan animasyon ve anime kavramlarin1 basitge
tanimlamaya calisirsak; animasyonlar gorsel anlatilar sunmaktadir. Kaba
haliyle, cansiz nesneleri canli gibi gosteren hareketlerin tiretildigi bir ortamdir.
Fakat bu basit tanim, onun sadece birbirine baglanmis bir hareketlilik dizini
oldugunu gorstermemektedir; nitekim yaraticilik acisindan 6nemli unsurlar
iginde barindirmaktadir. Tony White’in belirttigi gibi (2017:12), animasyon
sinemasi, hayal giicli veya teknikler agisindan herhangi bir sinirlama getirmeyen

olaganiistii ¢esitlilikte bir sanat tiiriidiir.

Calismada, animasyon filmlerini yaratan kisileri tanimlayabilmek adina
animator kavrami kullanilmistir. Animatdr, en genel anlami ile animasyonu
yapan kisilere denilmektedir. Fakat sadece bir film tiirii olarak animasyonu
degil, farkli bir is sahasim1 da tanimlamaktadir. Tatil yerlerinde insanlari
eglendirmek i¢in birtakim organizasyonlar yapan kisiler de animatoér olarak
adlandirilmaktadir. Calismanin konusu acgisindan animatdér kavrami, genel
anlamda tiim diinyada kabul gdéren anlami ile, animasyonu yaratan kisiyi temsil
ettigi i¢in, kullanilmasi uygun gorilmistiir. Animasyon filmini yaratan, tek
basina bir animator olmadigi gibi, bu alanda filme katkisi olan her is kolu da
animator olarak adlandirilmamaktadir. Animator bu anlamda sanat¢i ruhuna
sahiptir ve bir¢ok kez ¢izim yapmistir. Calismada secilen filmlerin

yonetmenleri, animator linvanina sahip kisilerdir.

Calismada c¢izgi film veya canlandirma kavramlarini kullanmaktan miimkiin
oldugunca kaginilmistir. Bunun nedeni ‘c¢izgi film’ kavrami, bir tiir olarak
animasyonun sadece belirli bir alanin1 kapsamaktadir. Kitle olarak cocuklara
seslenmektedir, fakat animasyon sinemasi yetiskinlere de hitap etmektedir. Ote
yandan sadece iki boyutlu olarak yapilan c¢izimlerin filme aktarilmasini
saglamaktadir. Teknolojinin gelistigi giiniimiizde artik yalnizca iki boyutlu
degil, 1ii¢ Dboyutlu animasyon filmlerinin de yapildigi g6z Oniinde

bulundurulursa, ¢izgi film terimini kullanmak, teknik anlamda yanlis olacaktir.



Canlandirma kavrami ise, animasyon olarak her alanda kullanilan bir anlam
ifade etmektedir. Ornek vermek gerekirse; televizyon haberlerinde, ¢ekimi zor
olabilecek birtakim sahneler, teknolojinin el verdigi Olgiide kiigiik
canlandirmalar ile sunulmaktadir. Dolayisiyla salt olarak animasyon
sinemasinda yer alan filmleri ifade etmedigi diisliniilerek, canlandirma teriminin

kullanimindan ka¢inilmaistir.

Animasyon tiirli Japonya’da anime olarak tanimlanmakla birlikte, yarattiklar
etki benzesmektedir. ikisi de topluma &zgii fantastik evrenler kurarak,
zenginlesen anlatilarin yer aldig1 sinema endiistrileri yaratmiglardir. Dolayisiyla
calismada incelenecek olan filmlerin tiirlerini tanimlarken, animasyon ve anime

kavramlar1 kullanilmistir.

Caligmanin kapsam itibari ile, animasyon diinyasinda dijital teknolojinin heniiz
yaygin bir sekilde kullanilmaya baslanmadigi donem ele alinmistir. Bu anlamda
calismada incelemek lizere secilen filmlerin her ikisi de, iki boyutlu teknoloji ile
yapilmistir. Dolayisiyla ii¢ boyutlu animasyonlar c¢alismanin disinda

tutulmustur.

Secilen filmlerin iki boyutlu —veya 2D- olarak tanimlanmasinin, anlam olarak
neyi ifade ettigini belirtmek faydali olacaktir. Bu anlamda iki boyutlu
animasyon ortamina dair basit bir tanimlama yapmak gerekirse; Maureen
Furniss’e gore (2013: 88) 2D, yiiksekligi ve genisligi olan ancak derinligi
olmayan ¢izim ya da resimleri tanimlar. Kagit veya bir ylizey iizerine yapilan
cizimler ya kamera araciligi ile kaydedilmekte, ya da dijital veya manuel sekilde
arka arkaya dizilmektedir. Ug boyutlu —veya 3D- animasyonlar ise alan genisligi
ve araglarin karmasiklig1 nedeniyle daha zor bir yapiya sahiptir. Bu ¢alismanin
ayrintili bir bicimde analiz etmeye calistig1 ve ilgilendigi, animasyon tiiriiniin
teknik boyutu degil, icerik olarak yarattig1 fantastik anlatidir. Dolayisiyla teknik
baz1 bilgiler, ¢alismanin amacina uyabilmek adina, ayrintili bir calisma

yapilmaksizin belirtilmistir.

Animasyon sinemasina ve Bati ile Dogu kiiltiirlerine dair yo6neltilen
sinirlandirma, bu alanda popililer olmus Disney animasyonunu ve Japon
animelerini kapsadigi i¢in, ¢calismanin konusu agisindan zorunlu bir 6n asamayi

teskil etmektedir. Nitekim bu alanda yapilacak alternatif ¢aligmalar, daha genel



anlamda popiiler olmayan animasyon filmlerine veya gelisen teknolojinin ortaya
cikardigi 3D filmlerine odaklanabilir. Zira bu noktada son yillarda artan gorsel
efektler ile i¢ ice gegmis olan fantastik evrenler, tiim diinyada ilgi gérmektedir.
Artan teknolojinin kullanildig:1 fantastik evren anlatisina gii¢lii bir 6rnek teskil
eden Game Of Thrones dizisi, bu anlamda tiim diinyada oldukg¢a popiiler
olmustur. Dolayisiyla bilgisayar animasyonu alaninda yaratilan fantastik
evrenler de, gelecek bir calismanin konusu olarak bu tutarli yapinin disinda
kalmaktadir. Boylesi bir anlat:1 tiiriinii, yani fantastik temasini, etrafimizdaki
gercek diinyanin sistematikligi ile aciklayabilmek adina ‘Animasyon

Sinemasinin Gelisimi’ basglig1 altinda inceleme yapilacaktir.

Boylelikle, ¢alisma boyunca iizerine vurgu yapilacak olan kavramlarin neden
kullanildig1 ve kullanilan kavramlarin basit¢e neyi ifade ettikleri tanimlanmistir.
Bu ¢alisma, animasyon ve anime tiiriiniin tiim diinyada popiiler olmus Alice
Harikalar Diyarinda ve Ruhlarin Kagisi filmlerindeki fantastik evren anlatisinin
kiiltiirel, toplumsal, tarihsel, sinematografik, dinsel ve mitolojik temellerini
ortaya koyarak, Tiirk animasyon sinemasinda bu alana ait 6rneklere de katki

saglama c¢abasi1 i¢indedir.






2. FANTASTIK ANLATI

Fantastik anlat1 veya fantastik evren kavramlarin1 agiklamadan 6nce, fantastik
sOzcligiinlin gecmisten beri hangi anlamlar1 tasidigin1 belirtmek yerinde
olacaktir. Bu dogrultuda Ertekin Aydin, Grand Usuel Larousse sozliigiine gore
(2010: 35); fantastik sozciigiiniin Latince gercekdisi, diissel anlamlarina gelen
‘fantasticus’ sifatindan ve imgelem anlamina gelen ‘phantastikos’ s6zciiglinden;
yine ayni sOzciigiin kokiinden, gerceklikten uzak diisiince anlamina gelen
‘fantasme’; yanilsama, goriinlim anlamlarina gelen ‘fantasmagorie’; diislem
anlamina gelen ‘fantasie’ ve hayalet anlamina gelen ‘fantome’ sozciiklerinden
tiredigini belirtmistir. Fantezi ise goOrintii, hayal, diis anlamlarina gelen
Fransizca ‘fantaisie’ kelimesi ile, Antik Yunanca’da goriintii anlamina gelen
‘phantasia’ ve  ‘phaind’ yani aydinlanmak, goriinmek kelimelerinden
tiretilmistir. Tirkce karsiliginda diislem; yani diis giiciiniin 6zgiir olarak isleme

yetenegi olarak ¢evrilmektedir.

Fantastigin kokeni ise, insanligin ilk zamanlarinda gergeklestirdigi birtakim
ritiiellere kadar dayanmaktadir. Zira ilkel insanin aver kimligi tasidigi
donemlerde, avini Oldiirebilmek icin ¢esitli canlilarin postlarina biiriinerek
baslattig1 bu tasvir, daha sonra birtakim dogaiistii inaniglar1 kapsayan ritiiellere
evrilmistir. Oldiiriilen hayvani nasil avladigini diger insanlara anlatabilmek igin,
sirtindaki hayvan postu ile belli hareketler sergileyen avci, taklit yetenegini
gelistirmeye baslamistir. Bu taklitleri izleyen seyirci kitlesi de, birtakim sesler
ile tepki vermeye baslamistir. Elleri birbirine ¢arpistirmak veya agiz ile cesitli
sesler c¢ikarmak gibi eylemler ile avcinin hareketleri, térensel bir havaya
biirliniirken; bu ritiiellerin, 6ldiiriilen hayvanin ruhunu kovabilmek ig¢in
yapildigina inanilmaya baslanmistir (Nutku, 2011: 17). Bu dogrultuda
ritiiellerde kullanilan nesneler de, biiyiilii araclar olarak goriilmiistiir. Boylelikle
fantastigin tanimlarindaki yanilsama, diissel ve gercek disilik, insanligin taklit

yolu ile aktarmak istedigi bazi eylemler ile anlamsal olarak ortiigmektedir.
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Insanlarin dogada gordiikleri canlilar1 taklit ettikleri bu torenler, yasadiklari
magaralarin duvarlarina da tasvir yolu ile aktarilmistir. Nitekim gercek diinyada
goriinenin Otesinde fantastik unsurlar1 barindiran ¢izimler, Furby ve Hines’in
belirttigine gore (2014, s. 23) Fransa’daki Lascaux magarasinda bulunmustur.
Bu cizimlerde, insanlarin zihninde gerceklesen eylemler aktarilmis ve boylelikle
fantastigin tanimindaki anlamlar desteklenmistir. Bu mantikla insanoglu, hem
s0zIli hem yazili olarak fantastigi dogurmus ve bir ihtiyag¢ gibi iiretmeye devam
etmistir. Nitekim goriinenin o6tesindeki diigsel anlamlar, insanlarin birbirinden
farklilasan dislerini gercek kilmaya yarayan, bir nevi arzunun tatminini
saglamaktadir. Dolayisiyla fantastik, insanin kalbindeki benligine daha biitiinciil
bir sekilde etki ederek, yeni diissel evrenlere gecirebilecek bir kapiyi

agmaktadir.

Insanlarin kontrol edemedigi diinya diizenini fantastik ile saglayabilmesi,
zamanla bir ihtiyag olarak sekillenmesini saglamistir. Nitekim uyurken,
uyanikken, herhangi bir zaman diliminde diis kurmak isteyebilen insan,
fantastigin sinirlarina yaklasmaya olduk¢a miisaittir. Ger¢ek diinyadan bir kagis
mi1, yoksa sadece insanlarin giidiilerine hitap eden bir zevk kaynagi m1 oldugu,
cesitli elestirmenler ve fantezi yazarlar1 tarafindan hala daha tartisilmaktadir.
Fakat bu noktada sunu sdyleyebilmek yerinde olacaktir ki fantastigin hayali,
sonunda ger¢ek hayata geri dondiiren anlatis1 ile, tam anlamiyla bir kagis

saglamamaktadir.

Fantastik anlatilar, insanligin geg¢misten beri tasidigi birtakim semboller,
efsaneler ile temellendirilmistir. Bunlar da uzak bir ge¢mise dayanan ve
genellikle fantastik olaylara yer veren sembolik, biiyiisel, kutsal anlatilar olan
mitleri ortaya ¢ikarmaktadir. Bunlar bazen dini kitaplardaki fantastik hikayeler,
bazen yaratilis destanlarindaki dykiiler, bazen de dini inanglarin beraberinde
getirdigi mitolojik anlatilarda kendine yer bulmustur. Evrenin nasil olustugu,
nasil isledigi veya insanlarin nasil ortaya ¢iktiklarina dair inang sistemleri veya
ahlak anlayislari, mitler tarafindan belirlenmektedir. Bu dogrultuda diinyanin
anlamlandirilmasi fikri, mitler ve ritiiellerde agik¢a goriilmektedir (Seyidoglu,

2002).

Ote yandan insanligin dogusundan beri, evrensel bir ihtiyaca doniisen fantastik

hayali tiretme dirtiisii, mitlerin yaratti§1 anlatilar ile kiltiirlere has sdylemlere
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doniisse de; ilkel insanlarin, mitleri benzer islevler ile iiretmeleri, ger¢ek
diinyada ¢6ziime ulastirmak istedikleri sorulari anlamli kilmaktadir. Boylelikle
mitler, mevcut diinyanin kdklerine inen fantastik anlatis1 ile, icinde dogduklari
kiltirde gercek gibi algilanmaktadir. Bu bakimdan mitler; insanli§in inang
sistemlerini sekillendirerek, diinyay1r mantiksal veya bilimsel degil, kokii daha
eskiye dayanan biiyiisel, mitik, romantik algi ile anlamlandirmay1 saglayarak,

insanlik tarihi boyunca varligini korumustur.

Unsal Oskay (2014: 33), insanligin ampirik yasam ortamlarinda bile, yeniye ve
yeniliklere kars1 duydugu ilgi nedeniyle merak diirtiisiiniin tetiklendigini ve bu
bakimdan masallarin, cin peri Oykiilerinin veya mitolojinin fantastik
unsurlarinin, bu diirtiiden ileri geldigini belirtmektedir. Bu anlamda Oskay,
‘Vadi Paradigmasi’ adin1 verdigi ve giindiiz diisii olarak tanimladig1 fantazya
diinyasinin, gercek yasamdan ¢ok daha farkli bir diinya sundugunu
soylemektedir (Oskay, 2014). Bu dogrultuda insanlik, magaralarda yasadigi
ilkel zamanlarda dahi, kendi kdyiiniin yanindaki vadinin G6te tarafini her zaman
merak etmigtir. Bilinen ilk fantastik metinlerin, en eski yazili destan olan
Gilgamis’ta ( yaklasik olarak M.O 1600-1155) bulundugu diisiiniiliirse de, Vadi

Paradigmasi’nin 6ngdordiigii tarihsel derinlik, anlamli olacaktir.

Bilinmeyen bir vadi, bilinmeyen seyleri de beraberinde getirmekte ve bu
anlamda canavar veya yaratik olarak diisliniilebilecek varliklara, yani insanlarin
alistigt  bakis bi¢iminin disinda karsilasacagr diislere yoneltmektedir.
Dolayisiyla bilinmeyen ve merak edilen evrenler, yani vadiler, insanlarin kendi
diislerinde canlandirabilecegi yaratiklarin oldugu ortamlara doniismektedir. Bu
noktada wvadilerin, bir nevi fantastik evrenler oldugunu diisiinmek, yanlis
olmayacaktir. Zira diislerle yaratilan ve kisiye gore farklilasan evrenler, merak
durtiistiniin harekete gecirdigi, yeni ve gercek dis1 olan bir diinyayi ima

etmektedir.

Bu ortamlarin agiklamasi da, tipki gercek diinyayr algilamaya calisan sorulara
benzer olarak, mitler araciligi ile anlamlandirilmaktadir. Zira mitler, insanlarin
ger¢ek dilinyasint anlamlandirirken, ayni zamanda ic¢inde tasidigr biiyiisel,
mitolojik, gercek dis1 imgeleri kullanarak da aslinda, iki evren arasindaki
iligkileri dogaiistii olgularla algilattirmaktadir. Bdylelikle fantastik evren

dislerken de, gergek diinyadaki birtakim 6geleri mutlaklagtirmakta ve kiiltiirlere
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gore kisisellestirmektedir. Ger¢ek diinyadan bir kagis veya onu farklilastirmaya
yonelik algilanan fantastik hayali, mitler tarafindan aslinda var olan diinyayi,
sadece alisilmisin  disinda algilatarak, degismezlik yaratmaktadirlar. Bu
dogrultuda fantazya, ger¢eklik algisinin degismesi fakat, ger¢ek diinyanin
birtakim yansilarini tasimasi bakimindan; c¢esitli mitlere, mitolojik Oykiilere,
destanlara, ger¢ek diinyanin 06ziine dokunulmadan yeniden diislenerek

aktarilmasina yol agmaktadir.

2.1.1 Bat kiiltiiriinde fantastik anlati

Fantastik kelimesinin etimolojik kdkeni animsanacak olursa, anlamsal olarak
tasidig1 kavramlarin aslinda tek bir alan1 ifade etmedigi anlasilacaktir. Zira pek
cok alanda kullanilabilecek fantastik sézciigiinlin hayalle olan baglantisi, Bati
ve Dogu uygarliklarinin kdkenlerinde yer alan mitlerle temellendirilmektedir.
Ilkel insanin dnce zihninde, sonra sdylemlerinde baslayan fantastigin kokeni,
mitlerle birlikte dogaiistii ve fantastik unsurlarla bezeli Eski Cag anlatilarina
evrilmistir. Henliz gelismemis ilkel kabilelerin, evrene veya kendilerine dair,
gercegin ne olduguna iligkin sorgulamalarinda, daha c¢ok gizemli giicler veya
dogaiistii varliklarin oldugu, sonralar1 ise bazi dinsel Ogretilerin de isin igine

girdigi diislince yapilar1 belirgin rol oynamaktadir.

Bu dogaiistii anlatilarda, kendi donemi igerisinde uyumsuz veya farkli kabul
edilen, beklenmedik sekilde bir araya gelmis yapilariyla var olan birtakim
fantastik varliklar (canavarlar veya yaratiklar), mevcut gergek disiligin temsili
bakimindan belirgin rol oynamaktadir. Bati dillerinde bu tiirden varliklarin
karsiladiklar1 etimolojik koken, tasidiklar1 anlamlar1 da etkilemektedir. Bu
dogrultuda Latince ‘monstrare’ fiili, gostermek ve teshir etmek anlamlarina
gelirken; ‘monere’ yani uyarmak, tehlikeyi haber vermek anlamina gelen kelime
ille de iliskilendirildigi icin, aslinda gozlimiiziin goéremediklerini de
cagristirmaktadir. Ote yandan diger Bat1 dillerinde; Fransizca monstre, ingilizce
ve Almanca monster, Ispanyolca monstruo, Italyanca monstro olarak

tiretilmistir (Yardimci, 2015: 77).

Canavarlar, Orta Cag’da ‘mirabilia’ denen; Tanri’larin insanlarin diinyasinda
goriindiigii oykiiler, hayret verici olaylar gibi pek ¢ok anlatilara konu olmuslar

ve kiiltiirler gelistikce, bi¢cim veya islev degistirirerek var olmaya devam
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etmiglerdir (Steinmetz, 2006: 11). Canavarlik olgusu 6zellikle Orta Cag’da, iki
farkli goriis ¢ercevesinde olusturulmustur. Bu noktada sunu belitmek yararli
olacaktir ki, bunun disinda canavarlik konusunda c¢ok c¢esitli tanimlamalar,

ayristirmalar, betimlemeler ve tartismalar mevcuttur.

Umberto Eco (2015: 9) bu ayrismayi, olagandisi olaylar ve canavarlar olarak
nitelendirerek agiklamistir. Ona gore olagandisi olay, bir bebegin ¢ift cinsiyetli
dogmas1 gibi sira dis1 goriilse bile, aslinda dogal bir durumdur. Eco, gergek
canavarlarin ise insan soyundan olmayan fakat, kendisi gibi ebeveynlerden
dogan normal canlilar oldugunu belirtmistir. Fransiz cerrah Ambroise Paré’in,
ilk basimi 1573 yilina dayanan Des monstres et prodiges adli eserinde s6z
konusu olagandisi olaylarin nedenlerini acikladigir goriilmektedir. Pare,
canavarlarin ortaya ¢ikmasini; Tanri, hayal giicii, bilim, kalitsal veya rastlantisal
hastaliklar gibi ¢ok cesitli konularla iligkilendirmistir. Bu anlamda aslinda Antik
Cag ve Orta Cag’da, daha cok Tanr ile iliskilendirilmis canavar gostergeleri
bulunurken, Ronesans ve sonrasinda ise, bagka kitalara yapilan yolculuklarin da
vasitasiyla, o zamana kadar karsilagilmamis —efsanevi ya da gercek- canlilar,

olaganiistiiliigli ifade etmistir.

Ozellikle Bati1 agisindan Hristiyan diinyasinda canavarlarin ifade edilmesi;
1090-1153 tarihleri arasinda yasamis Fransiz kesis ve aziz Clairvauxlu
Bernard’in, Apologia ad Guillelmum adli ¢aligmasinda bahsettigi siitun
heykellerin betimlenisi ile, c¢ekici bir glizellige ulagsmistir. Bu noktada,
dokuzuncu yiizyildan on ikinci yiizyil ortalarina kadar varligimi siirdiiren
Romanesk mimari kapsaminda, kiliselerdeki siislemelerin incil ve Tevrat’ta yer
alan olaylar veya varliklarin betimlenisi ile heykellestirilmesi, Bernard’in da
belirttigi gibi mermerlerin kitap gibi okunabilmesini mimkiin kilmistir. Zira
Bernard’a gore, Romanesk kiliselerin siitun basliklarinda yer alan bi¢imsiz
varliklarin i¢ ice gegmis ¢cok sayida ayrintili figiirleri dolayisiyla ¢ekici gelerek
hayranlik uyandirmasi, bunun bir kanitidir (Eco, 2015: 113). Yine o donemde
yazilan eserlerin sayfa kenarlarinda ‘marginalia’ denen canavarlarin isaretleri

veya tasvirleri, bu ¢ekiciligi pekistiren baska bir 6rnektir.

Ote yandan Yunan filozof ve Hristiyan ilahiyatg1 Pseudo-Denys 1'Aréopagite
(Sahte Dionisos), besinci ylizyil civarlarinda yazdig: Tiirkgesi ‘Goksel Hiyerarsi

Uzerine’ olan De Coelesti Hierarchia (Yunanca: Ilepi tiic Ovpaviag Tepapyiag)
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adl1 ¢aligsmasi1 ile Hristiyan diinyasinda Tanri’nin tanimlanmasinin, canavarlar
ile miimkiin olabilecegini belirtmistir (https://plato.stanford.edu/entries/pseudo-
dionysius-areopagite/ 09.09.2019). Bu dogrultuda Sahte Dionisos; Tanri’nin
dogasinin kavranamazliglr nedeniyle, ancak olumsuz bir agiklama ile Tanri’nin
ne olmadigini sdylemenin daha dogru olacagini diislinmiistiir. Dolayisiyla,
Tanri’ya hi¢ benzemeyecek canavarlarin goriintiileri araciligi ile Tanri’nin

adinin anilmasinin, miimkiin oldugunu belirtmistir.

Canavarlar, pek ¢ok filozofa veya diisiinlire gore cesitli sekillerde aciklanmis,
insan 1rki ile yakinlagtirilmis veya ayristirilmistir. Fakat ¢ogunlukla cirkin,
bicimsiz, eksik veya fazla fiziksel uzuvlu, tuhaf, giiliing gibi tanimlamalar
igerisinde var olan canavarlar, bir araya gelince yarattiklar tiir ile, ayrica bir
aciklamaya tabi tutulmuslardir. Bu dogrultuda aziz, kesis ve filozof Thomas
Aquinas, Bat1 i¢in Hristiyanlik dininin tiim 6gretilerini agiklamalariyla belirttigi
ve rehber olarak goriilen eseri Summa Theologica igerisinde, giizelligi bu
bi¢imsizlikten —ya da ¢irkinlikten- ayiran noktanin, biitiinlik oldugunu
belirtmistir. Bu anlamda varligin her ne olursa olsun, kendi maddesi ile ilgili
tim bicimsel 6zellikleri tasimasi gerektigine ve dolayisiyla sadece insanlar i¢in
degil tiim canlilarin bu kapsama girdigine inanmaktadir
(https://embryo.asu.edu/pages/summa-theologica-st-thomas-aquinas,

09.09.2019).

Canavarlarin ¢ekici ve bigimsiz giizellikleri ile algilandiklar1 Romanesk
donemlerden sonra, modern diinyaya evrilen diisiince sistemleri ile farkh
boyutlara gecilmistir. Zira korku ve dehseti uyandiran yenilik ile alisilmamis
olani ¢agristiran canavar bi¢imleri, bu varliklarin tekinsiz olarak algilanmasinin
da yolunu agmustir. Tiirk¢e’de ‘ugursuz’ olarak tanimlanan tekinsiz sézciigii;
Ingilizce’de ‘uneasy’, ‘gloomy’, ‘uncanny’, Fransizca’da ‘inquietant’, ‘sinistre’,
‘lugubre’, Ispanyolca’da ‘suspechoso’, ‘siniestro’, gibi anlamlara sahiptir (Eco,
2015). Tekinsiz aslinda kesin olarak tanimlanabilir bir boyutta degildir, fakat
genellikle korkuya veya dehsete yol acan seylerle iliskilendirilmistir. Bu
bakimdan, tam olarak bilinmeyen, canavarlarda oldugu gibi kesin ve net bir
aciklama getirilemeyen seylerin iirkiitiicii motiflerle ¢evrelenmesi, tekinsizlik ile

ortiismektedir.
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Cesitli olaganstii varliklar1 igeren tarihteki ilk ¢alismalardan ornekler verecek
olursak, diinyadaki ilk ansiklopedilerden biri olarak sayilan Naturalis Historia
(Doga Tarihi) eseri ile Gaius Plinius Secundus Maior (Latince: Plinius maior)
karsimiza ¢ikmaktadir. Maior, pek cok fantastik canliyr tanitmig ve daha
sonrasinda  ¢ikacak  olan  derlemelere  ilham  kaynagi  olmustur
(https://www.oddsalon.com/naturalis-historia/, 09.09.2019). Siiryani hiciv
yazart Samsat'li Lukianos, M.S. ikinci yiizy1l civarlarinda yazdigi, Vera
Historia (Tirkce adiyla: Gergek Bir Hikaye) adli eserinde ise, aya yaptig1 bir
yolculugu  fantastik,  tuhaf ve  efsanevi olaylarla  anlatmaktadir
(https://publicdomainreview.org/2013/06/26/lucians-trips-to-the-moon/,

09.09.2019). Eserin parodi olarak yorumlanmasinda, ¢ok katmanli konusu ve
karakterleri (marul yapragindan kanatlari1 olan kuslar) neden olmustur. Bunun
yaninda M.S dordiincii yilizy1l civarinda yasayan yazar Julius Obsequens’in,
Liber de prodigiis adl1 kitabinda o zamana kadar Roma’da meydana gelen
dogaiistii olaylarin anlatildigir da bilinmektedir. Bunlar arasinda yer alan ¢ift
cinsiyetli ¢ocuklar veya anormal bicimler, canavar tanimlamalar1 ile de

ortiismektedir (Eco, 2015).

Toplumlar gelistikce bu tarz anlatilardaki geleneksel bigim, modern diinyanin
yasam sekline evrilmis ve fantastik anlati da, buna uyum saglamaya baglamistir.
Bu dogrultuda fantastik, toplumlarin diinyaya dair her tiirli anlamlandirma
cabasinda, korkularinin, arzularinin, isteklerinin veya hayallerinin ifade sekline
biirlinmiistiir. Bunun Oncesinde, daha c¢ok dinle yogrulmus fantastik Oykiileri
aktaran toplumlar; dogaiistii, biiyiilii, farkli ve gercek disi anlatilar: iiretirken,
gelisen diinya diizeninde diinyevileserek, dinle fantastigi birbirinden biraz daha
ayr1 tutan toplumlar ise, bu anlatilar1 daha ¢ok tuhaflik, tekinsizlik duygulari ile

O0zdeslestirmistir.

Gelinen noktada fantastigin sinirlarinda, hem gercek hayat ile 6zleslesen, hem
de ondan c¢ok farkli, dogaiistii olan bir anlati1 yapis1 karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
anlamda fantastik, ¢ikis noktasinda sadece dis diinyayr tanimlama ve
anlamlandirma amaciyla, ilk yazili kaynaklarda veya kutsal metinlerde yer
alarak, aslinda edebiyat alanina evrilmistir. Dolayisiyla toplumlarin ilk yazili

kaynaklarindan olan destanlardaki mitolojik oykiiler, cografi tuhafliklar, farkl
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bicimdeki varliklar veya kahramanlar, fantastik anlatinin atasi1 olarak

diistiniilmektedir.

Bat1 edebiyatinin fantastik tiirdeki yazinlarina geg¢meden Once, bahsedilen
tekinsizlik ve tuhaflik imgelerini, bu alana dair tanimlamalarda kullanan bazi
elestirmenlerin diislincelerini belirtmek yerinde olacaktir. Filozof, yazin
kuramcist ve dilbilimci Tzvetan Todorov, fantastigin ¢ikis noktasinda edebi
tiiriin oldugunu ve okuyucunun da, dykiideki karakterin de ortak olarak yasadigi
dogaiistlii olaylar karsisinda, gercekligi algilamaya g¢alistig1r kararsizlik halini,
fantastik olarak tanimlamistir (Todorov, 2017: 30-46). Oykiiniin sonunda,
ger¢ek yasalarin hikayedeki olaylar1 agiklamaya yettigini diisiinen okuyucu igin,
bu alan artik tekinsiz tiire girmektedir. Eger tam tersi bir se¢im yapilirsa ve yeni
yasalarin kabuliinli gerektiren bir durumda kalinirsa da, olaganiistiiniin alanina
girildigini belirten Todorov, fantastigi boylelikle tehlikelerle dolu bir yasam
olarak gormiistiir. Bu dogrultuda gotik edebiyati 6rnek gostererek, hem tekinsiz
hem de dogaiistii, yani fantastik unsurlar1 tasiyan bir egilim oldugunu

vurgulamistir.

Fantastigin kokenlerinde gotik edebiyatin oldugunu belirten yazar Onat Bahadir
(2015: 125-156), yaklasik 300 yillik bir ge¢misi olan gotik edebiyatin ilk
eserinin 1764’de, Horace Walpole’un yazmis oldugu The Castle of Otranto
(Otranto Satosu) isimli romani oldugunu belirtmistir. Zira hikayede tuhaf
yaratiklar, portrelerden firlayan hayaletler ve kasvetli sato, tekinsizligi
vurgularken; gokten diisen dev migfer, hayaletler veya satoya diisen dev
yildirim, gergekiistii sahneleri fantastik unsurlar ile bir araya getirmektedir.
Yine benzer tarihlerde yasamis ingiliz romanci ve oyun yazar1 Matthew Gregory
Lewis’in, 1796 yilinda yazmis oldugu The Monk (Kesis) adli kitabi, ruhunu
Seytan’a satan manastir kesisi ile Urkiiten bir temaya sahipken, yasanan

olaylarin dogaiistiiliigii de, fantastik motiflerle bezelidir.

Todorov ise, Manuscrit trouvé a Saragosse (Saragossa’da Bulunan El Yazmasi)
adli romanin, fantastik tanimina tam olarak uydugunu belirtmistir. Eser,
Polonyali asil, dilbilimci, etnolog ve bir gezgin olan yazar Jan Potocki’ye aittir.
Kisaca belirtmek gerekirse, eserde ana kahraman olan Valon Muhafizlar
yarbay1 Alphonse van Worden’in, Madrid’e giderken korkung¢ ve tehlikeli bir

bolge olarak bilinen Sierra Morena’nin Los Hermanos vadisinde, gece
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konakladiktan sonra basina gelen olaganiistii olaylar anlatilmaktadir (Yesilyurt
vd., 2015: 117-120). Bununla birlikte, eserde toplam on yedi tane hikaye
bulunmaktadir ve hepsi de, biiyli ile yanilsama motifleriyle doludur.
Hikayelerdeki kisi, zaman ve mekan iiglemesi birbirlerinden bagimsizdir ve
gergekiistli pek cok olayla karsilasan kahramanlar da bu anlatilarda kararsizliga
diisiince, olaylarin basladigi mekanlara donmektedirler. Eserdeki ‘ben anlatict’,
okuyucunun birincil agizdan aktarilan olaylar1 yasayan kahramanlar ile rahatca
0zdeslesebilmesini saglamaktadir. Dolayisiyla okurun kahramanlar vasitasiyla
yasadig1r gergeklik ile kurmaca ikilemi, kararsizliga diisiirerek, Todorov’un

tanimladig1 fantastigin alanina girmektedir.

Fransa’da fantastik sozciigiini Du Fantastique en Littérature (1830) adh
eserinde ilk kez kullanan, fantastik ve gotik edebiyat yazar1 Jean Charles
Emmanuel Nodier’in, Inés de Las Sierras (Ormanlarin Inés’i) adli kitab1 da,
benzer kararsizlik duygusunu yansitmaktadir. Todorov (2017), iki bdliimden
olusan bu eserin, tuhaf olaylar1 agiklayamayan bir ikilemde biraktigin1 ve
bununla birlikte, anlaticinin da anlatisin1 keserse fantastigin alaninda kalacagini,

devam ederse de bu alandan uzaklasacagini belirtmigtir.

Benzer bir diisiince yapisini Jean-Luc Steinmetz (2006), edebiyat elestirmeni ve
yazar Pierre-Georges Castex’in, Le Conte fantastique en France de Nodier a
Maupassant (Nodier’den Maupassant’a Fransa’da Fantastik Oykii, 1951) adli
kitabinda dnceledigini belirtmistir. Castex’in diisiincesine gore fantastik, ger¢ek
hayata gizemin zorla dahil edilmesi ile olugsmaktadir ve bu bakimdan insanin
korkularindan dogan bilincine dayanmaktadir. Ona gore fantastik, i¢ sikintinin
glindeme geldigi karmasik ve bazen de irkiitlici  durumlardan
kaynaklanmaktadir. Yine Steinmetz (2006), Fransiz yazar Roger Caillois’in,
Anthologie du fantastique adl1 kitabin1 6rnek gostererek, fantastik hakkkindaki
sinirlarin 6tesini agikladigini 6ne siirmektedir. Caillois, fantastigi salt kurmaca
ve korkuyla oynanan bir oyun olarak nitelendirmistir. Ona gore, okunan siire
boyunca karsilagilan fantastik diinya, aslinda korku dolu bir oyundur. Zira
icinde Oliim, ac1 ¢eken ruhlar, Seytan’la yapilan anlagmalar veya biiyiiciilerin
laneti gibi pek ¢ok tirkiitiici motifin oldugunu, dolayisiyla bilinen ger¢ek diinya
diizeninin bozulmasiyla da, gilindelik yasalligin degistigi ve bu dogrultuda,

gizemin ortaya ¢iktigini belirtmistir.
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Her iki edebi yaklasimin harmanlandigi —sonralar1 defalarca sinemaya da
uyarlanan- Dracula ve Frankenstein’in hikayelerinin ¢ikis noktasinda, gotik ve
fantastik iligskisi kapsaminda agiklanan tanimlamalar bulunmaktadir. Dracula,
1897 yilinda Irlandali yazar Abraham Bram Stoker’in romanina dayanmakla
birlikte, vampir temasi1 ile hem {rkiitiicii hem de fantastik bir fliglirdir.
Frankenstein ise, Ingiliz yazar Mary Wollstonecraft Godwin Shelley tarafindan
1818 yilinda yazilan, fakat bu sefer bilim kurgu, korku ve fantastigi bir araya
getiren, ¢oklu tiirde bir edebi eserdir. Bu dogrultuda yazar Kutlukhan Kutlu
(2015: 125-156), aslinda bu tiirden edebi eserlerin, diisle bilimin ¢arpigsmasindan
dogdugunu belirtmistir. Frankenstein’1 6rnek gostererek, mitolojiye dayanan bir
hikayeden beslendigini ve gercekiistii bir olayin yaninda, rasyonel
aciklamalarinin da yapildigini belirtmistir. Mitolojiye gore, bir Titan’in oglu
olan Prometheus, Hephaistos (Ates Tanris1)’un atesini calarak insanlara
armagan etmistir. Frankenstein da, Tanri’lardan yaratma giliclinii calmistir

(Kutlu, 2015: 125-156).

Fantastigin ve ona bagli komsu tiirlerin iliskisi hakkinda, daha pek ¢ok agiklama
ve tanimlama mevcuttur. Fakat gelinen noktada, fantastigi edebi bir tiir olarak
degerlendiren Batil1 bazi yazarlarin, bu anlamda 6zellikle tuhaflik ve tekinsizlik
imgelerini 6ne g¢ikarttiklar1 goériilmektedir. Bu dogrultuda fantastik yazin
alaninda arastirmaci ve yazar Marcel Schneider, tiiriin kokeninde Orta Cag’dan
beri gelen tekinsiz veya dogaiistii eserler oldugunu belirtmistir. Dolayisiyla
mitoloji, en yalin haliyle insanlarin yasamlarina veya dogalarina etki eden
onemli bir hikaye kaynagi olmustur. Bati edebiyati da, insanlik tarihinin
baglangicindan, Orta Cag’in ilk donemlerine kadar uzanan ve i¢inde mitolojik
anlatilar1 barindiran eski Yunan eserlerinden etkilenmistir. Tiim bunlar aslinda

modern fantastik edebiyatin temel taslarini olusturan edebi metinlerdir.

Bu dogrultuda en eski Bati1 edebiyati 6rnekleri olan ve mitolojik hikayelere
dayanan Ilyada ve Odesa destanlarinin, Antik Yunan edebiyati igerisinde M.O
7-8. Yiizyil arasinda yazildig1 diisiiniilmektedir. Iyonyali yazar Homeros un
yazmis oldugu bu eserlerdeki hikayelerin, o donemde yasayan saz sairlerinin
sozIll ve daginik bir sekilde okuduklari, sonradan bunlarin derlenip toparlanarak
resmi ve kutsal bir niisha haline getirildigi aktarilmaktadir (Kudret, 1972).

Ilyada, Yunan mitolojisindeki Truvali Paris’in, Sparta krali Menelaus’un karisi
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Helen’i kagirmasiyla ortaya ¢ikan ve on yil siiren Truva Savasi’ni
anlatmaktadir. Odesa ise, Truva Savasi’n1 Yunanlilarin kazanmasi sonucunda,
Yunan mitolojisi kahramani Odisseas’in eve doniis yolculugunu konu
edinmistir. Bu destanlarda, Yunan mitolojisi Tanri’lar1 veya Tanriga’lari,
olaylara siirekli miidahale etmektedir ve bu anlamda fantastik bazi durumlar
ortaya ¢ikmaktadir. Nitekim Tanr1’lar, insan goriinlimlii fakat insaniistii gii¢leri
ve dogaiistii yetenekleri ile savasin gidisatina karismaktadirlar. Fakat daha once
de belirtildigi gibi, tuhaflik ve tekinsizlik anlaminda fantastigi ortaya ¢ikaran en
eski edebi metinler olarak bu destanlardaki Tanr1’lar, bazen insanlar1 tesvik edip
korusalar da, bazen aldatip, yalniz birakmaktadir. Hatta Odesa’da aktarildig:
tizere, Odisseas’in doniis yolunda karsisina ¢ikan Kyklop (tek gozli dev) ve
insan eti yiyen Laistrigon isimli dev, bahsedilen tuhaflig1 hem fiziksel hem de

kotiiciil davraniglar ile sergilemektedir (Guerber, 2018: 43-68).

Yine Orta Cag’a denk gelen zamanda, bu sefer italyan edebiyatinin temel
kaynaklarindan biri olan Divina Commedia(ilahi Komedya) destanmni yazan
Dante, 0liim sonrasinda yasanan {ii¢ evreyi fantastik unsurlar etrafinda
islemektedir. Dante, hikayenin kahramani olarak 6liim sonrasinda sirasiyla
cehennem, araf ve cennete yaptig1 yedi giinliik geziyi anlatmaktadir. Dante’nin
aktardigina gore; cehennem, suclarin ¢esidine goére dokuz boliimden, araf sekiz
boliimden, cennet ise dokuz gokten olusmaktadir. Eserde Dante, mitolojik
karakterlerle  karsilagsmaktadir ve ayni zamanda dogaiisti olaylari
betimlemektedir. Cehennemde ve arafta c¢esitli sucglar islemis insanlarin
betimlenisi, gercek disi, tuhaf, tekinsiz —yanip kiil olan insanlarin tekrar tekrar
dogabilmesi gibi- birtakim motiflerle bezelidir. Dante’nin tasvir ettigi
cehennemdeki fantastik unsurlarin bazilar1 da, mitolojik motiflerle bezelidir.
Ornegin, eserde 6lmiis ruhlar1 yargilayan ve hiikiim veren yargi¢ Kral Minos;
Yunan mitolojisindeki Tanr1 Zeus ve Fenikeli bir kiz olan Europa’nin oglu
olarak, Girit adast krali ve yeralti diinyasinin ii¢ yargicindan biridir. Yine
cehennemdeki Acheron nehri,Yunan mitolojisinde bahsedilen cehennem
irmagini; bu nehirde 6len ruhlari tasiyan kayik¢i Kharoon ise, mitolojide de yer

alan oliilerin kayik¢isini simgelemektedir (Guerber, 2018: 165-225).

Ote yandan Isa, Meryem veya Tanri’nin cennetteki goriiniimlerini de aktaran

Dante, Hristiyan dinine 6zgii bir ¢izgide de ilerlemistir. Zira Dante’nin yazmis
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oldugu seyahatin, Isa’nin ¢armiha gerildikten sonra yeniden dirilisini kutlayan
Paskalya bayraminda (Easter Triduum) gectigi bilinmektedir
(https://www.danteinferno.info/Good_Friday.html, 09.08.2019). Iahi
Komedya’nin 6liim sonrasi yasami anlattig1 ve birincil agizdan Dante tarafindan
aktarildig1 6teki diinya temasi, Isa’nin liimiiniin bir son degil, farkl1 bir evrende
yeni bir baglangi¢ gibi algilanmasini saglayan, dini bir alt metne sahiptir. Yine
Dante’nin, donemin Italya’sinda Guelfo ve Ghibellinolar olarak ayrilan iki
karsit siyasi grup arasindan, papayr destekleyen Guelfo’lar safinda yer almasi,
bu tarihlerde yazdigi eserindeki dini temalar1 kullanmasinda etkili olmustur.
Ilahi Komedya’nin bigiminde yer alan bazi sayilar da, Hristiyanlik dinine
gondermeler icermektedir. Ornegin cennet, cehennem ve araf boliimlerinin her
birinin otuz ii¢ kitadan (italyanca ‘canto’dan) olusmasi, Isa’nin &ldiigii
zamandaki yasina isaret etmektedir. Yine eserin genelde li¢ boliime ayrilmasi ve
her misranin ii¢ parcadan olusmasi da, Hristiyanlik dinindeki teslis (Baba, Ogul

ve Kutsal Ruh) inanisina gonderme yapmaktadir.

Dante’nin giris boliimiinde yolunu kaybettigi ormanin i¢inde tasvir edilen bazi
hayvanlar (leopar, aslan ve disi kurt), gilinahlarin birer sembolii olarak
belirmektedir (https://www.florenceinferno.com/canto-1-dante-alighieri/
08.09.2019). Vahsi hayvanlarin saldirisina ugrayan Dante i¢in tek kurtulus,
dagin arkasinda giines ile simgelenen ilahi kurtulus yoludur. Zira dinin ilahi
boyutunu, diinya edebiyatinin ilk hikayecisi olarak kabul edilen Italyan yazar
Giovanni Boccaccio, eserin orijinal ismindeki Komedya’ya, ilahi kelimesini

eklemesi ile gii¢glendirmistir.

Dante’ye cehennemde ve arafta kilavuzluk eden Romali sair Publius Vergilius
Maro, Pagan oldugu ve vaftiz edilmeden o6ldiigii icin, [lahi Komedya’da
cennetten yoksun olarak betimlenmistir (Kudret, 1972). Fakat Vergilius sadece
Dante icin degil, Orta Cag Hristiyanlik diinyasinda saygi duyulan ozanlardan
biri olarak, bu fantastik yolculukta insanlarin dogru yolu bulmalari konusunda
akil ve bilgeligi simgelemektedir. Zira dordiincii eclog (IV. egloga) ismindeki
Latince siiri, bakire bir kadindan dogacak cocugun, diinyadaki kétiiliikleri
silecek kisi olacagina dair anlatis1 dolayisiyla, Isa’nin yeniden dirilisinin
habercisi olarak yorumlanmasina neden olmustur (Bourne, 2019: 390-400). Ote

yandan Vergilius’un yazdig1 Aeneis isimli Roma Imparatorlugu destani, Dante
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i¢in edebi anlamda saygi duyulmasi gereken bir eser olarak, ayni zamanda Bati
edebiyatinin fantastik anlatilarinin temel taglarindan birini olusturan énemli bir
konumdadir. Eserin bagkahramani olan Aeneis, Truvali bir kahraman olarak
Yunanlilarin saldirisinda 6nemli bir rol oynamistir. Bunun yaninda Vergilius
eserinde, Roma Imparatorlugu’nun gidisatin1 gorebilmek igin Aeneis’i,
Tanr1’nin da istegi ile 6liim sonrast yolculuga gondermistir (Guerber, 2018: 71-
91). Mitolojik karakterler, mekan tasvirleri ve Oliim sonrasi hayat temasi,
Dante’nin de etkilendigi birtakim fantastik unsurlar olarak bu epik destanda

yerini almistir.

Italyan Edebiyati’nin bir baska yazar1 Ludovico Ariosto’nun Orlando Furioso
(Cilgin Orlando) adli destan1 da, fantastigin edebi bir tiir olarak ortaya
¢ikmasindan biraz daha Once yazilan ger¢ek disi anlatilara sahiptir. On altinci
ylzyilda yazilan destan, kirk alt1 kitadan (canto) olusmakla birlikte, o donemde
Frank ve Lombard krali olan Sarlman’in Hristiyan savasc¢ilar1 ile Miisliiman
ordusu arasindaki savaslar1i anlatmaktadir (Kudret, 1972: 119-120). Eserdeki
olaylar, olduk¢a karmasik olarak birbirlerine dolanan pek ¢ok temay1 ve anlatiy:
icermektedir. Fakat; ork adi verilen biiyiik deniz canlisi, yanan atli bir araba
veya hipogrif (kartal basli, at govdeli, kanath olarak tasvir edilir) adi1 verilen
efsanevi ucabilen yaratik, oldukca tuhaf ve gergek disidir. Ote yandan eserde
Alcina adl1 bir biiyiicii ve onun biiyiilii adasi, Miisliman savag¢it Ruggiero’nun,
Hristiyan olana kadar tutsak edilmesine neden olmus ve bu anlamda fantastigin

tekinsiz diirtiistinii dini etki kapsaminda harekete gecirmistir (Cavallo, 2014).

Orlando ise, Prenses Angelica’ya olan agki yiiziinden deliye donmiis, cebelitarik
bogazin1 yiiziirek Afrika’ya gecmistir. Sonrasinda da aklini kaybetmis ve
diinyada bulunmayan her tiirli seyin ayda bulunacagi iddiasi ile Astalfo
adindaki Ingiliz sévalye aya seyahat etmistir. Anlatilana gore Astolfo aydayken,
Orlando’nun akil sisesini alarak yeryiliziine hipogrif ile geri donmiistiir.
Hipogrifi ilk olarak Vergilius, daha 6nce de bahsedilen dordiincii eclog(IV.
egloga) adli siirinde kullanmistir. Dolayisiyla Latin edebiyati da, bu anlamda
kendinden sonra gelen eserlerin fantastik motiflerinin olusumuna katki

saglamistir.

Yine on altinci yiizyilda fantastik unsurlarla bezeli bir baska eser de, Torquato

Tasso tarafindan La Gerusalemme liberata (Kurtarilmig Kudiis) destani ile
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Italyan edebiyatinda ortaya ¢ikmustir. Eser, Birinci Hagli Seferi sirasinda
Kudiis’iin alinisin1 anlatmakla birlikte, yirmi kitadan (canto) olusmaktadir
(Kudret, 1972: 121-123). Destanin ortaya ¢iktig1 tarih mevzusunda, birbirinden
farklilasan ve netlestirilememis bilgiler olmakla birlikte, genelde romantizm
akiminin 6ncesinde 1500°lii yillarda yazildigindan s6z edilmektedir. Fakat yine
de Tasso’nun eseri, ileride listiinde durulacak olan romantizm akimi ¢izgisinde
ilerleyen karakterler ve olaylarla oriiliidiir. Zira destanda, donemin Celile Prensi
Tancred diginda, tamamen kurgusal veya mitolojik karakterlerin oldugu
belirtilmektedir. Bunlar arasinda; bir saracen (Miisliiman-Arap) olan biiyiicii kiz
Armida, Rinaldo, Morgan le Fay, Ogier Dane, Calypso, Apollon gibi karakterler

veya onlarin hikayelerinden birtakim esinlenmeler bulunmaktadir.

Rinaldo (Italyanca: Rinaldo di Montalbano) karakteri, eski bir Orta Cag anlatisi
ve Fransiz epik siir tiirii olan chanson de geste igerisinde yer alan, Quatre fils
Aymon (Aymon’un Dort Oglu) adli masaldan da bilinen kurgusal bir sévalyedir.
Eserde, yine Cilgin Orlando’da oldugu gibi pek ¢ok efsaneye konu olan ve
Italya dahil, pek c¢ok Avrupa bolgesini kapsayan bir alani imparatorluk
seviyesine ¢ikaran, bu bakimdan italyan edebiyatinda da c¢okca bahsi gecen
Frank ve Lombard krali Sarlman kullanilmistir. Anlatiya gore Sarlman,
Aymon’un dort oglundan biri olan Rinaldo’yu sévalye ilan etmis, fakat Rinaldo
diielloda  kralin  yegenini  Oldiirlince  kral ile arast  ac¢ilmistir
(https://quod.lib.umich.edu/c/cme/AHA2639/1:2?rgn=div1;view=fulltext

09.09.2019). Masalda Rinaldo, dogaiistii gii¢lere sahip (insan dilini konusabilen,
boyutlar1 ayarlanabilen, gercekte olamayacak kadar siiratli) Bayard isimli bir at
kullanmaktadir (https://www.revolvy.com/page/Bayard-%28legend%29
09.09.2019). Masalin sonunda Kudiis’e giderek kendini dine adiyan Rinaldo,
Kurtarilmis Kudiis destaninda ise, Hristiyan sovalyelerin en biiyligii olarak

tasvir edilmistir.

Kurtarilmis Kudiis’te cadi Armida, sovalye Rinaldo’yu kacirip biiyiilii bir adaya
gotiirerek, Hagli ordusunu zor duruma sokmustur. Bu anlatida cadi Armida’nin
hikayesi, Homeros’un Odesa destaninda da ismi gecen Calypso (Eski Yunan
dilinde: KaAvy®) adli Yunan mitolojisi Tanrigasi’nin, gemisi batan Odysseus'a
asik olmasi ve onu diger Tanri’lardan uzakta, tek basina yasadigi 1ssiz adada

(Ogygia) esir tutmasi ile benzesmektedir
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(https://study.com/academy/lesson/ogygia-an-island-in-the-odyssey.html
09.09.2019). Yine Armida’nin, Britanya mitolojisindeki efsanevi kral Arthur’un
kiz kardesi ve yine efsanevi bir ada olan Avalon’un leydisi Morgan le Fay (ya
da Morgaine, Fata Morgana) ile benzestigi belirtilmektedir. Zira Morgaine’in de
bir cadi oldugundan ve kardesi olan krali sevmedigi gibi, onun sovalyelerini her
seferinde tuzaga diislirmek istediginden s6z edilmektedir (Guerber, 2018: 273-
289).

Yine bagka bir Yunan mitolojisi Tanrigas1 olan biiyiicii Kirke (Yunanca: Kipkn),
Calypso anlatisina benzer olarak Odysseus’un maceralarinda yer alan fantastik
bir efsaneye sahiptir. Mitolojiye gore Kirke, gilinlimiizde nerede oldugu
bilinmeyen Aiaia adasinda oturmaktadir. Bazen  bir  Nymph
(Yunanca:vopuen nymphé), yani Tiirk¢ce karsiligiyla su perisi olan ve belirli
yerlerdeki yeryiizii sekillerini (hava, deniz toprak vs.) doniistiirebilen, ayni
zamanda dogay1 koruyan ilahi bir ruh oldugu da belirtilmektedir. Kirke’nin
efsanelerinden biri, Odysseus ve arkadaslarinin Aiaia adasinda yasadiklari
birtakim fantastik olaylar1 da kapsayan, Odesa destaninda anlatilmistir. Anlatiya
gore Odysseus, adada avlanmak i¢in gezdigi bir sirada Kirke’nin evini goriir ve
arkadaslarin1 oraya gonderir. Tanriga, Odysseus’un arkadaslarini evine alarak
cesitli ilaglar kattig1 yiyecek ve icegeklerle onlar1 domuza dontstiiriir
(Kudret,1972: 12-15). Daha sonra Yunan mitolojisindeki goklerin Tanrist
Zeus’un habercisi olan Tanr1 Hermes, Odysseus’a Kirke’yi yenebilmek i¢in
zehire karsi etkili olan, Moly adindaki sihirli bir bitki verir. Bu sayede
Odysseus, kilicin1 da kullanarak Tanriga’yr yener. Daha sonra Kirke,
Odysseus’a duydugu hayranlik dolayisiyla onu evine alir. Odysseus’u kendine
es yapmak isteyen Kirke’nin hayali, tam olarak ger¢eklesmez. Zira Odysseus’un
arkadaslari, donmesi i¢in onu uyararilar. Fakat Kirke, Hades’in oliiler diyarina
giderek, bilinen bir kahin olan ‘Teiresias’e (Yunanca: Teipeciocg) danigmasi
gerektigini soyler. Odysseus, dliiler diyarina yaptig1 yolculugun doéniisiinde de
yine Kirke’nin yanina ugrar ve sonraki seyahatleri i¢in ondan tavsiyeler alir.
Kirke’nin efsanesi aym1 zamanda M.O iigiincii yiizyilda, Iskenderiye
kiitiiphanesinin yoneticisi Rodoslu Apollonios tarafindan yazilan, Argonautika

isimli epik siirde de bulunmaktadir.
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Britanya efsanesine gore kral Arthur, Britanya halkinin ihtiya¢ duyacagi zamana
kadar uyumak i¢in, Avalon’a gotiiriilmiistiir. Bu hikaye aslinda, King in the
mountain (Dagdaki Kral) olarak da tanimlanan ve halk kiiltiirii icerisinde ¢okga
bahsi gecmis Ogier Dane (Fransizca: Ogier le Danois) isimli efsanevi bir
sovalyeye dayanmaktadir. Danimarka efsanesine gore Ogier, iilkesini 6zledigi
i¢in, Fransa’dan Danimarka’ya kadar yiiriimiis ve Kronborg kalesinin icinde,
simdi heykeli yapilmis olan yerde oturmus ve uyuyakalmistir. Anlatilana goére
Danimarka’nin tehlikede oldugu bir zamanda savas¢i uyanacak ve iilkesini
kurtaracaktir (http://www.ancientpages.com/2016/05/08/legend-of-sleeping-
hero-holger-danske-viking-warrior-who-never-died/, 09.08.2019). Yine chanson
de geste tirlinde yazilmis Fransiz edebiyati kokenli destanlarda veya farkhi
tiirlerdeki yazili kaynaklarda bahsi ge¢mektedir. Kurtarilmis Kudiis’teki savasci
Rinaldo karakteri de, hi¢bir savasgi kaybetmemis efsanevi bir sovalye olan Ogier
Dane’i animsatmaktadir. Ayn1 zamanda Legends of Charlemagne’e gore
(efsanevi boyutlara sahip oldugu belirtilen kral Sarlman’in, kahramanlik
hikayeleri) Morgaine’in, Ogier Dane ile iligkisi bulunmaktadir. Bunun yaninda
Armida’nin yaptigina benzer olarak; Ogier Dane ile sevgili olabilmek i¢in onu
mistik bir ada sarayina gotiirdiigii de belirtilmektedir

(https://villains.fandom.com/wiki/Morgan le Fay (mythology), 17.09.2019).

Kurtarilmis  Kudiis destaninin  bir bagka mitolojik esinlenmesi, sdvalye
Tancredi’ye asik olan Antakya kralinin kizi Miisliman Erminia (veya
Hermine)’nin hikayesinde bulunmaktadir. Cevdet Kudret’in belirttigine gore
(1972: 112), Erminia’nin savas elbiseleri giyerek erkek kiligina girip Haglh
askerlerinin takibinden kurtulmaya caligsmasi ve giinesin, arabasina siiziilerek
onu Seria Nehri’ne (Orta Dogu’da akan ve Lut goliine dokiilen bir nehir)
ulastirmasi, Yunan mitolojisindeki giines Tanrisi Apollon’un siirdiigi bir
arabanin i¢inde, glinesin gdkte dogudan batiya dogru ilerlemesini

animsatmaktadir.

Destanda Miisliman bir Dbiiyiicii, Hacgli kusatmasit sirasinda ormani
koruyabilmek icin ¢esitli biiyiiler yapmistir ve bu dogrultuda, Bat1 edebiyatinda
sikca kullanilan biiyiilii orman motifini giindeme getirmistir. Ingilizce’de
Enchanted Forest olarak adlandirilan bu tema, aslinda hem Kkiiltiiriin hem de

fantastigin bir araya geldigi ortak mekani ortaya ¢ikarmaktadir. Ormanlar bazen

26



tekinsizligi ve bilinmezligi temsil edebilen varliklarla (cadi, biiyiicii, dev, ciice,
peri vs.) lrkiitebilecekken; bazen de siginilacak veya saklanilabilecek koruyucu
bir mekan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Halk kiiltiirlerinde ise, ger¢ek hayatta
Ozellikle ormanlarin oldugu bolgelerde, o ¢cevrede yasayan insanlarin irettikleri

hikayelere her iki tiirli de etki eden mekanlardan birini olusturmaktadir.

Bugiinkii Almanya, Avusturya, Bohemya, Polonya’nin Bati kisimlar1 ile, baz
Iskandinav halklarin1 kapsayan Cermenler (veya Germenler), mitolojilerilerinde
pek c¢ok Avrupa ormanlarina ‘Myrkvior’ (kara orman) demislerdir. Eski
Iskandinav dilinde ‘myrk’ karanlik anlamina gelirken, ‘vidr’ ise orman
demektir. Dolayisiyla pek cok Bati masalinda, fantastik unsurlarla Oriili
ormanlarin genel bir tanimlamasi1 yapilmis ve pek cok destanda, yazinda,

efsanede, kiiltiirlere gore yerellestirilerek kullaniimistir.

Bati edebiyatinda orman temasini, tekinsiz ve tehlikeli bir mekan olduguna dair
vurgu yapan anlatilarla, 6zellikle Grimm Kardesler kullanmistir. Bu dogrultuda
Alman kokenli uyarlama masallar1 Hansel ve Gretel’den 6rnek vermek gerekirse
orman mekani, c¢ocuklarin anne ve babalar1 tarafindan tek baglarina
birakildiklari, sonrasinda da bir cadi tarafindan yenmek Tlizere kafese
kapatildiklari, tehlikeli bir ortami simgelemektedir. Bu hikayeye olduk¢a benzer
bir baska Bat1 edebiyati anlatisi, aslinda mitolojiye de dayanan bir Rus masali
olan Gilizel Vasilisa, Vasilisa the Beautiful (Rusg¢a adiyla: Bacunuca
IIpekpacuas)’dur. Grimm Kardeslerin Rus versiyonu olarak tanimlanan
Alexander Afanasyev tarafindan ‘Narodnye russkie skazki'de toplanmistir.
Tirkce karsiligr ile, Rus masallar1 olan Narodnye russkie skazki, 1855-1863
yillar1 arasinda bir araya getirilen, pek ¢ok peri masali ve halk hikayelerinden
olusmaktadir. Hikayede ana kahraman olan Vasilisa’nin annesi, 6lmeden hemen
once ona sihirli bir bebek vermistir. Uvey anne ise, kizdan bir an Once
kurtulmak istemektedir ve bu yiizden onu, ormanin derinliklerinde yasayan
‘Baba Yaga’nin yanina bir mum almast i¢in gondermistir. Vasilisa, sihirli
bebegine danisarak onunla birlikte yola ¢ikar ve bir cadi olan Baba Yaga’nin
iskeletlerle dolu evine ulasir. Vasilisa’y1 birkag giin evde calistiran cadi, ona
alevli bir kafatas1 vererek geri gonderir. Eve donen kiz, kafatasini livey annesine
verir fakat bir anda annesi ve ¢ocuklar1 yanarak 6liir. Daha sonra evden kagarak

bir vesile ile kralla tanisip iilkenin kraligesi olur
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(http://myths.e2bn.org/mythsandlegends/textonly117-baba-yaga-and-vasilisa-
the-fair.html, 17.09.2019).

Vasilisa’nin hikayesinde de gegen Baba Yaga (Rusca ismiyle: baba fIra), Slav
kiltiirtine dayanan ve genellikle Rus masallarinda goriilen dogaiistii bir varliktir.
Kelime kokeninde eski Rusca’dan gelen baba; biiylicii veya falci anlamlarina
gelmektedir. Yaga icin ise, net bir anlam hala daha ortaya konulmamistir.
Goriintisii yash bir kadint andirir sekilde anlatilan Baba Yaga, iyi veya koti
olabilen belirsiz bir karaktere sahiptir ve ormanda yabani bir yasam
siirmektedir. Insanlar1 yiyebilmektedir ve bazen, havana benzer kazan ile
tokmakla gezdigi anlatilmaktadir. Dolayisiyla Vasilisa’nin hikayesinde orman
mekani, Baba Yaga gibi dogaiistii gii¢lere sahip ve 6zellikle ¢ocuklar1 yiyen bir

cadiya ev sahipligi yapan, tehlikeli bir bolge olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Ote yandan ormanin, bir si§inak olarak farkli anlamlari karsilamasi, yine Grimm
Kardesler tarafindan 1812 yilinda derlenen Snow White and the Seven Dwarfs
(Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler) masalinda karsimiza c¢ikmaktadir. Ana
kahraman Pamuk Prenses, livey annesinin kiskangligindan dolay1 avcidan aldigi
bilgi ile ormanin derinliklerinde yasayan ciicelerin evine siginir. Fakat
sonrasinda iivey anne, yasli bir kadin kiliginda elinde zehirli bir elma ile
ormanin i¢inden ¢ikagelir. Aslinda bu masalda ormanin, ana kahraman araciligi
ile insanlara bir taraftan yarar, bir taraftan zarar getirebilecek belirsiz bir alan
oldugu vurgulanmaktadir. Zira ormanda ciicelerle yasayan ve kismen kurtulus
yolunu bulmus gibi goziikken Pamuk Prenses’in, masalin devaminda prens ile
evlenerek, tekrar diizenli bir yapiya —saraya- ulasmasi, asil mutlulugunun

ormanda olmadigini gdstermektedir.

Bunun yaninda bazi Orta Cag metinlerinde yer alan ‘Brocéliande’ (ya da
Breselianda, Bersillant, Berthelien, Berceliande, Brecheliant, Broceliande) adh
bliyiilii orman, Arthur anlatisindaki biiyiicii Merlin’in mezarinin da bulundugu,
efsanevi bir yerdir (https://d.lib.rochester.edu/camelot/theme/broceliande,
17.09.2019). Bu ormana dair pek ¢ok efsane olsa da, occitan dilinde yazilmis ve
bugiine kadar ulasabilmis tek Arthur romantizm olan Jaufre (ya da Jauftré,
Jaufri) adli eserde; Arthur’un aslinda sekil degistirebilen biiyiicii bir sdvalye
olan, boga benzeri bir hayvan ile,Brocéliande ormaninin yakinlarinda

doviistiikleri belirtilmektedir.
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Biiyiilii ormanin kullanildig1 bir baska alan olan chivalric romance (sovalye
romantizmi) tlirlinli agiklamadan 6nce, romantizm akimindan kisaca bahsetmek
yerinde olacaktir. Romantizm kavrami, Roma Imparatorlugu zamaninda,
Latince’yi bilmeyen halkin konusma dilini ifade eden ‘romance’ kelimesinden
tiremistir. O donemde toplumun ilgi duydugu dogaiistii anlatilar veya doganin
glizellikleri, s6z konusu dili karsilayan niteligi ile romance tiirliniin icerisine
girmistir. Dolayisiyla aslinda eski sovalyelik anlatilari, romantizm kelimesinin
ilk anlamlarindan birini olusturmaktadir. Bu tiirdeki anlatilarda, Yiiksek Orta
Cag (1000-1250) ile Yeni Cag (tahminen 1450-1789) donemlerinde ortaya ¢ikan
destan, masal veya ¢esitli yazinlarda, kahramanca nitelikleri 6n plana ¢ikartilan
sovalyelerin, fantastik maceralar1 anlatilmistir. Biiylili orman ise, 6zellikle
destans1 kahramanliklarin anlatildig1 sovalyeleri konu edinirken, mekan olarak
birbirinden farklilasan anlatilarda kendine yer bulmustur. Zira Romantizm’in
belirginlestirdigi kuralsizlik ve diis giiclinii 6n plana ¢ikaran durusu, edebiyatin
da verdigi betimleme giicii ile birlestiginde, fantastige elverisli bir ortam
sunmaktadir. Gergekgilige bir tepki olarak dogan Romantizm anlatilari, gizemi
iginde barindiran dogaiistiiliigii yeniden canlandirarak, diinyanin sikica bagli
oldugu bilimselligin karsisinda, evreni baska sekillerde algilama ve
anlamlandirma istegini dile getirmistir. Diger taraftan, insan duygularinin
onemli olduguna dair yapilan Romantizm vurgusu da, insani evrenin merkezi
olarak tanimlarken, ormani i¢ine alan tabiati da, yeniden kesfedilecek bir ilham

kaynagi seklinde agiklamistir.

Ilk baslarda chivalric romance (s6valye romantizmi) tiiriindeki eserler, eski
Fransizca veya Occitan dili (Giiney Fransa, Italya ve Ispanya’nin bazi
bolgelerinde konusulan Romantik bir dil) gibi literatiirlerde ortaya c¢ikarken;
sonralar1 Portekizce, Ingilizce, Italyanca veya Almanca yazilmistir. Daha
sonraki romantizm eserlerinde ise, Ozellikle Fransa’da ortaya cikan ve agk,
asalet, sovalyelik vurgusu yapan courtly love (Occitan dilinde: fin'amor)
anlayis1 hakim olmustur. Britanya mitolojisine dayanan kral Arthur efsanesi
animsanacak olursa, hem ideal bir kral ve sovalye imgesini, hem de fantastik
unsurlarla oriili bir anlatiyr barindiran, ayni1 zamanda courtly love tiirliine de
giren bir anlat1 olacagi anlasilacaktir (https://www.thoughtco.com/the-medieval-

chivalric-romance-740720, 17.09.2019). Kisaca belirtmek gerekirse bu
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efsanedeki fantastik bir bolge olan Camelot’un krali Arthur, ayn1 zamanda gii¢lii
bir sovalye olarak anlatilmaktadir. Daha ¢ok kii¢likken tastan sokerek aldigi ve
bliyiilii giiglere sahip oldugu belirtilen ekskalibur adli kilict kullanmaktadir.
Arthur, 6z kardesi oldugunu bilmedigi Margawse ile evlenmistir ve hatta
Tanr1’lar tarafindan lanetlenmistir. Efsanede adi gecen biiyiicii ve kahin olan
Merlin de, Arthur’u uyarmistir ve bunun iizerine dogan tiim ¢ocuklarini gemiyle
denizasir iilkelere gdndermigtir. Arthur’un daha sonra S6r Leodegrance’nin kizi
Guinevere ile evlenmesi, onu sovalye olarak s6z sahibi yapmis bu sayede Roma
Imparatorlugu’na kars1 zafer kazanmasini saglamistir. Efsane, Arthur’un yakin
dostu Lancelot ile Guinevere arasindaki askin baslamasi ve sonrasinda yasanan
savag ile devam etmekle birlikte, courtly love (Sarayli Agk) tiiriiniin belirgin bir
ornegini olusturmaktadir (https://www.britannica.com/topic/Arthurian-legend,

17.09.2019).

Ote yandan chivalric romance tiirii, gesitli kiiltiirlerde ortaya ¢ikan ve edebiyat
yapitlarini etkileyen igerikler ile karsimiza ¢ikmaktadir. Bu anlamda, Yunan ve
Roma mitolojisinden etkilenen edebi donem Matter of Rome olarak
isimlendirilirken; daha once de belirtilen kral Sarlman ve yandaslarini konu
edinen, chanson de geste tiriinde yazilmis Fransa tarihi ile ilgili edebiyat ve
efsanelere Matter of France; dokuzuncu yiizyil civarinda Bizans Imparatorlugu
igerisinde ortaya ¢ikan ve Dogu —Arap- sinirlarini koruyan sinir muhafizlarinin
kahramanlik hikayelerini konu edinen epik siirlere ise, The Acritic
Songsdenmektedir. Britanya’da ise Matter of Britain olarak adlandirilan
fantastik anlatilar, kral Arthur efsanesinden de anlasilacagi gibi, ozellikle
krallar1 ve kahramanlari konu edinmektedir. Germenler ise, Nibelungenlied
destaninda, ana kahramani fantastik bir yolculuga c¢ikararak, pek cok farkli
hikayeyi birlestirmeyi amacgladiklar1 parcalarla, diger Bati kiiltiirlerinde ortaya

cikan edebi dongiiyli yakalamaya calismistir.

Daha once de belirtildigi gibi fantastigin yazinsal alanda olgunlagsmaya
bagladig1 destan tiirii kapsaminda genellikle; ¢esitli dogaiistii olaylar, mitolojide
yer alan Tanrr’larin yeryiiziine indigi dykiiler, hayret verici durumlar, anormal
bigimdeki varliklar gibi fantastik motifler islenmigstir. Tiim bu temalar aslinda
insanlarin, evreni anlamlandirma ¢abalarina denk diisen mitolojik ve dolayisiyla

fantastik cevaplarina denk diismektedir. Dante’nin flahi Komedya’sinda verilen
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Ornege benzer olarak din de, edebiyat yazarlarin1 etkileyen diisiince
cergevesinde, benzer sorgulamalar1 ¢ozmeye calisan bir diizen i¢inde kendine
yer bulmustur. Bu dogrultuda Ilahi Komedya, Kurtarilmis Kudiis, Cilgin
Orlando gibi eserlerdeki fantastik olaylar Tanr1i’ya ve onun yolundakilere bagl
olmakla birlikte; kotiilik motifleri Seytan’a veya ona bagli cesitli tuhaf

varliklara —iblislere- dayandirilarak cevaplanmistir.

Ote yandan kotii niyetli bir Tanri’nin varlifina inanan, geleneksel ahlak
anlayisina uymayan ve insanlardan nefret eden Maldoror isimli karakterin
Oykiislinii anlattig1 Les Chants de Maldoror (Maldoror’un Sarkilari, 1868-1869)
isimli diizyaz1 veya siir kitabinda Fransiz sair Comte de Lautréamont, dini
anlamda daha ayr1 bir konumdadir (Steinmetz, 2006: 12). Zira Maldoror,
Tanr1’ya ibadet edilmeyen, muhtemelen kotii olduguna inanilan ve bu bakimdan
ona ceza verebilmenin de miimkiin oldugunu diislinen Misontheism (Yunanca:
uo6Beog ) inancina sahiptir. Yine dinle de baglantili geleneksel ahlak
anlayisina aykir1 sekilde Maldoror’un, bir kopekbaligi ile ciftlesmesinden
bahsedilmektedir
(https://patricknason.files.wordpress.com/2013/10/shipwrecks-and-sharks.pdf,
16.09.2019). Bunun yaninda baska bir kisimda ise, riiyasinda bir domuz
oldugunu ve nihayet insan soyundan kurtuldugunu belirterek, bu sefer de
Misanthropy (Yunanca: misos ve anthropos) diisiincesine yakin durmaktadir. Bu
diisiincede, insanligin dogasi itibari ile kotii olduguna ve tiim canlilara zarar
verdigine inanilmaktadir. Dolayisiyla insanlifin eylemlerinden nefret eden
Maldoror da, dogasina saygi duydugu hayvanlar ile kendini 6zdeslestirerek,

arinmaya c¢aligsmaktadir.

Lautréamont, Maldoror’un Sarkilar: adli eserinde, ¢ogu zaman birinci tekil
sahis anlatimi1 kullanarak, okuyucunun fantastik olaylarla daha kolay
biitiinlesebilmesini saglamaktadir. Bunun yaninda eserde yer alan dogaiistii
motiflerin bazilari, gotik edebiyatta daha sik rastlanan tiirden trkiitiicli temalara
sahiptir. Nitekim uyuyan adamin hikayesini anlattig1 parcada, goriiniis olarak
Maldoror’a benzeyen bir kisi, her gece odasinin kdsesinden ¢ikan tarantula
tarafindan 1sirilmaktadir. Yine baska bir parcada birinci tekil sahis olarak
anlatici, fuhus isi yapan bir kadini1 6ldiirmesini sdyleyen dev bir ‘glow-worm’

(parlayan bocek larvasi) ile karsilasmis ve bu dev bocegi oOldiirmistir
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(http://www.languageisavirus.com/writing/les-chants-de-maldoror-by-le-comte-

de-lautreamont.php#.XaicxegzblU, 16.09.2019).

Fransiz edebiyatindan ornek verilebilecek bir diger fantastik anlat1 da, aslinda
on dokuzuncu yiizyilin sonlarinda, artik sadece destan tiirline ait olmayan
dogaiistii hikayeleri i¢eren, nispeten daha yakin bir zaman diliminde yazilmis
Contes de ma Meére L'oye (Kaz Ana’nmin Oykiileri) adli masallardir. Zira
calismanin konusu geregi bahsedilen Kiilkedisi veya Uyuyan Giizel gibi
fantastik unsurlar iceren masallar, bu kitapta bir araya getirilmistir. En eski
niishast 1791 tarihli olan eseri, Fransiz gair Charles Perrault derlemistir. Destan
tiiriinde verilen o6rneklere benzer olarak Kaz Ana’min Oykiileri'nde yer alan
fantastik olaylar da, insanlik diinyasina inen Tanr1’lar, biiyiiciiler, periler, devler
veya gesitli tuhaf varliklarla ilgilidir
(https://www.pookpress.co.uk/project/mother-goose-rhymes-history/,

16.09.2019). Dolayisiyla olaganiistiiliik; sovalyelerin ¢esitli  efsanevi
yaratiklarla savasip alt ettikleri veya kii¢iik cocuklarin, kocaman devlerin
elinden kurtulduklar1 fantastik diinyalar ile, o donem icinde hala daha var

olmaya devam etmektedir.

Fantastik edebiyatin Fransa’da ortaya ¢ikardigi ilk 6rnek ise, bircok edebiyat
kuramcisina gore Fransiz yazar Jacques Cazotte’nin, 1772 yilinda yazmis
oldugu Le Diable amoureux(Asik Seytan) adli eserdir. Seytan’in geng¢ bir
ispanyol olan Don Alvaro’ya asik olmasi ve onu kazanma girisimleri,
gergeklikle gercek disiligin bir arada kullanildigr fantastik motiflerle oriilmiistiir
(Krys, 2011: 118-130). Zira olaylarin hem dogal hem de olaganiisti
aciklamalar1 birlikte verilerek, okurun her iki bolgede de rahatga gezebilmesine

imkan saglanmistir.

Fransiz sair Steinmetz (2006: 13-14) bu edebi tiiriin, daha sonradan bilimsel
olaganiistiine dogru evrimlestigini ve gitgide daha da karmasiklasan teknolojik
buluglarla, alisilmis algi sinirlarini asarak, bilinmeyenin tuhafligini bitirdigini
belirtmektedir. Zira bilim kurguya nazaran fantastik, dayandirdigi olaylari
bilimsel anlamda (fizik yasalariyla veya teknik semalarla) acgiklamaya
calismayan, daha gizemli bir alana sahiptir. Bu dogrultuda Steinmetz (2006),
Alice in Wonderland masalinin yazar1 Lewis Carroll’in ¢aligsmalari ile ilgili pek

¢cok eser yazmis Fransiz entellektiiel Jean Gattegno’nun diisiincelerini 6rnek
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gostererek; bilim kurgunun, gelecegin gizemlerini aralamaya istekli, iyimser
durusunun karsisinda fantastigin ise; daha ¢cok geg¢mise doniik bakisinin, cogu
zaman korku ve kaygiya yol agan tuhaflik alametlerine sahip oldugunu

belirtmistir.

2.1.2 Dogu kiiltiiriinde fantastik anlati

Ilk insandan bu yana ¢esitli kutsal, gercek veya olaganiistii olaylar1 kapsayan
mitolojik Oykiiler; bazi seyyahlar, misyonerler veya gezginler tarfindan sozli
gelenekle agizdan agiza aktarildiktan sonra, tarihsel olarak kitabin heniiz
mevcut olmadigr zamanlarda kolayca animsanabilmesi i¢gin, sdylemlerin 6nce
siire gecmesi ile edebi alana girmistir. Zira mitler, insanlarin bireyden ziyade
toplumsal birer varlik olmalarindan Gtiirii sadece kisisel degil, ayn1 zamanda
toplumsal bir islev goérmektedir. Dolayisiyla toplumlarin ortak sorunlari,
duygular1 veya birtakim inanislar1 da, sonsuz kere tekrar edilen bu sdylence

alaninda var olmustur.

Mitsel anlatilarda yer alabilecek olan bazi temalar, toplumun diisiince ve
davraniglarina  yon verilebilecek rol ve fonksiyonlar1 barindirmaktadir.
Bunlardan biri, 6zellikle ilk ¢aglardaki mitlerde yer alan, diinyanin yaradilisi
veya evrene dair her tiirlii sorgulamanin cevaplandigi, daha sonra da kutsal
sayilan hikayelerdir. Yine halki kurtardigina inanilan bir kahramanin dogaiistii
maceralarinin anlatildigr hikayeler de kutsaldir. Dolayisiyla ilkel kabilelere
gore, kutsal sayilan olaylar1 igeren mitlere saygi duyulmalidir ve ¢esitli rolleri

kapsayan inanislar da yerine getirilmelidir.

Mitler, olaganiistii varliklar1 konu edinerek masallara; kutsal sayilan olaylar1 ve
inan¢ unsurlarini tagidiklari i¢in efsanelere; toplumlarin yaziya gegerken en eski
edebi tiirlerinden birini  olusturduklar1 i¢in de destanlara kaynak
olusturmaktadirlar. Soylenceler, igerdigi kutsallik ve dokunulmazlik dolayisiyla,
iginde dogdugu kiiltiiriin yasam bi¢imini, kodlarini, simgelerini agiklarken ayni
zamanda kaliplasarak, toplumsal kokleri olusturmaktadir. Simge veya sembol
denilen bu dil ise, insanin giinliik hayatinda karsilastigi sozciiklerin 6tesindeki,
daha fazla anlam yiiklenmis sembolleri kasteden, tam olarak bilinmeyen ve
tanimlanmayan bir yon kazanarak farkli diisiincelere ulagsmaktadir. Hale Torun

(2019: 43), bu isaretleri kapsayan ve yazili donemlerden bu yana insanoglunun
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tim c¢aglarinda onunla birlikte var olan olaylari, kok hikayeler olarak
tanimlamistir. Antik donem hikayelerinde ¢ogunlukla yer alan kutsal metinler,
dil aracilig:1 ile kok hikayeleri meydana getirirken, tiim diinyanin da ortak

hafizasini olusturan fantastik anlatilardir.

Torun (2019: 26), Dogu kavimlerindeki kok hikayelerinin, Hindistan
havzasindan Uzak Dogu’ya kadar uzandigi kadim diinya izleri ile basladigim
belirtmistir. Bu anlamda Hindistan ve Akdeniz arasindaki Asya iilkelerini
kapsayan Yakin Dogu -ayni zamanda Orta Dogu- da, bu koklii inanglardan biri

olan Musevilik dininin dogdugu kadim bolgelerdendir.

Boylelikle, Musevilik dininin kutsal kitab1 Tanah, Dogu’nun fantastik
anlatilarinin baslangicindaki, s6z konusu kutsal metinleri olusturmaktadir.
Tevrat ve Zebur’u da kapsayan bu kitabi1 Hristiyanlar da kutsal olarak kabul
etmekle birlikte, ona Eski Ahit adin1 vererek farkli sekilde yorumlamaktadirlar.
Zira Hristiyanlik dinine gdre, Tanri’nin Isa ile yeni bir ahitte anlastign ve
dolayisiyla, Musa ile yapilan eski anlasmanin gecersiz kaldigina inanilmaktadir.
Tanah, icerisinde birtakim siirsel ve tarihsel béliimler olan, dogaiistii anlatilar
igeren kitaplar1 barindirmaktadir. Bunlardan biri de, soyu Antik Yakin Dogu’da
yasamis Israilogullar1 veya Ibranilere dayanan Yahudi perygamber Eyiip’iin,

Seytan tarafindan yargilanisinin anlatildig: © 29°%, iyov’ (Eyiip kitab1) dir.

Eyiip kitabinda Tanr1, ogullarina ve Seytan’a Eylip hakkinda sorular sormustur
ve neticesinde Eyiip’lin diriistliiglinii sinamaya karar vermistir. Oldukca diiriist
olarak tasvir edilen Eyiip’iin tiim varligi ve ailesi, Tanri’nin gorevlendirdigi
Seytan tarafindan yok edilmistir. Daha sonra Eylip, giysilerini yirtip sakallarini
keserek kiillerin iistiinde oturmus ve kirik bir ¢dmlek ile derisini kazimistir. Onu
teselli edebilmek ic¢in ii¢ dostu (Elifaz, Bildad, Zofar) ziyaretine geldikten
sonra, yedi giin boyunca sessiz kalmislardir. Tiim iskencelere dayanan Eyiip,
sonunda dogdugu giine lanet ederek, Tanri’ya verdigi yeminden donmiistiir.
Fakat sonunda saglikli bir insan olarak eskiye gore daha cok varliga sahip
olmustur (Friedman, H. H, 2014: 128-133.).Hikayede; hayvanlarin gdklerden
gelen Tanr1’nin atesi ile telef olmalari, bulutlardan gelen ilahi ses, kutsal sayilan

varliklarin yeryiiziindeki goriiniimleri gibi fantastik motifler bulunmaktadir.
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Eyiip kitabi, 6zellike Antik donem edebiyatinda c¢esitli kavimlerin metinlerine
etki eden ve kutsal kitaba dayanan koklii gecmise sahip dogaiistii anlati olarak,
onemli bir konumdadir. Siimerolog Samuel Noah Kramer, diinyanin ilk
uygarliklarinin kuruldugu Mezopotamya bdlgesi igerisinde bulunan Siimer
yazitlarinda, Eyiip anlatisina benzer hikayelerin oldugunu belirtmistir
(https://brill.com/view/book/edcoll/9789004275263/B9789004275263-

s014.xml?lang=en 04.10.2019). Yine bir Babil metni olan Ludlul bél némeqi
adli siirde, Shubshi-meshre-Shakkan adli bir adamin, haksiz yere c¢ektigi
acilardan bahsedilmektedir. Ote yandan Antik Misir’da, cenazelerde okunan Ra
nu pert em hru (Misir Oliiler Kitab1) metinlerinin bir bliimiiniin, Eyiip kitabu ile
iligskilendirildigi belirtilmektedir. Antik Misir’da, 6liim olayindan sonra kisinin
oteki diinyada yargilandigina ve okunan bu metinlerin de, 6len kisiye gittigi
yerde yol gosterdigine inanilmaktadir (http://egyptartsite.com/book.html,
15.10.2019). Yargilanma, vicdanin olduk¢a dnem arz ettigi ve kisinin akibeti ile
ilgili karar verilen bir yerdir. Nitekim kisinin su¢suzlugu ile ilgili agiklamalar1
ve diger tliim savunmalar1 géz Oniline alinmaktadir. Bu yargilamay1 ise, Misir
mitolojisinde yeralti diinyasinin hakimi ve oliilerin yargicit olan Tanr1 Osiris
yapmaktadir. Bunun yaninda adalet ve dogruluk Tanrigasi Ma’at’in, dogruluk
tiyl ile yargilamaya katildigi1 da belirtilmektedir. Tiim bunlar aslinda Eyiip

anlatisindaki diiriistliik sitnanmasini animsatan mitolojik kdkenlerdir.

Destanlar ise, bahsedilen kok hikayelerin ¢ikis noktasinda, kutsal metinlerin
haricinde edebi alanda etkili olan, diis ile gercegi birbiri ile harmanlayarak,
toplumlarin gelisiminde ortaya ¢ikan ilk yazili metinleri olusturmaktadirlar.
Dolayisiyla tarih Oncesi ¢aglarda yasayan kabilelerin gelenekleri, adetleri,
inaniglart veya birtakim diinya goriisleri, destanlarla birlikte aktarilmistir. Daha
once de belirtildigi gibi Dogu diinyasi, ilk medeniyet kuruluslarina —Siimer,
Babil, Akad, Elam, Asur- sahiptir ve bunun neticesinde bahsi gecen kok
hikayelerin dogdugu topraklar1 da i¢inde barindirmaktadir. Bu dogrultuda Dogu
kavimlerinin ilk uygarliklarinin kurulu oldugu Mezopotamya, aslinda diinyanin
ilk yazili fantezisi olan Gilgamis destanin1i yazan Slmerler’e ev sahipligi

yapmaktadir.

Destanlarin 6zelliklerinden biri olarak Gilgamis da, iginde dogdugu Siimer

Uygarligi’nin yasam bi¢imi hakkinda, ¢esitli konularda bilgiler i¢germektedir.
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Gilgamis destani, Antik bir Siimer sehri olan Uruk’un krali Gilgamis’in,
Oliimsiizliigiin ve bilginin pesinden giderken yasadigi maceralar1 anlatmaktadir.
Baz tarihgilere gére Uruk’u kesin olmamakla birlikte, M.O 2900-2350 tarihleri
arasinda yoneten gergek bir sahsiyettir. Ancak c¢ok sayida mit, efsane veya
Oykiiye konu olmasi nedeniyle ve 6zellikle Siimer’in ¢esitli bolgelerinde Tanr1
olarak goriillip ilahlastirilmas1 bakimindan, bir kisim arastirmaci onu kurgusal
bir karakter olarak yorumlamistir. Gilgamis destani, Mezopotamya mitolojisinde

adlar1 gegen ¢esitli Tanr1 ve Tanriga’nin oldugu fantastik dykiilerle doludur.

Bunlardan ilki Stimerlilerin, evrenin ortaya ¢ikisini agiklarken baslangigcta gok
ile yeri kapsayan diinyanin, denizden dogduguna inandiklar1 ‘Anu’ yani
Tanrr’larin atasi, gokkubbenin atasidir. Destanda Anu, halkina kotii davrandigi
gerekgesiyle  ofkelendigi  Gilgamig’t  Oldiirmek  iizere,  ‘Enkidu’yu
gorevlendirmektedir. Siimer mitolojisinde bir karakter olan Enkidu, hayvanlar
tarafindan blyiitiildiigii icin, vahsi bir insan olarak canavarimsi goriinse de, bir
tapinak rahibesinin onu dizginlemesi sonucunda insani bir yasam yolu
izlemistir. Daha sonralart Gilgamis ile dost olan Enkidu, Akad mitolojisi
Tanriga’s: ‘Istar’in gonderdigi bogay: dldiirmesinde Gilgamis’a yardim etmistir.
Istar, Gilgamis’a yaptig1 evlilik teklifinin reddedilmesi sonucunda Anu’ya

benzer olarak onu 6ldiirmek istemistir.

Mezopotamya mitolojisinde yer ve gogii, yani ‘An’ olan gok ile, ‘Ki’ olan yeri,
daha sonra ‘Enlil’ birbirinden ayirmistir
(http://oracc.museum.upenn.edu/amgg/listofdeities/enlil/index.html

17.10.2019). Yeryiiziine hakim olan Enlil, Siimer inanisina gore tufan1 meydana
getirmistir. Tufan, Tanrr’lar tarafindan insanlifin cezalandirilmas: amaciyla
yeryliziine gonderilmis bir felaketi anlatmaktadir. Tufan dykiisii, ii¢ biiyiik dinin
kutsal kitaplarinda dahi yer alan, ¢esitli kiiltiirlerin anlatilarina etki eden onemli
bir konumdadir. Tufandan kurtulan ‘Ziusudra’ (Babilcede: Utnapistim)
Gilgamis’in, destan boyunca pesinde oldugu oliimsiizliik ile ddiillendirilmistir.
Stimer Tanrist Enki (Babil mitolojisinde Ea), Ziusudra’ya, Tanri’lar tarafindan
diizenlenen tufan planin1i duyurarak, bir gemi insa etmesini sOylemistir.
Ziusudra’nin insa ettigi gemi, tiim canli ve bitki diinyasini da biiyiik felaketten
kurtarmay1 basarmistir. Dolayisiyla Enlil tarafindan Ziusudra ve esine tanrilik

bahsedilmistir. Destana gore Gilgamis, Ziusudra’ya danisarak olimsiizliglin
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sirrin1 bulabilmek i¢in, Tilmun adasina gitmistir. Ziusudra, Gilgamis’a alt1 giin
yedi gece uyumamas: gerektigini soyler, fakat Gilgamis uyuyakalir. Bunun
lizerine Ziusudra, Gilgamis’in 6liimsiiz olamayacagini belirtir. Ziusudra, esinin
istegi ile Gilgamis’a, ancak onu genclestirebilecek bir ot verebilecegini soyler.
Denizin dibinde olan bu otu alan Gilgamis, onu bir yilana kaptirir ve yine

Oliimsiiz olarak sehrine geri doner (Savulescu, 2015: 166-170).

Mezopotamya mitolojisinde Tanrt’larin yiice diyarmn1 temsil eden ve
Gilgamis’in ancak bir kez girebildigi biiyiilii sedir ormani, birtakim fantastik
motiflerle iliskilendirilmistir. Zira Akad mitolojisinde aslan yiizli ve
canavarimsi bir dev olarak tasvir edilen ‘Humbaba’ (Babilcede: Huwawa), bu
ormanin koruyucusu ve bekgisidir. Gilgamis ile Enkidu’nun ormanda agaclari
kesmesi, Humbaba’y1 sinirlendirmistir. Destanda, yiiziinii korkun¢ maskeye
doniigtiirebilen yarattk Humbaba ile savasmaya baslayan Gilgamis ve
Enkidu’ya, gilines Tanris1 ‘Samas’in (Siimer mitolojisinde Utu’nun karsilig)
yardim ettigi belirtilmektedir. Humbaba, canini bagislamasi i¢in Gilgamis’a
ormandaki tiim agaclar1 hizmetine verecegini sdyleyerek yalvarmaya
baslamistir. Fakat Enkidu’nun tavsiyesi iizerine Gilgamis, kilicin1 cekerek
canavari Oldiirmiistiir. Siimer mitolojisine gore, Tanr1 Enlil’in yasadigi Antik
kent Nippur icin bir sedir kapist yapmak isteyen Gilgamis ve Enkidu, sedir
ormanmnin en uzun agaclarin1 keserek sehirlerine dogru yola ¢ikarlar
(https://lebanonuntravelled.com/epic-of-gilgamesh-and-the-cedars-of-lebanon/

17.10.2019).

Gilgamis destaninda; Tanr1 veya Tanriga’larin insanlar ile konusabilmeleri,
tufan anlatisindaki tim canli ve bitki yasaminin bir gemiye sigabilmesi,
oluimstlizliik, binlerce yil yasayan krallar, gokyiiziinden gonderilen bir boga gibi
pek ¢ok fantastik motif bulunmaktadir. Bunun yaninda Torun (2009), Uruk gibi
sehir mitolojilerinin, epik ve tarihsel kahramanlarla i¢ i¢e yasamalarini saglayan
doneme ‘Stimer Kahramanlik Cagi’ adini vererek, Ozellikle Dogu kiiltiirii
acisindan bu iligkinin olduk¢a Onemli oldugunu vurgulamistir. Zira Dogu
soylencelerinde bahsedilen birtakim sehirler, kutsal kitaplarda da adi gegen
kadim uygarliklar1 ve eski diinyay1 sembolize etmeleri bakimindan, toplumlarin
belleklerinde her zaman 6nemli bir konumdalardir. Nitekim mitoslara da konu

olan ve gercek olup olmadigi kesinlesmeyen mekanlar (Gilgamis destaninda
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bahsedilen Tilmun adas1 gibi), diis ile ger¢egi harmanlayan anlatilarla Dogu’nun

bellegini olusturmaktadir.

Dogu agisindan onem teskil eden bir diger kadim kent ise Bagdat’tir. Irak’in
baskenti olan sehrin tarihi, Dogu diinyasinin tarihi ile esdegerdir. Zira uzun bir
zaman Islam diinyasinda medeniyet merkezi olarak varligini siirdiirmiis ve bu
bakimdan diinyevi zenginligin sembolii olmustur. Bagdat’in, Irak’in en biiyiik
kenti olmas1 ve cografi olarak Mezopotamya’nin tam kalbinde yer almasi goz
oniinde bulundurulursa; iizerinde gergeklesen tiirlii yolculuklara ev sahipligi
yapmasi ve bu bakimdan Dogu masallarina sik¢a konu olmasi anlagilacaktir. Bu
dogrultuda, sekizinci yiizyil civarlarinda Orta Dogu’da ortaya ¢ikan ve yine
ticari bir sehir olarak anlatilan Bagdat icin, ‘gérkemli sehir’ gibi tasvirlerin yer
aldig1, Dogu edebiyatinin fantastik kdkenlerinden birini olusturan, Binbir Gece
Masallari’n1 (Arapga: 4 5 43 Qalf) jrdelemek yerinde olacaktir. Fakat bunun
oncesinde, ve Dogu’nun tiim cografyasini kendine mekan olarak alan ve
fantastigin kokenlerinde yer alan bir diger tiir olan masallardan bahsetmek

gerekmektedir.

Masallar1 destandan ayiran en keskin mevzu, tamamen hayal triinleri ile orilil
olmasidir. Zira destanlarda yer alan fantastik motiflerin yan1 sira baz
karakterlerin, tarihsel siire¢ icerisinde yasamis gercek kisiler olma ihtimalleri
bulunmaktadir. Masal Arapg¢a’da, ‘Ogretici hikaye’ anlamina gelen ‘masal’ ve
‘mesel’ kelimelerinden gelmektedir. Masallarin ¢ikis noktasinda mitolojik,
tarihsel, toplumsal veya Kkiiltiirel anlamda aciklanan pek ¢ok goriis
bulunmaktadir. Bunun yaninda iilkeler, kiiltiirler veya diller farklilastikca;
masallarin adlari, kahramanlari, mekanlar1 veya gelenekleri de anlatim sirasinda
degismektedir. SozIli anlatima dahil olan masallar, kabaca dogaiistii, fantastik
kisileri veya birtakim varliklar1 igerebilen, yer ve zamanin belirsiz oldugu, hayal
lirlinii anonim anlatilardir. Anlaticinin bu bakimdan oldukca onem arz ettigi
masallar1, 6zellike Dogu kiiltiirli, daha ¢ok telkin amaclh kullanmistir (Bilkan,
2001: 7). Bu anlamda; ¢ocuklara yonelik bir egitim araci, dini veya tasavvufi bir
telkin diistincesinin olusturulmasi, dil ve isliibu iyilestirme ¢abas1 gibi pek ¢ok

etki ve fonksiyonu bulunmaktadir.

Binbir Gece Masallar1 da; iki Iran (Pers) kraligesinin, Pers krali Sehriyar’i

masal ile biiyiileyerek —bir nevi telkin yolu ile- kotli gidisata son vermeleri,
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masalin Dogu edebiyatindaki etkisini gostermektedir. Hikayeye gore, Hindistan
ile Cin arasindaki bir adada hiikiim siiren Pers krali Sehriyar, esinin kendisini
aldattigin1 6grenmesi sonucu, vezirine her gece yeni bir kadin bulmasini
emretmis ve geceyi gecirdikten sonra kadinlar1 idam ettirmeye baslamigtir.
Vezirin kiz1 Sehrazat, bu duruma engel olabilmek i¢in kardesinin de yardima ile
krali uzun siire oyalayabilecek heyecanli masallar anlatmaya karar wverir.
Hikayenin sonunu merak eden Sehriyar, mecburen ertesi gece de masalin devam
edebilmesi i¢in, idam1 ertelemek zorunda kalmaktadir (Giiglii, 2018: 11). Bin bir

gece boyunca devam eden masalin sonunda kralin 6fkesi dinmistir.

Binbir Gece Masallari, giiniimiizde modern fantezi alaninda yaygin olarak
kullanilan sihirli hali, sihirli lamba veya cinler gibi bazi1 Arap veya Islam
mitolojilerine ait unsurlarin temelini olusturmasi bakimindan 6nemlidir. Ayrica
bu motifleri barindiran 0&ykiilerdeki karakterler de, Bati agisindan ¢okga
uyarlamasi yapilan filmlere konu olmus ve kiiltiirel simgeler haline gelmislerdir.
Bu anlamda modern fantezi motiflerinden, Yahudi veya Rus halk hikayelerini
de etkilemis olan ucan hali 6rnek gosterilebilir. Binbir Gece Masallari’nin
birinde Hint kralinin oglu Hiiseyin, Hindistan’in bir kentinden, iizerinde
bulunan insanlar1 ulasacaklar1 yere aninda gotiirebilme —ugurabilme- 6zelligine
sahip bir hali satin almistir (http://www.zadah.com/tag/magic-carpet-of-tangu/,
17.10.2019). Yahudi efsanelerine gore ise, Tanah’da da bahsi gegen Israil
kralliginin iiciincii krali olan Siileyman’in, sihirli bir halist bulunmaktadir.
Yahudi efsanesine gore sihirli hali; yesil iplikten yapilma, olduk¢a uzun ve
genis olmakla birlikte, Siileyman’in emirleri dogrultusunda hareket etmektedir
(http://www.professorsolomon.com/graphics/kingsolomonflyingcarpet.pdf,

17.10.2019). Daha 6nce bahsedilen Rus mitolojisi yaratigi Baba Yaga’'nin da,
Rus halk hikayelerinde anlatildigi iizere, biiyiilii haliy1 elde edebilme giicii
bulunmaktadir. Hikayeye gére Baba Yaga, yine Rus halk hikayelerinde oldukg¢a
sansl1 fakat aptal bir karakter olarak anlatilan Aptal Ivan’a (Rusca adiyla: Mpan-
nypax), ugan hali veya farkli pek c¢ok sihirli hediye alabilmektedir
(https://www.chelseacleaning.co.za/blog/the-fabulous-rise-of-the-magical-

flying-carpet-fable/, 17.10.2019).

Diger bir fantastik motif olan cinler ise, bir tiir gériinmez varlik anlamina gelen

Arapca ‘cinn’ kelimesinden gelmektedir. Islam mitolojisinde atesten yaratilan
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ve gozle goriillemeyen varliklar1 ifade eden cinler, pek ¢ok sekillerde
yorumlanarak modern veya antik din ve inanislara etki etmislerdir. Cinlere
benzer varliklara sahip olan inaniglar; Siimerlerde, riizgar cinlerinin krali
Pazuzu, Antik Mezopotamya dinlerinde bazen iyi bazen kotii olabilen Udug
(Akad dilinde: Utukku), Akad mitolojisinde vampir bir cin olan Rabisu,
Yahudilerde mutlak kotiiliigii temsil etmeyen Sedim cini gibi, ¢esitli tiirlerde ve
isimlerde ifade edilmektedir (Black vd., 1992: 147-179). Binbir Gece Masallari
igerisinde ise; Tiiccar ve Cin, Alaaddin’in Sihirli Lambasi, Balik¢t ile Cin gibi
hikayelerde yer alan bu varliklar, boylelikle fatastik anlatilarla harmanlanarak,

edebiyat alanina etki eden fantezi motiflerinden birini olusturmaktadir.

Daha o6nce fantastik tiirii ile ilgili yaptig1 calismalardan bahsedilen Fransiz
filozof ve tarih¢i Todorov, fantastik unsurlarin ortaya c¢ikarilmasinda yardimci
olacak tlirsel ayrimlari, Binbir Gece Masallari’ndan Ornekler vererek
agiklamistir. Bu dogrultuda Binbir Gece Masallari’nda, ‘bahamut’ (Arapca:
Gs—wg) adi verilen Arap mitolojisine 6zgii dev baliklar, fili yutabilecek
biiyiikliikte yilanlar gibi, Todorov’un ‘hiperbolik olaganiistii’ olarak tanimladigi
fatastik motifler bulunmaktadir. Todorov, abartili olaganiistii dedigi bu
fantastikligi, bizim diinyamizdakinden ¢ok daha biiylik boyutlu olan simgeleri
kastederek aciklamistir. Bunun yaninda, ‘egzotik olaganiistii’ dedigi tiirde ise
fantastik boyut, anlatma bic¢imi ile iligkilidir. Zira okunan masallar1 dinleyen
kiginin, olaylarin gectigi yerleri bilmedigi varsayimindan hareketle,
olaganiistiinden kusku duymayacagi vurgulanmistir. Todorov bu anlamda,
Binbir Gece Masallar: igerisinde bulunan Denizci Sinbad’in Hikayesi’nde,
ayaklarindan biri agac gondesi kadar olan devasa bir kusun varligin1 bir hayvan
bilimci gibi sorgulamayacak olan dinleyicileri 6rnek gostererek agiklamistir.
Todorov, ucan hali motifini ise, ‘enstriimental olaganiistii’ yani kii¢lik
gereglerin, bahsi gecen tarihsel donemlerde gergeklestirmesi miimkiin olmayan,
ancak teknik gelismeler ile olanakli hale getirilebilecek gelismelerden biri
olarak agiklamistir. Bunun yaninda Ali Baba ve Kirk Haramiler Hikayesi’ndeki
gizli sozciikler ile acilan kapilar1 da 6rnek gostererek, insan becerisi ile icat
edilebildigi ve bu bakimdan da, tam olarak olaganiistii olmadigini1 belirtmistir

(Todorov, 2017: 59-61).
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Binbir Gece Masallari, Antik Pers Imparatorlugu’nda yasayan Yahudilerin,
Babil krali ‘Ahasveros’un yardimcisi olan ‘Haman’in, onlar1 6ldiirme
planlanindan kurtulmalar1 anisina kutlanan ‘Purim’ bayraminin dayandig: ‘Ester
Kitab1’ ile temellendirilmektedir. Zira Sehriyar’in kadinlar1 6ldiirme planlarini
masallar ile engelleyen Sehrazat anlatisi, benzer bir dini motif kaynaklidir.
Kitab-1 Mukaddes’in anlatisina gore Haman, Yehuda kralliginin Babiller
tarafindan isgal edilmesinin ardindan, Yahudilerin Babil’e siiriilmeleri sirasinda
onlar1 esaret altinda tutan kisidir. Purim bayraminda ise; Ester Kitab1 halka agik
bir sekilde okunur, siikran dualar1 edilir, hediyeler degis tokus edilir, bagislar
yapilir ve ziyafet verilir
(https://www.chabad.org/holidays/purim/article cdo/aid/645309/jewish/What-

[s-Purim.htm, 17.10.2019). Ester Kitab1 ise, Tanah’in i¢inde bulunan
boliimlerden biridir ve Purim’in, dolayisiyla Binbir Gece Masallari’nin
kaynagin1 olusturur. Anlatiya goére Ester (Ibranice: 1n9X), Pers kral
Ahasuerus’un Yahudi esidir ve kralin iktidar1 sirasinda sarayda yasanan

birtakim oyunlar1 ¢ozerek, Yahudi soykirimini engellemistir.

Iran edebiyatinin fantastik kdkenlerinden birisi de, ilk insandan baslayan ve
dérdiincii bityiik Iran Hanedan1 olan Sasani imparatorlugu (224-651)’na kadar
gelen siirecte, Iranlilar ile Turanlilarin yasadigi olaganiisti miicadelelerin
anlatildigr Sehname (Farsga: 4<lal i) destanidir. Fars sair Firdevsi (Farsga:
Sagp il a2 85 mss), yazmis oldufgu eserde Iranlilar ile
Turanlilarin, eski Iran hiikiimdarlar1 ‘Tur’ ve ‘Ir’in soyundan geldiklerini ve
dolayisiyla kardes halk olduklarini belirtmektedir. iran mitolojisine gore
efsanevi kahraman Feridun’un; Selm, Tur ve Irec adinda ii¢ oglu bulunmaktadur.
Feridun bir ejderha kiligina girerek ogullarinin cesaretlerini sinamis ve bunun
sonucunda, iilkesini ii¢ béliime ayiracagini agiklamistir. Ejderhaya tedbirli bir
sekilde yaklasan ve oldiirmeyi basaran oglu Tur’a, en iyi pay olan iran’i
vermistir. Fakat bu olaydan sonra diger iki kardes, Tur’u 6ldiirerek, topraklarini
yagmalamislardir. Bu hikayenin bir baska versiyonu ise, Selm ve Tur’un, Irec’i
oldiirmesidir (Agar1, 2018: 239-242). Her iki durumda da bu Iran efsanesi,
Sehname’de  betimlenen iki halkin  diismanliginin  basladigr  noktay1

belirtmektedir.
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Sehname destaninda, Iran mitolojisine ait pek ¢ok fantastik figiir, kahraman
veya anlati mevcuttur. Iranlilar ve Turanlilar arasindaki miicadelede biiyiik
kahramanliklar gdsteren, hatta bir ejderha ile savastigi betimlenen mitolojik
kahraman ‘Riistem’, bu anlatilara 6rnek olarak gosterilebilir. Destanda yer alan
diger bir efsanevi karakter olan Turan krali ‘Efrasiyab’in (Fars¢a: clb—l &),
sihirli aldatma giiglerinin oldugu da belirtilmistir (Guerber, 2018: 475-492). Ote
yandan Iran’in kozmogonik mitine goére, ‘Pisdadi’ (Farsca: qudadsd)) adi
verilen siilale, Iranlilarin ilk hanedanligini olusturmaktadir. Bu hanenin ilk
hiikiimdar1 olan ‘Keyumars’ (Fars¢a: Ss<»s) ise, ilk insandir ve Iran
mitolojisine gore en yiiksek ilah olan ‘Ahura Mazda’nin
(Ohrmazd, Ahuramazda, Hourmazd, Hormazd veya Hiirmiiz) sicakligindan
dogmustur. Pigdadiler’in soyundan gelen bir diger mitolojik figiir olan ‘Cemsid’
(Arapga: Ueasd) ise, yedi ylizyll boyunca hiikiimdarlik yapmis ve sonrasinda
mitolojide seytani bir figlir olarak tanimlanan ‘Dahhak’ (Fars¢a: Sla—x)
tarafindan tahttan indirilmistir (Agar1, 2018: 239-242). Sehname’de anlatilana
gore Cemsid, insan oldugunu aklindan c¢ikarip Ahura Mazda’nin varligini
unutunca, tiim giiclerini kaybetmistir. Sehname’ye gore; Iran mitolojisindeki
ger¢egin, adaletin ve anlagsmanin Tanrisi olan ‘Mitra’ (Zentce: Mifpa)
tarafindan Cemsid’in giici her defasinda yenilense de Dahhak, Seytan’in
yardimlar1 sonucunda iran’a hiikkmetme firsatini yakalamistir. Iran mitolojisinde
Ahura Mazda’nin tam tersini ifade eden ve Seytan’1 simgeleyen ‘Angra Mainyu’
(eski Farsg¢a’da: Drauga, Pehlevice’de: Ahriman), kotiilerin en kotiisii olarak

anlatilmaktadir (http://www.iranicaonline.org/articles/ahriman, 17.10.2019).

Iran efsanesine gore Pisdadiler’in soyundan gelen Feridun’un annesi, oglunu

Dahhak’in koétiiliiklerinden koruyabilmek adina onu ormana kagirmistir.

Feridun, aslinda Hindu mitolojisinde ‘Prithu’ (Sanskritge: J¥) adi verilen

kahramanin dontismiis hali olan inek ile beslenerek biliylimistiir. Prithu,
yeryliziinde faydali yiyecekler bulma umudu ile inek sekline biiriinmektedir
fakat diger ilahi varliklar onu yaklayinca, kendi siitiinii diinyaya armagan
etmistir. Benzer sekilde Misir mitolojisinde, yeralti diinyasinin hakimi Osiris’in
ruhunu simgeledigine inanilan ve tapinilan ‘Apis’ (veya Hapi), okiiz seklinde
tasvir edilmistir. Destanda da bahsedildigi lizere Feridun, biiyiilii inek tarafindan

biliyiitiildikten sonra Dahhak ile miicadele vererek =zafer kazanmistir
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(https://www.bible-history.com/archaeology/egypt/apis-the-bull-god.html,
17.10.2019).

Daha Once de belirtildigi gibi kok hikayeler, Dogu Kkiiltiirlerinde Hindistan
havzasindan Uzak Dogu’ya ilerleyen kadim oykiiler ile baslamistir. Bu
dogrultuda, oldukca kokli bir gegmise sahip olan Hindistan bdlgesinin ilk
anlatilari, Dogu kiiltiirtiniin kaynaklarindan birini olusturmaktadir. Hint
edebiyatinin Ramayana ve Mahabharata adli destanlari, bu bolgenin en ¢ok

bilinen klasik eserlerinden olmakla birlikte, Hint ve Budist mitolojilerini hem

etkilemis hem de onlardan etkilenmistir. Ramayana (Sanskritce: ITHTIUT)

destani, Sanskrit¢e dilinde, sozciiklerin ritmik 6zelliklerinden faydalanan nazim
ile yazilmis, yirmi dort bin beyitten olusmaktadir. Destan kabaca, Hinduzim
dinine goére Tanri’nin bir sekli olan ‘Visnu’nun yedinci avatari ‘Rama’nin

yasadiklarindan bahsetmektedir.

Visnu, Hint inanisinda ‘trimurti’ adi verilen ve Hristiyanlik dinindeki teslis
inancina benzer olan tcli ilah grubundan biridir
(https://www.hinduwebsite.com/Hinduism/hindutrinity.asp, 17.10.2019). Hint
mitolojisine goére Tanrr’larin yeryiliziine indiklerinde biirlindiikleri sekillere
avatar denmektedir ve koruyucu olarak tanimlanan Visnu’nun en ¢ok bilinen
avatarlarindan biri de; Giliney Asya, Giineydogu Asya ile Hint kiiltiirlerinin
mitolojilerinde sik¢a rastlanan karakterlerden biri olan, Rama (veya
Ramachandra)’dir. Ramayana’da  anlatilana gére Rama, antik Hint
donemlerinden biri olarak tanimlanan Vedik zamanindaki Videhas kralliginin
hiikiimdar1 ‘Janaka’nin kizi, ‘Sita’ ile evlenmistir. Sita (Sanskritge: Sita), Hint

inanisina gore Visnu’'nun ebedi askini temsil eden Tanrica ‘Laksmi’ (Sanskritce:

&HT ) nin bir avataridir. Hint inanisia gore Sita, eslik erdemini ve sadik bir

kadin modelini temsil etmektedir. Anlatiya gore Janaka, trimurti inanisindaki {i¢

ilahtan birini temsil eden Tanr1 Siva’ (Sanskritce: Td veya #fd) nin yayim
¢ekmeyi basaracak savasgiyi, kizi ile evlendirmeye s6z vermistir.

Destanda Hindistan’in Ayodhya sehrini yoneten ve Hint mitolojisinde aya bagh
Tanrr’lardan dogduklarina inanilan efsanevi kisilerin oldugu Lunar dynasty (Ay

hanedanlig1) soyundan geldigi belirtilen ‘Dasharatha’ nin hikayesinin anlatildig1
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bolimde, pek ¢ok fantastik motif bulunmaktadir. Anlatiya gére Dasharatha’nin
hiikiimdarlig1, dokuz bin yillik bir siireci kapsamistir ve bereketli bir ¢cag olarak
bilinmektedir. Fakat kral, hala erkek bir cocuk sahibi olamadig1 i¢in Tanri’lara
at adamaya karar vermistir. Tanri’lar krala Rama, Bhrata ve ikiz olan
Lakshmana ile Satrughana adli dort erkek cocuk bagislarlar. O donemde bir
bilge olan ‘Vishvamitra’nin istegi ile Rama ile Lakshmana, kotii ruhlarn
oldiirebilmek i¢in bir yolculuga ¢ikarlar. Bu sirada Janaka’nin ¢agrisi ile yayini
kirmay1 basararan Rama, Ayodhya’ya dondiiglinde Dasharatha, tahta Rama’nin
gecebilecegini sdylemistir. Fakat kralin {ic esinden biri, tahta Bhrata’nin
cikmas1 gerektigini sOyleyerek Rama, Lakshmana ve Sita’y1 siirgiine

gondermistir (Guerber, 2018: 495-512).

On dort yil boyunca ormana siirgiin edilen Rama, Lakshmana ve Sita, ¢esitli

‘Rakshasa’lar1 ve canavarlar1 alt ederek yollarina devam etmislerdir.

Rakshasa’lar (Sanskritce: IT&TH), Hint mitolojisinde insansi bir bicimde tasvir

edilen seytanlardir ve trimurti inanisindaki {i¢lincii Tanr1 olan ‘Brahma’

(Sanskritge: SigAT) nin nefesinden yaratilmiglardir

(https://www.britannica.com/topic/rakshasa, 15.10.2019). Rakshasa’lar sikca
cirkin, vahsi ve vampir Ozellikleri goésteren doyumsuz yaratiklar olarak
betimlenmektedir.  Zira  yaratilislar1  sirasinda,  Brahma’yr  yemeye
calismalarindan dolayi, Visnu tarafindan yeryiiziinde olmalar1 yasaklanmistir.
Ramayana ve Mahabharata destanlarinda iyi veya kotii olabilen cok ¢esitli

formlarda betimlenmislerdir.

Tarih¢i Romesh Chunder Dutt’'un aktardigina gore (https://www.ancient-
buddhist-texts.net/English-Texts/Ramayana/Ramayana.pdf,15.10.2019),

destanda bir Rakshasa olan ve Seylan adasinin (bugiinkii Sri Lanka) kral1 olan
‘Ravana’, bir sekilde Sita’y1 kagirmay1 basarmistir. Ravana, destanda anlatilana
gore on bashi ve yirmi kollu bir yaratiktir ve sekil degistirebilme o6zelligine
sahiptir. Ayni zamanda Ravana, Ramayana destaninda ‘vimana’ ad1 verilen ugan
nesnelerden (arabalar veya saraylar) birine sahiptir. Rama, Ravana’yi

yenebilmek i¢in ‘vanara’ adi verilen maymun irkin krali ‘Sugriva’ (Sanskritge:

'{I;?fl?:’)dan yardim istemistir. Kesin olarak ne olduklar1 agiklanmayan

vanaralarin; maymunlara 6zgl kiirk, kuyruk veya sigrama gibi 6zelliklerin
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yaninda tanrisal giliclerinin de oldugu betimlenmistir. Ramayana’ya gore
Brahma tarafindan, Rama’nin Ravana’y1r yenebilmesi i¢in yaratildiklar

belirtilmistir. Sugriva, Sita’y1 kurtarabilmek adina bir baska vanara olan

‘Hanuman’t (Sanskrit¢e: §oJHd) gorevlendirmistir. Tim vanaralar, Seylan

adasina ulasabilmek i¢in koprii insa ederek, Rama’nin Sita’y1 kurtarmasina

yardim etmisglerdir.

Ramayana, dinsel inaniglarin ve mitolojilerin harmanlandig1 bir destan olarak,
ozellikle Dogu kiiltiirlerini etkilemistir. Ornegin Budizm, dinsel inanis ve mitsel
anlatilarinda bu eserden c¢okca yararlanmistir. Ramayana  destani;
maymunlardan olusan ordu, ucan araba veya saraylar, Tanr1’larin yerytiziindeki
gorintimleri, iblisler veya diger canlilarin anlatildigi, Dogu kiiltiirliniin

Hindistan havzasinda meydana gelen fantastik koklerinden  birini
olusturmaktadir. Bir digeri ise Mahabharata (Sanskritgce: HGIHIIH)
destanidir. Ramayana’dan farkli olarak Mahabharata, iki yiiz yirmi bin dizenin
nesir seklinde yazilmasi ile olusturulmustur. Destan, her biri biiyiik bir cilt olan
on sekiz boliime ayrilan ve Hint mitolojisinden, kiiltiirlinden, felsefesinden veya
efsanelerinden bahseden bir derlemeye benzemektedir. i1k boliimlerde, Visnu
inancinin heniiz hakim olmadigi zamanlarda, halkin benimsedigi Tanr1’lardan
bahsedilmektedir. Bu Tanr1’lar aslinda, Hindistan’in Demir Cag1 zamanina denk
gelen (M.O 1500-200), ‘Erken Vedik (Hindistan) dénemi’ olarak da adlandirilan
tarihsel donem igerisindeki dini inanislar1 kapsamaktadir. Sonrasinda destan,
Hindistan’da Visnu (Visnaizm) mezhebinin etkili olmasi ile, bu inanca sahip
dini kisilerce tekrar diizenlenmistir.

Mahabharata destan1 kabaca, ata ve kurucu olarak tanimlanan ‘Bharata’

(Sanskritge: HAYd ) ile anlamlandirilan ‘Biiyiik Bharata Savasi’ni1 anlatmaktadir.

Destan, Antik Cag’da Hindistan’da kral olan ‘Vichitravirya’ (Sanskritge:
ICIEECIE)] nin Oliimiinden sonra, en biiytik oglu

‘Dhritarashtra’ ( Sanskrit¢e : §®E) nin kor olmasi nedeni ile, tahta kigiik

oglu ‘Pandu’ (Sanskrit¢e : 9TUS) nun gegmesi ile baslamaktadir (Guerber, 2018:

513-529). Dhritarashtra’ nin yiiz oglu ve bir kizi; Pandu’nin ise, Pandu’nun
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soyundan gelen anlaminda ‘Pandava’ denilen, bes ¢ocugu bulunmaktadir.

Destanda, her iki kralin gocuklarmi da kapsayan ‘Kaurava’ (Sanskritge:3hiRd)

tanimi, aslinda farkli anlamlarda kullanilmistir. Bu dogrultuda; Hindistan

tarihinde Demir Cagi’na denk gelen zamanda, kuzeydeki Hint halklarini

kapsayan Kuru kralliginin efsanevi hitkiimdari olan ‘Kuru’ (Sanskritge: %),

her iki ailenin de atas1 olarak goriilmektedir. Fakat Mahabharata destaninda, bu
genis tanimlamanin yaninda Kuru’nin yasg¢a biiyiik olan oglu ‘Dhritarashtra’ ve

dolayisiyla onun ¢ocuklarini kasteden farkli bir anlam da bulunmaktadir.

Donemin baskenti Hastinapura’nin (Hintge: g%?rrgrz) krali olan Pandu,

Mahabharata destaninda anlatildig: iizere, bir giin ormanda avlanirken cinsel

iligski icinde olan iki geyik goérmiis ve onlara ok atarak yaralamistir. Fakat

vurdugu geyiklerden biri, Hinduizm’de ‘Richi’ (Sanskritge : F¥) olarak

tanimlanan, yiice bilgiye ulasmig, aydinlanmis ‘Kindama’dir. Ormanlarda
yasayan ve oldukca utangag¢ biri olarak tasvir edilen Kindama, cinsel arzularimi
tatmin edebilmek icin kendini bir geyik bigime sokmustur. Kral tarafindan diger
geyiklerle karistirilan ve vurulan Kindama, herhangi bir kadinla iliskiye girerse
Olecegini soyleyerek, Pandu’yu lanetlemistir. Bu lanetin ardindan Pandu, tahttan
vazgecip bir kesis olmaya karar vermistir

(https://de.wikipedia.org/wiki/Pandu_(Mythologie)#cite note-6, 15.10. 2019).

Hastinapura’nin yeni krali Dhritarashtra olduktan uzun bir siire sonra Pandu,
ikinci esi ile iligkiye girince Olmiistiir. Babalarin 6liimiiniin ardindan Pandava
kardesler krallig1 terk etmisler, fakat bir siire sonra geri donmiislerdir. Pandava

ile Kaurava ailelerinin en biiyiik ¢ocuklar1 olan ‘Yudhishthira’ ( Sanskritce :

Hof?\ﬁ%éT) ile ‘Duryodhana’ ( Sanskritce : ga’fu?r) bir zar oyununda tartigarak

‘Kurukshetra’ olarak da tanimlanan savasin baslamasina sebep olmuslardir.
Oyunda yenilen Pandava kardesler, on iki y1l boyunca ormana siirgiin edilse de,
savags sonunda tiim Kaurava ailesini yok etmislerdir. Destanin sonunda
Pandava’lar, ‘Draupadi’ (tiim Pandava kardeslerin evlendigi prenses) ve bir

kopek ile, eski Hindistan inanisinda yer alan cennetin krali olan ‘Indra’

(Sanskritge : Sog) nin cennetine dogru yola ¢ikmiglardir. Sonradan aralarina
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katilan kopek ise, aslinda Hinduzim inanisinda adalet Tanris1 olan ‘Dharma’ nin

sekil degistirmis halidir.
Dharma (Sanskritge : ?JFJfI') aslinda, Dogu kiiltiirlerinde pek cok anlami ifade

eden bir kavramdir. Ozellikle Dogu inanislarinda (Hinduizm, Budizm, Jainizm,
Sihizm gibi); hakikat, erdem, ahlak, diiriistliik kavramlari ile iliskilendirilen ve
tim insanlarin hem evrensel hem de toplumsal bir yasa gibi yerine getirmekle
yikiimli olduklar1 bilgelik Ogretileridir (Aditi Patra, 15.10.2019). Dharma
evrenin diizenini, yine s6z konusu Dogu inanglarinda etkili olmus ‘Karma’ ve
‘Samsara’ adli kozmik doga yasalar1 ile acgiklamigstir. Sanskritce ‘yapmalk,
eylemek’ anlamlarina gelen ‘kri’ sozciligiinden tiiretilen Karma, Samsara ile
baglantil1 olarak yeniden dogus dongiisiinii, yani Reenkarnasyon’u agiklamaya
calismaktadir. Reenkarnasyon, kisaca ruhun siirekli yeni bir bedende dogduguna

dair pek ¢ok kiiltiirde karsilig1 olan bir inanistir.

Karma inanisina gore, kisinin fiziksel ya da zihinsel her tiirlii eyleminin sonucu,
mevcut yasaminda ya da sonraki yasaminda onu etkileyecektir. Bu bakimdan,
kisinin kendi kendini degerlendirdigi bir siire¢te olduguna, dolayisiyla ilahi bir
gliclin hiikiim verme gibi bir durumunun olmadigina inanilmaktadir. Samsara
ise, Olimiin gerceklestigi anda kisinin Karma hesabinin, yeniden dogusu
sirasindaki hayatina aktarilacagini vurgulamaktadir. Hint inaniglarinda ortak
olarak Samsara kavrami; yasami, 6limii ve yeniden dogusu, tiim varliklarin
yasayacagl bir dongili seklinde agiklamaktadir (Akhavan, 2015: 11-18). Bu

dongiiden nasil ¢ikilacagina dair Budizm, kozmik gii¢ler icinde yok olma,

anlamina gelen ‘Bodhi’ (Sanskritce: &) kavramini ortaya cikarmustir.

Aydinlanma anlamina gelen Bodhi inanisina gore kisi, artik dongiiye bagh

olmayacak sekilde arinmistir, sonsuz biblgiyi elde etmistir ve ‘Nirvana’ya

(Sanskritge: ﬁ-lTﬁUT) yani tiim acilarinin ve istiraplarinin sondiigli, yok oldugu

ana ulagsmistir. Hinduizm’de ise, kurtulus anlamina gelen ‘Moksa’ (Sanskritce:

ﬁ?fl;%cf) kavramina gore, kisinin tiim Reenkarnasyon siireclerini basar1 ile

yerine getirmesi dolayisiyla, artik bu dongiide yer almasina gerek kalmadigina

inanilmaktadir.
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Mahabharata destaninda; Tanri’larin yeryiiziindeki goriiniimleri, Tanr1 veya
Tanriga ailelerden dogan yar1 Tanri cocuklar, Rakshasa’lar, konusabilen
hayvanlar, dogaiistii irklar veya cesitli fantastik varliklar bulunmaktadir. Bu
anlamda Ozellikle Pandava ile Kaurava ailelerinin ¢ocuklari, ¢esitli fantastik

maceralarda merkeze alinmistir. Ornegin bir Rakshasa olan ‘Jatasura’

(Sanskrit¢e: SICTHY), kendini ‘Brahmin’ yani rahip kiligina sokarak,

Pandava’larin glivenini saglayip silahlarini ele gec¢irmeyi amacglamistir. Fakat

yiz file esit fiziksel giicii oldugu tasvir edilen Pandu’nun oglu ‘Bhima’

(Sanskritce : #IH ) tarafindan oldiiriilmiistiir (Banerjee, 2015: 147-152). Bunun

yaninda ‘Khandava ormani’ (Sanskrit¢e : @TUSddd), kralliktan siiriilen Pandava

kardeslerin, kendilerine ait bir baskent insa etmek i¢in temizlemeye c¢alistiklar
antik bir bolgedir. ‘Naga’ ad1 verilen yar1 insan, yari yilan olarak tasvir edilen

dogaiistii irkin yasadigi belirtilen bu ormani, Visnu’nun sekizinci avatari

‘Krishna’ ve Pandava kardeslerden ‘Arjuna’ (Sanskritge: 3-1'%'?{) yakarak

temizlemislerdir. Destanda, ormani koruyan Tanri Indra’nin, Arjuna’ya zarar
verdigi, fakat Arjuna’nmin tiim Tanri’lar1, Seytan’t ve Hinduizm’de ‘Gandharva’
ad1 verilen ruhlar1 yendigi anlatilmaktadir. Ote yandan baska bir dogaiistii irk
olan ‘Kinnara’larin, Naga’lara benzer bir kabile olarak yasadiklar1 ve yar1 insan

yar1 at bigiminde olduklar1 da tasvir edilmektedir (Sinha, 2014: 79-105).

Gelinen noktada fantastik anlatinin; diinyanin ilk uygarlik bdlgeleri olan
Mezopotamya’y1 igine alan Orta Dogu’dan, Antik Yakin Dogu’da ortaya ¢ikan
kadim halk Ibraniler’e kadar dayanan ve sonrasinda Giiney Asya’ya kadar
yayilan cografi bir cesitlilik i¢inde ortaya ciktigint ve gelistigini sdylemek
yanlis olmayacaktir. Asya kiiltiiriiniin daha da dogusuna gidildiginde, edebiyat
anlatilarinin fantastik alaninda bir baska c¢esitliligi giindeme getirdigi Uzak
Dogu karsimiza ¢ikmaktadir. Zira bu bolgelerde, Bati’da ¢ogunlukla destanlarla
var olan edebi fantastik tiir yerine; epik adi verilen ve ¢ogunlukla mitoloji,
efsane ve kiiltiirel birtakim inaniglar1 i¢inde barindiran siirler giindeme
gelmektedir. Calismanin konusu geregi, bu genis cografya igerisinde daha ¢ok

Japonya’nin fantastik anlati kokenleri incelenecektir.
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Antik Japonya’ya dair bilinen en eski kaynaklardan olan Kojiki ve Nihonji
eserleri, c¢alismanin ileriki boliimlerinde daha detayli incelenecektir. Fakat
gelinen noktada sunu bilmek yeterli olacaktir ki bu eserler Japonya’da, evrenin
ve insanlarin yaradilislarini, inaniglarini ve kiiltiirlerinin dogusunu, kisacast tim
ilahi gii¢leri tanimlayan fantastik anlatinin baslangicini olusturmaktadir. Bunun
yaninda ‘monogatari’ adi verilen edebi form; sozlii gelenekle iliskili olarak
nesir tiirlinde yazilan masallar1 kapsayan, ¢cogunlukla da kurgusal bir hikayeden

bahseden bir tiir olarak, Japon edebiyatinin baslangicinda siklikla kullanilmistir.

Bunlardan biri onuncu yiizy1l civarlarinda yazilan, Bambu Kesicisinin Hikayesi
ya da Prenses Kaguya'min Hikayesi olarak Tiirk¢e’ye ¢evrilen bir Japon
monogatarisidir. Romajisi Taketori Monogatari ile Kaguya-hime no Monogatari
olan bu masal, ayn1 zamanda Cin miti ile benzesen fantastik bir anlatiya
sahiptir. Masal kabaca, daha once bahsedilen Ay hanedanliginin, uzayda ¢ikan
bir savas sonucu can giivenligini saglamak amaci ile prenses Kaguya’y1 diinyaya
gondermesi ve sonrasinda yasanan gelismeleri anlatmaktadir. Prenses, parmak
biiyiikliigiinde bir bebek olarak tasvir edilmistir ve Japonya’ya, bir bambu agac1
govdesi igerisinde gelmistir. Prensesi bulan bambu kesicisi ise, esi ile birlikte
onu biiylitmeye karar vermistir. Bambucu, prensesi koruyan agaci her kestiginde
altinlar bulmus ve ailesini refah i¢inde yasatmistir. Kaguya’nin biliyiiyerek
herkesten farkli, biiylileyici bir giizellige biiriindigii tasvir edilmistir. Fakat
prenses, Ay hanedanligindan geldigini ve geri donecegini hatirlamigtir. Nitekim
savas sonunda Ay hanedanligi, prenseslerini bu diinyadan almistir
(https://www.academia.edu/31140696/Common_Motifs and Story-
lines_between Japanese Folktales and Modern Manga and Anime,

11.10.2019).

Masalda olduk¢a giizel olarak betimlenen prenses, pek c¢ok prensten hatta
imparatordan dahi, evlilik teklifi almistir. Fakat Kaguya, sOyleyecegi esyalari
almayr basaracak olan kisinin teklifini kabul edecegini sdylemistir
(https://folkrealmstudies.weebly.com/japanese-folktales-the-bamboo-cutter-and-
the-moon-child.html 15.10.2019). Monogatarinin bu kismi, pek c¢ok fantastik
motif barindirmaktadir. Cin mitolojisinde ‘Penglai’, Japon mitolojisinde ‘Horai’
olarak bilinen efsanevi iilke, bu unsurlardan birini olusturmaktadir. Zira Cin

mitolojisine gore bu iilkede dliimsiizlerin yasadigi, agaclarin miicevher iirettigi,
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her tiirli hastaligi iyilestiren bliyilili meyvelerin oldugu belirtilmektedir
(http://www.ancientpages.com/2018/02/20/legendary-mount-penglai-eight-

immortals-reside/, 15.10.2019). Prenses ise, onunla evlenmek isteyen
prenslerden birinden, bu lilkeye giderek biiyiilii agaclarin iirettigi bir miicevher
dalin1 getirmesini istemistir. Ote yandan diger prenslerden ise, Cin’in efsanevi
ates faresi yaratigini ve ejderhanin boynunu getirmesini istemistir. Bunlarin
yaninda prenses Kaguya masalinda; Ay hanedanliginin kullandigi, daire formlu
ucan araclar, Oliimsiizliik iksiri, dogalistii bliylime hizi, olaganiistii derecede

kiiciik boyutlu insan tasviri gibi pek ¢ok fantastik anlati bulunmaktadir.

Kaguya’nin 6ykiisli, Japonya’nin inanglarina ve kiiltiirel bellegine etki eden
Dogu iilkelerinden biri olan Cin’in, Chang’e (Cince: B§& ) efsanesi ile
benzesmektedir. Cin mitolojisinde, bir Ay Tanrigcas1 olan Chang’e Oykiisiiniin
pek ¢ok farkli versiyonu bulunmaktadir. Yazar Lihui Yang’in aktardigi dykiiye
gore (https://en.wikipedia.org/wiki/Chang%?27eftcite ref-yn5-233 2-4,
13.10.2019), ¢ok eski zamanlarda Cin’de on tane giines birden goge yiikselerek
diinyay1 kavurmaya baslamislardir. Okgu olarak tasvir edilen ‘Hou
Yi’ (Cince: [F3R) ise, giineslerden dokuz tanesini vurarak oliimsiizliik iksiri ile
odillendirilmistir. Hau Yi, esi Chang’e ile birlikte 6liimsiiz olmak istedigi i¢in,
tek basina igmeden avlanmaya c¢ikmistir. Cin mitolojisinde Hau Yi’nin ¢iragi
olarak betimlenen ‘Feng Meng’(Cinge: i&Z) ise, eve girip iksiri almaya
calisirken Chang’e, onu engellemek i¢in igmek zorunda kalmistir. Daha sonra
g6ge dogru ugmaya baslayan Chang’e, Ay’1 konum olarak segerek oraya dogru
yola cikmistir (https://www.ancient.eu/article/894/most-popular-gods--
goddesses-of-ancient-china/, 10.10.2019). Hau Yi ise, giden esinin ardindan

sevdigi yiyecekleri ona sunarak fedakarligini gostermistir.

Efsanenin baska bir versiyonunda ise Hau Yi ile Chang’e zaten oliimsiizdiir ve
gokyiizii kralliginda yasamaktadirlar. Hau Yi’yi kiskanan diger Oliimsiiz
Tanrr’lar, onun istiinde iftira atip ceza olarak diinyaya gondermislerdir.
Diinyada avlanmak durumunda kalan Hau Yi, daha sonra basarili bir okcu
olmustur. Bu efsaneye gore, ii¢ ayakli kus formuna sahip olarak tasvir edilen on
tane giinesin, Dogu denizlerinde yer alan bir dut agacinda oturduklar
betimlenmektedir. Cin mitolojisinde, giineslerin ilah1 olarak tanimlanan ‘Xihe’

(Cince: Z&#0), her giin giineslerden birini zorlayarak Diinya’nin etrafinda
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dondiirmektedir. Bir giin, gilineslerin hepsi birden donerek Diinya’y1
yakmiglardir. Efsanevi Cin hiikiimdar1 ‘Yao’ ise, Hau Yi’den dokuz giinesi
vurmasini emretmistir (https://www.floristry-ml.com/fieldnotes/sun-god
11.10.2019). Hiikiimdar, basariyla gorevini tamamlayan Hau Yi’ye 6liimsiizlik
hap1 vermis, fakat hemen yutmamasini sdylemistir. Hau Yi’nin esi Chang’e ise,
hapt Hau Yi’nin sakladig1 yerde bularak yutmus ve bir anda ugmaya baslamistir.
Hau Yi eve dondiigiinde her seyi gormiis, Chang’e ise pencereden ucarak
kagmistir. Chang’e, bdylece Ay’a ulasmis fakat tekrar diinyaya geri donebilmek
igin yaban tavsanina ot toplatarak yeni bir hap yapmaya c¢abalamigtir.
Chang’e’nin Ay’daki evine karsilik Hau Yi ise kendine giineste bir saray
yapmistir. Mitolojiye gore bu iki ev, daha sonra detayli bir sekilde agiklanacak
olan ‘Yin’ ve ‘Yang’ Ogretilerini temsil etmektedir. Bir baska kaynaga gore ise
Oliimsiiz olan Hau Yi, gokyiliziinlin hiikimdari Tanri’nin ¢ocuklar1 olan
glinesleri vurunca, esi Chang’e ile birlikte diinyada yasama cezasina
carptiritlmislardir. Tanrisalliklarin1 kaybedince iiziilen c¢ift, 6liimsiizlik hapi
bulmak i¢in ‘Bati’nin Anne Kraligesi’ ile anlasirlar. Fakat Chang’e, hapin
yarisinin Oliimsiizliikk icin yeterli olacagini sdyleyen kraliceyi dinlemeyerek

hepsini yutar ve ugmaya baslar.

Bunlara benzer veya ¢ok daha farkli ¢esitli versiyonlar1 bulunan hikayede genel
olarak; oliimsiizliik iksiri veya hapi, okcu, hiikkiimdar ve gokylizii —Ay- kralligi
motifleri belirgindir. Boylelikle; Ay hanedanligina benzer gokyiizii krallig,
Tanrisallik veya prenseslik gibi insandan farkli 6zelliklere sahip sinifsal ayrim,
Ay ve dilinya arasinda yapilan yolculuk gibi unsurlar, Kaguya masal1 ile
Chang’e mitinin benzestigi noktalart olusturmaktadir. Bunun yaninda, Chang’e
mitinde yer alan yaban tavsani, efsaneye gore Tanr1’lar i¢in ilag bulabilmektedir
ve hala daha 6liimsiizliik hap1 i¢in ot toplamaya devam etmektedir. Cinliler, Ay
takvimine gore tarih degisiklik gostermekle birlikte, her yil Ay festivali
kutlamalar1 yapmaktadirlar. Geleneksel bir hasat festivali olan bu giinde; Ay
keki yenir, baz1 gen¢ kadin ve erkekler es bulabilmek icin danslar eder, dilek
fenerleri ugurulur (https://confuciomag.com/festival-luna-mitos-leyendas
10.10.2019). Ay tavsant 1ise, bu festivalin ikonik figiiri olarak

geleneksellesmigtir. Efsaneye gore; Hau Yi, yilin bir giliniinde Chang’e’yi
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goOkyliziinde ziyaret eder ve festival giiniine denk gelen bu gecede dolunay en

glizel haliyle belirmektedir.

Gelinen noktada Japon fantastik anlatilarinin, onuncu yiizy1l civarinda
monogatari tiirlinde verilen bir Ornek ile, Bati’daki destan tanimlamasinin
karsiligin1 ifade ettigi anlasilmaktadir. Fakat Japon tarihinde, bunun daha da
oncesinde var olan sdylencelerden biri, sekizinci yiizyil civarlarinda ortaya
cikan Urashimako (ya da Urashima no ko , Ura no Shimako) masalidir. Efsane,
Antik Japon tarihinin en eski ikinci metni olarak kabul edilen Nihonji’ye kadar
uzanan bir kaynaga sahiptir. Bunun yaninda Urashimako masali; Japonya’nin en
eski siir koleksiyonu olarak kabul edilen Man'yoshii(Japonca: F3E5) ve yine
Nara doneminde (710-794) hiikiimetin emri ile toplanan Fudoki kayitlar1 i¢inde
de anlatilmaktadir. Efsanenin tipki Chang’e mitinde oldugu gibi pek c¢ok

versiyonu bulunmaktadir.

“Urashima Tard’ (;EEANER) isimli balikgi, bir giin sahilde balik tutmaya
gittiginde bazi ¢ocuklarin, bir kaplumbaga ile ugrastiklarin1 gérmiistiir. Taro,
cocuklara para vererek kaplumbagayi denize birakmistir. Birkag giin sonra
kaplumbaga, Taro’yu denizalti sarayina sirtinda gotiirmiistiir. Bu sarayda bir
prenses, kaplumbagay1 kurtardigi i¢in Taro’ya tesekkiir etmistir. Alexander
Otto’nun aktardigina gore
(https://archive.org/stream/mythologicaljapaOOotto#page/28/mode/1up

16.10.2019), uzun bir zaman sonra Taro, evine donmek i¢in prensese veda
etmigstir. Prenses ise, Taro’ya gizemli bir kutu vermis ve agmamasi1 gerektigini
sOylemistir. Taro eve dondiiglinde hicbir sey biraktig1 gibi kalmamistir. Bunun
ardindan Taro, prensesin soziinii dinlemeyerek kutuyu a¢gmistir. Kutudan ¢ikan

beyaz bir duman, onu yasli bir adama doniistiirmistiir.

Pek ¢ok versiyonu bulunan hikayede genel olarak; kaplumbaga, denizalt1 sarayi,
prenses ve gizemli kutu motifleri bulunmaktadir. Denizalt1 saray1 ile, Japon
mitolojisinde okyanusun giiciinii temsil eden ve sekil degistirebilen deniz
ejderha Tanris1 ‘Ryujin’in (Japonca: FEf#) kirmizi, beyaz veya kati kristalden
yapildigi  sdylenen, deniz krallifn sarayr ‘Ryiigii-jo’ (Japonca: & = 3)
kastedilmektedir. Yine mitolojiye gore; bu sarayda gegirilen bir giin,

yeryliziinde yiizyilla denk gelmektedir ve Taro burada ii¢ giin kalmistir. Bu
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sarayin prensesi ‘Oto-hime’ (Japonca : §E3E) ise, Taro’ya Tirk¢e karsiligi
miicevher kutusu olan biiyiili ‘tamatebako’yu (EF#8 ) vermistir (Holmes,

Victoria University of Wellington, 2014: 62-104).

Nara donemi kayitlarina gecen Man'yvoshii siir koleksiyonundan biraz daha
sonra, Heian donemi (794-1192) civarlarinda ise, Konjaku
Monogatarishii (Japonca: XF 5 5can) adli Japon masallar1 derlemesi karsimiza
ctkmaktadir. Zira fantastik anlatinin devaminda, insan ile dogaiistii motiflerin
karsilastigr Cin, Hindistan ve Japon halk hikayelerini bir araya getiren bu kitap,
onemli bir konumdadir. Nitekim monogatariler hakkinda yapilan ¢alismalarda,
temel olarak incelenecek edebi eserlerden birini olusturmaktadir. Hindistan ve
Cin’in, Japonya’ya etki eden birtakim inaniglari, kiltiirleri veya gelenekleri,
calismanin ileriki boliimlerinde agiklanacaktir. Fakat gelinen noktada sunu
bilmek yeterli olacaktir ki, Heian doneminde bir araya getirilen Konjaku
Monogatarishii, o donemlerde Japonya’da etkili olmus Budist ogeleri, Cin
Ogretilerini veya inamiglarini barindirmaktadir. Bunun yaninda kitapta, Japon
mitolojisinde ‘Yokai® (Japonca: #X1%) adi verilen dogaiistii canavarlar, iblisler
veya ruhlarin birer tiirleri olan ‘Oni’ ler (Japonca: ) ve ‘Tengu’
lar (Japonca : X¥3) ile insanlar  arasindaki  fantastik  miicadeleler
anlatilmaktadir. Oni’ler c¢ok c¢esitli gorliniimlerle tasvir edilmekle birlikte
genellikle; kafalarinda bir veya daha fazla boynuzlu, keskin pengeli ve hantal
goriniimlii olarak betimlenmektedirler. Tengu’lar ise; genellikle alisilmadik
biiyiikliikte bir burna sahip, devasa boyutlarda bir kus goriiniimiine sahip, rahip
seklinde tasvir edilmislerdir (https://www.tofugu.com/japan/tengu/ 16.10.2019).
Konjaku Monogatarishithikayelerinde, Japon toplumunda yaygin olarak goriilen
savascilar, kesisler, ciftgiler, tiiccarlar gibi tipik karakterler, bu dogaiistii

canavarlarla miicadele etmekte veya yardimlagsmaktadir.

Heian donemi sonrasinda, Kamakura donemi (1192-1338) igerisinde,
monogatarilerin yani sira, fantastik hikayelerin mevcut oldugu setsuwa (Cince:
#REE) adli, Dogu Asya edebi tiirii yayginlasmistir. Bu tiir genellikle; sade,
ortalama uzunlukta, eylem yolu ile yapilan karakter tasvirine yer veren, sozli
anlatinin dogrudan yaziya aktarilmis hali olarak agiklanmaktadir. Setsuwa kendi

icinde Budist ve genel olmak iizere iki tiire ayrilmaktadir. Budist setsuwalar,
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Hint inanislarindan karmaya ve onun yarattigi birtakim mucizelere yer veren
temalar ile, fantastik anlatiyr devam ettirmektedirler. Konjaku Monogatarishii
derlemesi, Budist setsuwalara bir 6rnek olarak Heian doneminde yazilmistir.
Setsuwalar, on dordiincii ylizyila kadar etkili olmus bir edebi tiir olarak Japon

edebiyatinda yerini almistir (Shirane, 2016).

Muromachi dénemine (1338-1573) gelindiginde ise otogi-zoshi (fHIfl1EF) adlr
Japon nesir dykiileri karsimiza ¢ikmaktadir. Budist alimler tarafindan belli alt
tiirlere ayrilan bu tiir, kisa dykiilerden olusan pek ¢ok hikayeyi kapsamaktadir.
Bu alt tiirlerden biri, peri masallarini, efsane veya mitolojilerini i¢ine alan Japon
halk hikayeleridir (Yumiko, 2008: 171-182.). Son olarak Japonya, Meiji
donemine (1868-1912) geldiginde Bati dillerinde ‘fantasy’ olan kelimeyi kendi
dilinde ‘genso’ olarak tanimlamistir (Steinmetz, 2006). Tiirk¢ce karsiligi, hayalet
Oykiisii olarak c¢evrilebilen genso, Japonya’da giderek ¢ogalmaya devam

etmistir.

Tiirkce karsihigr ile “Yiiz Iblisin Gece Gegidi’ olan ve Japon Kkiiltiiriinde,
‘Hyakki Yagyd’ veya ‘Hyakki Yako’ (Japonca: B 587 1T) ad1 verilen, her yilin
bir yaz gecesinde yapilan, dogaiistli bir inanis toreni bulunmaktadir. Zira genel
olarak Yokai adi verilen canavarlarin ¢ok ¢esitli tiirlerinin, bu gecede
sokaklardan gectiklerine inanilmaktadir (Nicolae, 2015: 9-27.). Inanisa gére bu
toreni goren insanlar ya Olmekte, ya da ruhlar1 Yokai’ler tarafindan ele
gecirilmektedir. Torenin olacagi gece insanlar evlerinden ¢ikmayarak,
Yokai’lerden korunmak adina yazilan biyiili metinleri tekrar tekrar
okumaktadirlar. Boylelikle Japonya’nin fantastik varliklari, insanlarin giindelik

yasamlari ile i¢ ice gegmis bir gecit ile anlamlandirilmaktadir.

Gelinen noktada, Bat1 fantastik anlatisina benzer olarak Dogu kiiltiirlerinde de,
dilden dile degisen kelimesi ile canavarlarin, yaratiklarin, mitolojik Tanri-
Tanriga’larin  veya her tirli dogaiistii varliklarin, edebiyatin fantastik
kokenlerinde var oldugu goriilmektedir. Dogu dillerinde canavarlarin Farsga
kokeni olan ‘canvar’ (Lsl=s), Tiirkge c¢evirisi ile ‘canli yaratik’ anlamina
gelmektedir. Fakat diinyanin farkli cografyalarinda c¢esitli isimlerle ve
Ozelliklerle anilmakta olan bu tiir varliklar; insanlarin ge¢misten beri gelen

inaniglarinin alt metinlerindeki her tiirlii duyguyu, edebiyatin koklerinde yer
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alan fantastik anlatilarin kahramanlarin1 veya kiiltiirel temsil ve inaniglarini

olusturmaktadirlar.

2.2 Sinema Ve Fantastik Iliskisi

Insanlifin gelisim siirecinde sorguladigi birtakim mevzularin cevaplanmasinda
yol gosterici olarak goriilen fantastigin, ilkel zamanlardaki kabilelerin sozli
anlatilarina kadar dayanan bir ge¢mise sahip oldugu bilinmektedir. Zira
kiiltiirlerin ortaya ¢ikmasiyla sekillenen toplumlarin farklilasan yapilari, i¢inde
yasadiklar1 diinyaya, evrene, veya kendilerine yonelik olarak cevap aradiklari

sorularda bir degisiklik yaratmamistir.

Fantastik hikayeciligin, yazili ilk Siimer destan1 Gilgamig’ta ve Oncesindeki
sozIlii anlatilara dayanmasindan itibaren, sonrasinda gelisen roman, oyki, siir
veya masallarin, fantastigi iceren mit veya efsanelerle aktarildigi da
goriilmektedir. Bu fantastik mitler, ilkel insanlarin yasamlarinda 6nem tasiyan
meselelerle alakali olarak —dogum, evlilik, O6liim gibi- yapilan ritiiellerde
anlatilarak, gelecek nesillere aktarilmistir. Dolayisiyla ilk sézlii veya yazili
anlatilardaki fantastik unsurlarin; magara resimleri, c¢omlekler, mezarlar,

parsOmenler gibi birtakim kalintilarda rastlanildigi belirtilmektedir.

Fantastigin veya fantastik sinemanin tanimlanmasi ile alakali cesitli goriisler
bulunmaktadir ve ayrica pek ¢ok elestirmen fantastigi cesitli tiirlere, mekanlara
veya birtakim kriterlere gore ayirmaktadir. Elestirmen Vivian Sobchack
fantastigin, cazip ve imkansiz olan bireysel arzularin somut ve nesnel bigimde
ger¢eklesmesini miimkiin kilan bir olgu oldugunu belirtmistir (Furby vd., 2014:
44). Todorov ise fantastigin, belirsizligin silirdiigli zamani kapsadigini
belirtirmistir. Zira ona gore bu tereddiit, ger¢ek diinya ile fantastik diinya
arasinda dogmaktadir. Bu noktada Todorov, olayin ger¢ek mi, yoksa insanligin
hayal {iriini mi oldugunu, hatta insanlarin da birer kurban mi oldugunun
belirlenmesi  gerektigini  vurgulamistir  (Todorov, 2017). Cevaplari
kesinlestirildikten sonra ise, hayali olduguna karar verilen hikayelere tekinsiz;
gercek olan hikayelere ise olaganiistii demektedir. Boylelikle fantastigi
tanimladig1 tereddiit alani, tam da bu noktada ortaya c¢ikmaktadir, zira
bahsedilen iki diinyayr se¢me konusunda kararsiz kalindiginda, fantastigin

bolgesi giindeme gelmektedir. Fantezi kurgu yazari Brian Attebery ise
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fantastigi, ger¢cek diinyaya gore imkansiz olan bir hikayeyi anlatan, ikincil bir
yer olarak tanimlamis ve bu hikayenin, 6teki diinya terimleri ile aciklanabildigi
i¢in, aslinda kendi i¢inde tutarli bir yapida oldugunu belirtmistir (Lehtonen,

2014: 38-41).

Fantastik kurgu eserleri ile taninan bir baska Ingiliz yazar John Ronald Reuel
Tolkien ise, fantastigin ii¢ armagani oldugunu belirtmis ve bunlara sifa, kagis,
teselli isimlerini vererek siniflandirmistir. Tolkien’e gore sifa, gergek diinyadaki
yasantiy1 farkli bir gozle gorebilmeyi saglayan fantastik giictiir. Kagist ise,
olumsuz anlamda bir kacis istegi degil, bir yerden baska bir yere gitme
anlamindaki hayal giicii olarak tanimlamistir. Teselli, fantastigin olay
Orgiistindeki mutlu son olarak tanimlanmistir. Fakat sinema seyircisi i¢in bu
durumun gercerli olmadigi belirtilmistir. Nitekim fantastik diinyada hayal edilen
her sey gergeklesebilecekken, gergek diinyada ise kurulan diisler nispeten yakin
zamanda gerceklesmeyecektir. Iki diinya arasinda kiyaslama yapildiginda ise
seyirci, film bittigi zaman gercek diinyadaki ‘gerceklik’ ile bas basa kalarak,
kaybetme hissini yasamaktadir. Bunun yaninda Tolkien, fantastik yolculugu her
ne kadar gercek diinyaya uyarlamanin imkansizligini kabul etse de, giinliikk
kurallarin gecersiz oldugu bir kagis ortami sunabilen baska diinyanin, tatmin
edici olduguna dair fikrini de acik¢a belirtmektedir. Aynt zamanda bunun
sadece riiyalarimizda veya hayalimizde iirettigimiz bir yer olmadigini, fantastige
giden bir kapt -gegit- oldugunu da sodylemektedir (http://brainstorm-
services.com/wcu-2005/pdf/fairystories-tolkien.pdf, 18.09.2019).

Bu noktada, ger¢ek diinya ile fantastik diinya arasindaki -gercek diinya unsuru
olan- gec¢idin, bir bag oldugunu vurgulayan ve buna da paraksiyal bolge adim
veren yazar Rosemary Jackson giindeme gelmektedir. Paraksiyal bolge kelime
anlam1 olarak viicut ekseni yakininda ve ona paralel olan1 tanimlamaktadir.
Jackson bu kavrami, gercek ile fantastik bolge arasindaki yere konumlandirarak,
birbirleri ile i¢ i¢e gectikleri yeri tanimlamada kullanmistir (Goker, 2018: 123-
142). Zira bu yer bir kapi, tavsan deligi, ayna, dolap, lamba gibi pek ¢ok unsur
olabilmektedir. Gegitten gegtikten sonra ise, diger diinyaya giris tamamlanmakta

ve paraksiyal bolgeden ¢ikilmaktadir.

Bu ge¢idi Jackson, iki evreni ayiran bir yap1 olarak degil, her iki diinyanin da

birbirinden etkilendigi ve ayri diisiiniillemeyecegi bir yapt olarak gérmektedir.
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Zira ona gore karakterler, fantastik diinyaya girdiklerinde bir doniisiim
yasayarak yeni bilgiler edinip ger¢ek diinyaya donmektedir ve dolayisiyla
edindigi yeni diislinceleri diger diinyaya tasimaktadir. Dolayisiyla gercek
fantastige, fantastik de  ger¢cege yansitilarak  paraksiyal bolgede
birlestirilmektedir. Furby ve Hines (2014: 63), gercek diinyada kanatli bir atin
tizerinde u¢manin imkansiz oldugu bilgisi olmadan, fantezi diinyasinda kanath
bir atin {izerinde ug¢gmanin da anlamsiz olacagini soyleyerek bu fikri
desteklemislerdir. Gegidi ise, ii¢ tiir fantastik mekanin ic¢ine yerlestirmislerdir.
Bunlardan ilki, ger¢ek diinyanin ic¢ine biiyiili olaylarin girdigi mekandir.
Ikincisi, tamamen biiyiili bir diinyadir ve iigiinciisii ise gercek diinyada
baslayip, daha sonra fantastik bir evrende gecen bir ortamdir. Gegit, her iki
diinyanin da 6ngoriildiigli son evrende karsimiza ¢ikmaktadir ve her iki evrenin

arasindaki sinir1 belirlemektedir.

Alec Worley ise fantastik sinemayi, bes alttiire ayirarak agiklamaktadir. Bunlar;
epik fantastik, kahramanlik fantezisi, diinyada gegen fantezi, peri masali,
gercekiistii peri masali ve gergekiistiiciiliktiir (Furby vd., 2014: 47-50).
Fantastik evrenin gercek diinyada basladigi fakat sonrasinda biiyiilii diinyay1
ongordiigii anlatiy1, diinyada gecen fantastik icinde ele almistir. Bu anlatilarda
ya biiyii gercek diinyaya girmistir, ya da kahraman ger¢cek diinyadan fantastik

evrene yolculuk yapmaktadir.

Sadik Yalsizuganlar ise (1998: 104-105), Rus film ydnetmeni Andrey
Tarkovski’nin filmsel anlati hakkindaki goriisiinii, yonetmenin hayal giiclinii
kullanirken, hayatin goriiniir ve dogal bi¢imlerinden yararlandigini, bu sayede
gercege dayali ogeleri alisilmadik ve sasirtici bigimde bir araya getirdigini
soyleyerek Ozetlemektedir. Dolayisiyla sinema ve fantastik iliskisinde, hayatin
bir yansimasi olarak sinemada yeni bir dilin olusturuldugu, boylelikle de diis

oykiilerinin perdede goriiniir kilindig1 vurgulanmaktadir.

Tim bu elestirmenler veya yazarlar, fantastik sinemaya dair birtakim
tanimlamalar ve aciklamalar yapmislardir. Kokenlerinin oldukg¢a eskiye
dayandig1 ve bir ihtiya¢ gibi olusan fantastigin, sinemadaki algilanisini
anlayabilmek icin, edebiyat alanindaki bakis acisim1 da vurgulamak
gerekmektedir. Nitekim sinemanin varlifindan ¢ok daha once dogan yazi,

fantastik unsurlarin algilanmasi ve aktarilmasinda oldukga etkili olmustur. Bu
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dogrultuda Yunan filozoflar1 Platon ve Aristotales’in edebiyat hakkindaki
goriislerinde, O6zelde sanatin tanimlanmasina dair olan fikirleri, fantastigin
sinemadaki roliiniin baslamasinda etkili olmustur. Nitekim onlar, sanatin en
biliyiik basarisinin dogay1 taklit etmesi oldugunu vurgulayarak, ilkel insanlarin

yaptig1 taklit ve tasvire gonderme yapmislardir.

Bu dogrultuda sanatin dogayi yansitmadaki giicii, kameranin icadi ile daha
gercekei bir boyut kazanmistir. Zira ilk basta fotografin ve dolayisiyla film
kamerasinin icadi, dogay1 oldugu gibi yansitabilecek bir konumda olmasindan
kaynakli olarak, taklit meselesini daha {ist seviyeye tagimistir. Bu noktada
Alman yazar ve film teorisyeni Siegfried Kracauer, sinemanin ilk 6érneklerinden
bahsederek gergeke¢iligi ve fantastigi birbirinden ayirmaktadir. Ona gore
Lumiere Kardesler, gercek goriintiileri sabit bir kamera ile kaydetmis ve bu
anlamda daha gerceke¢i bir imaj cizmislerdir. Fransiz Georges Melies ise,
birtakim sinema hileleri kullanarak, ger¢ek diinyadaki yanilsamalardan farkli bir
fantastik ortam yaratmistir. Bunu yaparken; hikaye anlaticiligin1 6n plana
tagtyarak, hayal giiciinlii yansittif1 tekniklerden ve disavurumcu bir bigimden
yararlanmistir. Boylelikle fantastik, sinema igerisinde birtakim illiizyonlarla

dogmus ve seyirciye aktarilmistir.

Doganin tasvir edilmesinden ve evrenin anlamlandirilmasindan temellendirilen
fantastigin insanlar1 biiylileyici boyutu, sozlii anlatidan yazili anlatiya,
sonrasinda teknolojik ilerlemelerin giindeme getirdigi sinema alanina yayilmis
ve toplumlar1 etkilemeye devam etmistir. Zira fantastigin i¢inde biiyil
bulunmaktadir ve bu da, imkansiz ve olaganiistii olan anlatilarin hayal edilerek
gercek gibi algilanmasini saglamaktadir. Bu biiyiilii yerler —fantastik evrenler-
fantastik olaylarin i¢inde, fantastik karakterler ile yapilan yolculukla ve biiyiili
donilisiim sonucunda ger¢ek diinyaya geri dondiiren anlatis1 ile ifade
edilmektedir. Fantastik filmler de konularini ve anlatilarini, mitlerin i¢indeki
efsanelerden, masallardan, destanlardan almaktadir. Bu dogrultuda kiigiik
illiizyonlarla baglayan fantastik, tam anlamiyla mitolojik ve biiyiilii diinyalarin
olusturuldugu fantastik evrenlerle, 6zellikle sinemanin verdigi teknolojik giiciin
gercekeiligi ile insanlar1 etkilemektedir. Nitekim Tolkien’e gore fantastik
sinemanin giicli, izleyicilerin zihnine girebilecek diger diinyanin hikayesinin,

gercek olma boyutudur. Her ne kadar ger¢ek diinyaya uygun olmayan bir sistem
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tizerine kurulu olsa da, fantastik evrende gecerli oldugu i¢in gergektir ve izleyici
de o an o evrende oldugu i¢in, bu kurallara inanmaktadir. Fakat seyirci ne
zaman inanmamaya baslarsa, o an sanat ve biiyli bozulmakta ve kisi gercek
diinyaya geri donmektedir. Zira fantastik edebiyat veya okurlar agisindan
biiyiilii evrenlerin tasvirleri, hayal giiclinlin yettigi kadardir. Fakat sinemanin
teknolojik imkanlarinin sagladigr gorsel gii¢, inanilabilir bir fantastik diinya

hayaline daha yatkindir.

Fantastik, siradan insanlarin gerg¢ek diinyada gerceklestiremeyecegi arzularinin
etrafinda sekillendigi i¢in, cogu zaman onlarin 6zdeslesebilecekleri kahramanin,
biiyiilii bir evrene girmesi ile giindeme gelmektedir. Bu anlamda fantastik
maceralarin en temelinde, aslinda yetiskinlige ge¢is anlatisinin kullanildigini
sOylemek yanlis olmayacaktir. Zira yasamdaki pek cok eylem —dogum, 6liim,
evlilik, yaslanma vs.- aslinda kisinin oldugu yastan daha ileriyi ima etmektedir.
Bu anlamda aslinda her yas, bir gecis evresini temsil etmekte ve kisinin gergek
diinyadaki yerini bulma asamasini olusturmaktadir. Bu asamalarin
tamamlanmas1 i¢in arzulanan hayaller de, fantastik wunsurlarla gercege
yaklasarak, kisinin hayatinda degerli bir parca haline gelmektedir. Fantastik
evren ise Ozelde icsellestirilebilecek bir figilir olarak, ana kahramanin
yolculugunu oOngoriiyorsa, sinemadaki 1siklar kapanana kadar hayallerin
gerceklestigi bir diinya, izleyicilerin karsisina gelmektedir. Boylelikle kisi hem
kendisinin, hem de diinyaya dair sorgulamalarinin farkinda olmaktadir. Bu
anlamda bir nevi uyanikken goriilen riiyay1 animsatan fantastik evren sinemada,

insanin hayatindaki yol gostericiligi bakimindan 6nemli bir konumdadir.

2.2.1 Sinemada siirrealizm

Stirrealizm kavramini ilk olarak Fransiz sair ve yazar Guillaume Apollinaire,
bilingli gercekligin altinda bulunan bagimsiz bir ger¢eklik fikrine atifta
bulunurken kullanmigtir (Ugur, vd., 2017: 476). Fransizca ‘gercekiistii’
anlamina gelen ‘surréél’ ve ‘izm’ eki ile birlestirilerek tiiretilen ‘surréalisme’,
iki diinya savasi arasinda Avrupa’da gelismeye baslamistir. Siirrealizm, Fransiz
yazar ve kuramci André Breton’un 1924 yilinda yayinladigi Manifeste du

Surrealisme (Siirrealizm Manifestosu) ile bir akim halini almistir.
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Tip ve psikiyatri okuyan Breton, Sigmund Freud’un psikianaliz kuramindan
etkilenerek Siirrealizm’i temellendirmistir. Bu dogrultuda zihnin yaratici
kaynagi olarak tanimlanan bilin¢disina ilgi duymustur. Zira Freud’a gore, insan
zihninin diinyadan edindigi veriler bilingdisinda toplanmaktadir ve bunlar da
dislerde agiga cikmaktadir (Donmez, 2014: 49). Dolayisiyla Breton, akil,
mantik veya gergeklik yerine; bilingaltinin diissel diinyasinin 6zgiirlestirilmesini
savunmaktadir. Stirreazm Manifestosu bu dogrultuda, onceleri dikkate
alinmayan ¢agrisim bi¢imlerinin iistiin gercekligine ve riiyalarin mutlak giicline

dayanan bir akim1 tanimlamaktadir (Vangoli, 2016: 818-882).

Stirrealizm’in  dayandigi bir diger temellendirme, Birinci Diinya Savasi
yillarinda baslayan Dadaizm (Fransizca: dadaisme) akimidir. Dadaizm akimi
yazarlari, savasin barbarligina karst baskaldiran tutumlar sergileyerek
mantiksizligi savunmuslardir. Siirrealizm, Dadaizm’in diinya diizenine karsi
protestolart ongordiigii yikim fikri iizerinde temellendirilmis fakat daha ¢ok akli
bir devrim olarak desteklenmistir. Her iki akimin da kesistigi en belirgin nokta,
savag sirasinda ortaya c¢ikmalar1 dolayisiyla mevcut deger sistemine, karsi bir
durus sergilemeleridir. Ayn1 zamanda sadece toplumun degil, sanat¢ilarin hayal
giicliniin kisitlanmamas1 gerektigi ile ilgili ortak bir anlayisa sahiptirler. Ote
yandan Dadaizm, bu 6zgiirlestirme fikrine katkida bulunsa bile fikir biitiinligl
saglayamamis (Vangolii, 2016: 818-881); Siirrealizm ise bu anlamda aslinda var
olan gergekligin sinirlarinin  genigletilmesi sonucunda, diislerin serbest

kalacagini vurgulayan biitiinciil bir anlayisla ilerlemistir.

Stirrealistler, bilingalt1 savunucular1 olduklarin1 ve zihnin derinlerinde sakli
diisleri agiga ¢ikardiklarini savunmaktadirlar. Bu dogrultuda tam olarak gergek
disint  degil, ger¢egin zihindeki iz diislimiiniin yansimasini malzeme
edinmektedirler. Siirrealizm temelde, ruhsal bir olusum olarak insanlarin

goriinmeyen diinyalarini sanat dili ile aktarmay1 hedeflemektedir.

Geg¢misten giliniimilize kadar sadece edebiyat alaninda degil, gorsellige dayali
pek c¢ok alanda etkisini gosteren Siirrealizm, gercekligi sifreleyen diisselligi
yeniden diisiinmeye imkan tanimaktadir. Gorselligin  diissellikle olan
kesisiminde yer alan sinema sanati ise, bu anlamda gerekli illiizyonu saglayan
bir ara¢ olmustur. Gergekiistli sinemacilar, akla aykir1 ve olaganiistiiyli

olaganmis gibi anlatan fizik Otesi goriinimii yansitan filmler ile Siirrealizm’e
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cagr1 yapmaktadirlar (Yalsizuganlar, 1998: 118). Bu dogrultuda Ispanyol
yonetmen Luis Bufiuel’in, ‘Un Chien Andalou’ (Bir Endiiliis Kopegi, 1929)
filmi, Siirrealizm akimina hitap eden bir anlatima sahiptir. Zira filmde olaylar
zinciri belirsiz ilerlemektedir ve kullanilan ara yazilarin igerigi, kronolojik
zaman anlayisin1 daha ¢ok karistirmaktadir. Boylelikle bilingalti diislerinde
oldugu gibi, mekan ve zaman sigramalar1 diizensiz ve anlamsizdir. Bir Endiiliis
Kopegi filminde hikayeye Onem verilmemekle birlikte, haz duygusu
uyandirmayan rahatsiz edici goriintiiler ile (kadinin gozlerinin ustura ile
kesilmesi, bir adamin elindeki delikten ¢ikan karincalar gibi) zorlayici bir
anlat1 islubu tercih edilmistir. Sonug¢ olarak Bufiuel, izleyiciler ile kurmak
istedigi bagi, bilinci asarak bilingaltina seslendigi Siirrealist bir anlatim ile

saglamaktadir.

Sadik Yalsizuganlar (1998: 53) sinemanin, simdiki zamanin yeniden iiretildigi
bir alan olarak mutlak anlamda diigsel oldugunu ve bu bakimdan yaratilan
sahnelerin de diis gibi olacagini vurgulamaktadir. Bdylelikle Siirrealizm
akimina benzer olarak sinema, mantik tarafindan uygulanan higbir kontroliin
gecerli olmadig ve bilingaltinin diigsel havuzundan elde edilen yaratici zihinsel

disiincelerin savunuldugu daha 6zgiir bir alana egemen olmaktadir.

2.2.2 Sinemada avangardizm

Avangard, kokeni askeri bir metafor olarak kullanilan ve ‘Oncii birlik’ anlamina
gelen, Fransizca ‘avant-garde’ sozciigline dayanmakla birlikte, sanat alaninda
ilk kez 19. yiizyil Fransiz filozofu Henri de Saint-Simon (veya Claude Henri de
Rouvroy, Claude Henri de Saint Simon) tarafindan kullanilmistir (Cardullo,
2011: 11). Saint-Simon yasadigi donemde, toplumda yeni bir reform
gergeklestirmeyi amaglamis ve bu dogrultuda pek ¢ok alanda bir dizi yenilikg¢i
disiince ve dilizenleme Ongérmiistiir. Bu reformlardan biri de, toplumu
aydinlatmak ve yonlendirmek adina, sanatin ve sanat¢ilarin oncii roliidiir. Zira
Saint-Simon, sanatg¢ilar1 yeni kurulacak dinin liderlerinden biri olarak
gormektedir ve diisledigi bu yeni sanat diizenini, Avangard terimi ile ifade

etmektedir.

On dokuzuncu yilizyilin sonlarinda sanat alaninda kullanilmaya baslayan

Avangard s6zcligii, yirminci ylizyilin baglarinda ‘yenilik¢i’ veya ‘deneysel’ isler
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yapan sanatc¢ilar1 veya sanat eserlerini ifade etmeye baslamistir. Avangard akim,
modern sanatin gelisimi ile birlikte resim, heykel gibi geleneksel sanat
formlarinin yaninda, sinemaya da etki etmeye baslamistir. Bu dogrultuda
ozellikle iki diinya savasi arasindaki donemde, Avrupa sinemasinda etkili olan
bazi1 akimlar1 (Fransiz Empresyonizmi, Siirrealizm, Alman Ekspresyonizmi,
Sovyet Devrim Sinemast gibi) kapsamigtir. Avangard hareketin, sinema
alanindaki yansimalarindan bahsetmeden Once, gerceklestirmeyi hedefledigi

amaclarindan bahsetmek yerinde olacaktir.

Avangard akim; kiiltiir, sanat veya politika gibi ¢esitli alanlarda kullanilmasina
karsin genel anlamda, geleneksel normlara siki sikiya olan bagliliga karsi ¢ikan
ve yenilikei fikirleri 6nemseyen bir harekettir. Ayn1 zamanda, giindelik yasamin
degisimini estetik normlarla degil, sanatsal veya toplumsal devrimlerle
gerceklesmesi gerektigini savunmast bakimindan, politik olarak da eylemci bir
sanattir. Avangard hareket, sanat eserinin 6zerk karakterini reddederken burjuva
karsit1 bir tutum izlemekte ve giinliik yasam ile harmanlanmis bir sanat anlayis1

ongormektedir.

Avangard hareketin sinema alanindaki goriinimleri, Birinci Diinya Savasi
sonrast Avrupa film sirketlerinin olumsuz etkilenmesi sonucu, pazardan geri
¢ekilmesi sonrasinda baslamistir. Bu anlamda sektorii elinde bulunduran
Hollywood sirketlerinin dagitimini yapan gii¢lii Avrupa sirketlerinin aksine yeni
film sanatgilari, i¢ pazari ele gegirecek yenilikler kullanarak alternatif sinema
hareketleri gelistirmislerdir. Bu dogrultuda sanatgilar, kaliplasmis Hollywood
standartlarina karsilik kendi yontemleri ve deneyimleri ile filmler iiretmislerdir

(James, 2005: 378-447).

[k olarak 20. yiizy1l baslarinda Fransiz deneysel sinemasi ile baslayan
Avangard sinema tarihinin ilk filmlerini, Fernard Leger, Oskar Fischinger, Man
Ray, Robert Wiene gibi isimler yapmustir. Fransiz film yapimci Fernard Léger,
Avangard hareket kapsaminda, soyut sanatin evrenselligi ile ilgilenmigtir. Bu
dogrultuda 1924 yilinda yaptigi ‘Ballet Mécanique’ adli kisa filmi, erken
deneysel filmlerden biri olarak Avangard 6zellikler tagimaktadir. Zira filmde
geleneksel tema ve motiflerden farkli olarak; birbirleri ile baglantisiz imgeler,
karisik bir montajla kurgulanmis, cesitli enstriiman sesleri ile ahenk yaratilmis,

gilinliik esya veya nesneler, 151k ve golge oyunlart ile bir ¢esit dongiisel dans
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sergilemistir. Tlim bunlar diizenli olarak tekrar edilerek gosterilmis ve soyut bir
anlatim tarzi olusturulmustur (James, 2005). Léger’a benzer olarak 1924
tarihinde soyut filmler yapmaya baslayan Alman sanat¢1 Oskar Fischinger ise,
ayni zamanda bir ressam oldugu i¢in, iki sanat dalin1 birlestirerek Avangard
ozellikler tasiyan bir film tiretmistir. 1947 yapimli1 ‘Motion Painting Number 1’
adli filminde Oskar, akrilik bir cam ylizeyine uyguladig1 yagli boya goriintiileri
stop-motion teknigi kullanarak miizik esliginde montajlamistir. Bu bakimdan
soyut bir anlatim yakalayan Oskar, duyguyu ve hareketi, resimleri araciligi ile

olusturdugu ¢erceve igerisinde gostermeyi amaglamistir (James, 2005: 257-258).

Ote yandan Amerikali fotograf¢t Man Ray ise, kullandig1 birtakim deneysel
Avangard teknikler ile, sinema alanindaki sanatcilara yenilik¢i katkilarda
bulunmustur. Bu dogrultuda ‘Rayogram’ (ya da Fotogram, Solarizasyon) adi
verilen teknigi kullanarak, gercekiistii fotografciligin ilk adimlarini atmigtir.
Ray bu teknikte; duyarli fotografik kagit iizerine rastlantisal ve ic¢giidiisel bir
yaklasimla ¢esitli imgeler kullanarak, nesneleri st {ste bindirerek,
bulaniklastirarak farkli ve sanatsal bir yaratim ortaya c¢ikarmistir (Sucuoglu,
2016: 203). Ray bu anlamda; sanati sorgulayan, geleneksel kaliplarin disina
cikabilen ve yenilik arayisinda olan Avangard sanat anlayisi ile hareket etmistir.
Sucuoglu’nun aktardigina gore (2016: 193-202), fotograflar1 cekilemeyecek
olan diislerin ve hayallerin resimlerini yaptigini sdyleyen Ray, bu anlamda
bildik nesnelere, bilinmedik goriinlimler vermeyi amag edinmistir. Ray’in resim
ve fotograflarin yiizeyine 1s1k ve golgeyi kullanarak yaratti§i resimsel ifade
sekilleri, fotografin alternatif bir anlatim sekline biirlinmesine de imkan
saglamistir. Bu dogrultuda calismalarinda sik¢a kullandigi vitrin mankenleri,
makine parcalar1 veya bigimsiz beden pargalari, soyut birer anlatimla cinsellik

kazandirilmis sanatsal pratiklere donlismiistiir.

Avangard sanatin bir diger soyut ve resimsel animasyonu, ‘Das Cabinet des Dr.
Caligari’ (Dr. Caligari’nin Muayenehanesi) dir. Sessiz sinema yonetmeni Robert
Wiene’nin, Alman disavurumcu akimi Ozellikleri tasiyan filminde bigimler
carpitilarak, gercekci olmayan bir stile doniistiiriilmiistiir. Gercek dis1 ve
cogunlukla abziird dekorlar, 151k ve golgelerin abartili kullanimi, bu stili
pekistirmektedir. Bunun yaninda filmde yaratilan diinya, kahramanin hayali

dogrultusunda olusturularak seyirciye aktarilmistir. Zira filmin ¢ergevesi, tipki
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bir kompozisyon gibi diisiiniilmiis, oyuncular dahi dekoru tamamlayan birer

unsur olarak kullanilmistir (Ozgdkbel, 2017: 90-93).

Avangard hareket, 1920°li yillardaki ¢ikisindan sonra Ikinci Diinya Savasi
sonunda etkisini kaybetmis, 1960’larda tekrar canlanmistir. Serdar Yilmaz
(2011: 376)’a gore 1960°’larda Avangard akim, underground (yeralt1) sinemasi
ve Yeni Amerikan Sinemas1 ile giinlimiize kadar gelmistir. Bu ddnemde
Avangard, birtakim akimlar1 kapsamamakta, onun yerine mevcut politik,
kiltiirel, toplumsal yapinin mesrulastirilmasin1i  saglayan  bir  tavir
sergilemektedir. Neo-Avangard adi verilen bu diisiince yapisi, gorsel diinyada
pop-art,fluxus, situasyonizm gibi sanat akimlarini isaret etmektedir. Bu
dogrultuda Amerikali film yapimcisit Andy Warhol’un, pop-art akimina yonelik
yapmis oldugu eserlerde goriilen popiiler kiiltiir nesneleri —veya kisileri-, Neo-
Avangard hareketini kapsamaktadir. Nitekim Neo-Avangard, sanati toplumsal
alan yerine gosteri diinyasina kaynastirmasi sayesinde, artik hi¢bir hiikkmi
kalmayan modernist stratejileri teshir eder
(http://www.aliartun.com/yazilar/kuramda-avangardlar-ve-burgerin-avangard-

kurami/, 25.10.2019). Sonu¢ olarak Avangard sinema hareketinin dilini
olusturan 1imgeler, yeni kurgulanan gercekligin yanilsamasini saglayan
mekanlar, oyuncular, objeler, diyaloglar, sesler veya miizikler kullanilarak birer

kopyaya doniismektedirler (Yilmaz, 2011).

2.2.3 Fantastik sinema

Insanlarin gérdiiklerini yansitmak istemesi, doganin ve canlilarin resimlerinin
magara duvarlarina kazindigi ilkel insanlardan, sinemanin icadina degin,
vazgecilmez bir tutku olmustur. Bunu yaparken de kisinin sorgulamalarina
cevap verebilen ve onu ger¢ek diinyadan bir miiddet uzaklastirabilen fantezi,
temel bir cazibe unsuru olarak gorilmiistiir. Dolayisiyla sinemanin gorsel ve
gercekei giicli de, fantastigin bir tiir olarak dogmasini saglamis, ayn1 zamanda
kendi icinde c¢esitlenerek, toplumlarin hayatlarini anlamlandirma ¢abalarina

katkida bulunmustur.

[1k bakista fantastik film tiiriinii ayirmak ve tanimlamak, ¢ok da kolay degildir.
Nitekim cesitli elestirmenler, bu konu hakkinda hala daha tartisma halindedir ve

bu bakimdan fantastigin konumu, genellikle iki tiir tizerindeki —korku ve bilim
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kurgu- tanimlamalardan ilerlemektedir. Kisaca agiklamak gerekirse bilim kurgu;
gecmis veya gelecek zamanlarda kurgulanan, bilim ve teknoloji temelli alt
yapilar ile olusturulan anlat: tiiriidiir. Korku ise, kiside dehset, tiksinti, gerilim
gibi duygular1 uyandirmayir amaglayan kurgusal film tiirline denilmektedir.
Yazar Giovanni Scognamillo (2006: 12), alisilmis kosullarin, yani normal,
saglikli, uygar sayilan davranis ve eylemlerin disina ¢ikilan her olayin,

tedirginligi, gerilimi ve korkuyu dogurdugunu belirtmistir.

Elestirmen Sobchack, fantastik tiirliniin ayristirilmast hakkinda; korkunun,
dehset verici diisiinceleri aniden gerceklestirdigi, bilim kurgunun ise, yaratilan
teknolojik ¢agin kurallarina gore gergeklestirilen olaylar oldugunu, dolayisiyla
da fantastigin, bu iki tiir icinden siyrilarak arzulari1 gergeklestiren bir macera
dizisi olarak ortaya ciktifin1 sdylemektedir. Iletisim bilimcisi Unsal Oskay ise,
bilim kurgunun yaninda fantastik tiiriinii soytarilik olarak tanimlayip, bilimsi
goriinen kalpazanlik isleri oldugunu sdylemektedir (Oskay, 2014: 23-45). Ona
gore kahraman, canavar ve prenses li¢liisiine dayanan fantastik filmler, insan
hayatin1 anlamay1 zorlastirmaktadir. Oskay fantastik tiiriin; biligsellik karsiti,
reel diinyadan kagis istegini uyandiran, bu anlamda diisiinsel yetenegi kisitlayan
ve insanlar1 dine yoOnlendiren mitik Oykiilere dayandigini belirtmektedir.
Dolayisiyla bilim kurguyu, gercek diinyadaki algi bi¢cimine karsi kuskucu bir
bakis ile bakan, ve dolayisiyla kisiyi yabancilagtiran bir yeti olarak
tanimlamistir. Bilim kurgu yazar1 Darko Suvin, Oskay’in da destekledigi iizere,
fantastik tiirli aldatic1 ve bastan ¢ikarici olarak tanimlamis, bazi bilim kurgu alt
tirlerini de, bilimsel kurgudan wuzak olduklar1 gerekgesi ile fantazyaya

kaymalar1 bakimindan elestirmistir (Oskay, 2014: 23-45).

Tolkien ise daha once de belirtildigi gibi, fantastik tiiriin kagis boyutunu
olumsuz bir anlamda degil, baska bir yere gitme olarak tanimlamis ve bu
anlamda fantastik tlirlin kagisinin muhtesem oldugunu sdyleyerek, sinemaya
kazandirdig1 armaganlar1 vurgulamistir (Pu, 2012: 1976-1979). Bilim kurgu ve
fantezi edebiyati yazar1 Ursula Kroeber Le Guin ise, iki tiir arasindaki ayrimi
net bir sekilde ortaya koymaktadir. Le Guin fantastik tiirde, kurallar1 kisinin
kendisinin koydugunu ve onlara uydugunu, fakat bilim kurguda, koyulan
kurallarin  bilimsel gerceklere ters diigsmemesi gerektigini belirtmektedir

(Yelkenli, 2000: 121-140). Yine bilim kurgu yazar1 Levent Senyiirek, Le Guin’e
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benzer olarak iki tiir arasinda keskin bir ayrima isaret etmektedir. Senyiirek
bilim kurgunun fantastik Ogeler icerdigini fakat, bunlarin rasyonellestigini
sOyleyerek ayristirtldigini belirtmektedir. Ona gore fantastik hikayeler, kurt
adamlarda oldugu gibi olaylarin nedenini agiklamamaktadir (Senyiirek, 2015:
143). Fakat bilim kurgu anlatilari, neden ve sonug iliskisi kapsaminda yavas
yavas rasyonalize edilirler ve bu da bilimsellik ve mantiksallik ile

ortiismektedirler.

Korku tiriiniin ise, fantastik ile aslinda birtakim benzerlikleri ve farkliliklari
oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Benzerlik olarak, her iki tiirde de biiyii
inanigt ve mitsel yaratiklarin varligi, ayni zamanda olaylarin bilimsel ve
mantiksal aciklamasinin zorunluluk olarak ortaya ¢ikmamasi sayilabilir. Fakat
Levent Senylirek bu nedensizligin, korkuyu arttirmak amaciyla yapildigini
belirterek, aslinda yine tiir igerisinde tutarli bir yapida oldugunu ima etmektedir
(Senyiirek, 2015: 141- 156). Bunun yaninda fantastigin, daha 6nce de belirtilen
yetiskinlige gecis maceralari, benzer olarak korku tiirlinde de bulunmaktadir.
Nitekim kahramanin karsisinda beliren ve bu sefer daha korkutucu olan
fantastik evren ile fantastik yaratiklar, tipki gercek hayatta ongorildigii gibi,
kisinin c¢abalayarak agsmasi gereken engelleri ve bunun dogrultusunda zafere
ulagsmasi1 gerektigini vurgulamaktadir. Fantastigin, korkudan farki ise, dehset
verici imgeleri ama¢ edinmeyerek, mitsel anlatilar1 aktarmaya ve izleyiciyi
hayal giicii kapsaminda bir yolculuk c¢ikarmaya itmesidir. Korku tiirtindeki
fantastik ogelerin, kiside uyandirdigr tekinsizlik ve 6liim korkusundan ziyade
fantastik tiiriinde, sinemanin giicii ile yaratilmis diis imgesini vurgulayan, gorsel

canlilig1 6n plana ¢ikaran anlati yapist hakimdir (Furby vd.,2014: 39-53).

Tim bu tanimlamalar aslinda fantastik tiiriinlin i¢ine giren pek cok anlatiy1 ve
alt tiirii de beraberinde getirmektedir. Bu anlamda bilim kurgunun fantastikligi,
yine mitsel olaylara veya efsanelere dayansa bile, aslinda onlar1 neden sonug
iligkisi ile mantiksal bir tutarlilikta aktarmasi ile giindeme gelmektedir. Bilim
kurgu sinemasinin baglangici olarak kabul edilen Georges Melies’in Le Voyage
Dans La Lune (Ay’a Yolculuk, 1902) filmi, daha 6nce de belirtilen Melies tarzi
sinema hileleri ile, fantastik unsurlar tasimaktadir. Bugulanmis goriintiilerden
net goriintiilere gegis, hizlandirilmis ¢ekim, ayni karede birden ¢ok ¢ekim

yapilmasi gibi illiizyonlar 6rnek verilebilir (Coker, 2016: 18). Filmde insanlarin
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baska bir gezegene yaptiklar1 seyahat, gercek diinyadan farkli bir diinyay1
ongdren ve bu anlamda fantastik evren ile benzesen bilim kurgu anlatisidir.
Yine de bilimsellikten uzaklagmamak adina roket ile yapilan seyahat
dolayisiyla, salt olarak fantastik tiir sayilmamaktadir. Dolayisiyla insanlarin
baska gezegene gidebilmeleri, roket kullanilarak tutarli bir neden sonug
iliskisinde gerceklesmektedir. Bu bakimdan erken donem fantastik tiir igin,
Melies’in katkilarini unutmamak gerekmektedir. Ote yandan bi peri masali olan
Kiilkedisi’nden uyarlanan Cendrillon (1899) filmi, Melies’in gorsel anlati
yarattigi ve ayrintilt mizansenler kullantig1 fantastik filmi olarak, bu tiiriin ¢ikis
noktasinda onemli bir konumdadir (North, 2001: 75). Zira ileride Disney ile
gelismeye baslayacak olan peri masali anlatisi, heniiz sinemanin icadinin

baglarinda Melies tarafindan, cam bir stiidyoda gerceklestirilmistir.

Cesitli illiizyonlarla sihir etkisi yaratan Melies’in ardindan, klasik Hollywood
sinemasinin da gelisimi baslamis, fantastik tiir bu alana yayilmaya baslamistir.
Hollywood bu anlamda pek ¢ok 6zel efekti bir araya getirdigi filmi King Kong
(1933, Merian C. Cooper) ile, fantastik tiiriine dair kayda deger bir basar1 elde
etmistir. Bu anlamda klasik donem Hollywood fantastik filmleri, aslinda tam
anlamiyla fantastik tiiriinii barindirmamakla birlikte, Melies’te oldugu gibi 6zel
efektler ile fantastik unsurlar icermektedir. Ote yandan canli aksiyon tarzinin
kullanildig1 Topper (1937, Norman Z. Mcleod) veya The Wizard of Oz (1939,
Victor Fleming), yine diger tiirlerle karisimlar yaratilarak (fantastik miizikal,

fantastik komedi gibi) yapilan fantastik filmlerdir.

Daha once detayli olarak agiklanan ve bu anlamda 1930’lara kadar teknik
gelisimini, c¢esitli stiidyolarda gelistiren sinema sanati, Disney’in kurulusu ile
animasyon alaninin ve fantastigin bu alan dahilindeki gelisiminin yolunu
agmistir. Disney’in ilk uzun metraj animasyonu olan Pamuk Prenses ve Yedi
Ciiceler (1937, David Hand) filmi, bu anlamda gerg¢ek dis1 olan olay orgiisii ile
(hayvanlarla birlikte giinliik islerini yapan ana kahraman, kotiiciil orman
motifleri, zehirlenen prensesin, prens tarafindan Opiilerek iyilesmesi gibi)
fantastik tiiriinii, 6zel efektlerden farkli bir konuma ulastirmistir. Yine daha
sonralart1 Disney’in yaptig1i prenseslik anlatilari, bu fantastik unsurlari
desteklemistir. Ote yandan calismanin konusunu olusturan film, ilk basta

1920’11 yillarda The Alice Comedies ismiyle canli aksiyon teknigi kullanilarak
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yapilmig, bu anlamda fantastik evren temasi 1951°den Once sinema alaninda

belirmistir (Whitehead, 2012: 40-41).

Diger taraftan 1930 ve 1940’11 yillarda gerceklesen Biiyiik Buhran veya Ikinci
Diinya Savasi gibi toplumsal kriz durumlarindan dolay1 fantastik tiiriin sagladigi
farkli diinyalar, insanlarin ger¢ek hayatlarinda yasadiklar1 olumsuzluklardan bir
kacis olarak goriilmiistiir. Zira bu yillarda popiiler olan The Wizard of Oz (1939,
Victor Fleming) filminden 6rnek vermek gerekirse; biiyiilii bir evrene giden kiz
cocugu dolayisiyla, izleyicilerin de giinlilk hayattan uzaklasacaklari, eglence

sinemas1 fantezisinin islendigi goriilmektedir (Monaco, 2013: 543).

1950 ve 1960’11 yillarda, Disney’in fantastik animasyon filmlerinin yaninda, ana
akim sinema alaninda, 6zellikle stiidyolarin izleyici kaybetmelerinden dolay1
fantastik tema, daha ¢ok korku tiiriinde goriilmeye baslamistir. Bu anlamda ¢ok
daha eskiye dayanan mitler veya masallardan uyarlanan; The Horror of Dracula
(1958, Terence Fisher ), The Curse of the Werewolf (1961, Terence Fisher), The
Curse of Frankenstein (1957, Terence Fisher), The Mummy (1959, Terence
Fisher) gibi filmler, dehset verici fantastik canavarlarin ortaya c¢iktig1 ve
Ozellikle diisiik biitceli yapimlar olduklar1 i¢in, stiidyolar tarafindan sik¢a tercih
edilmistir (Scognamillo, 2006: 11-20). Bu filmlerde fantastik unsurlar,
genellikle dogalistii canavarlar tarafindan verilmektedir. Bu yaratiklar, fantastik
evrenleri diisleyen insan gibi, yine zihinde olusturulan ve hayaller yerine
kabuslarda goriilen imgelerdir. Zira daha 6nce de vurgulandig1 gibi vadinin Gte
yanindaki bilinmezlik, insanin merak ile birlestiginde ortaya fantastik motifleri
cikarmaktadir. Umberto Eco, canavarlarin kokeninde pek c¢ok nedenin
bulundugunu, bunlarin birinin de, hayal giicii oldugunu vurgulamis ve yeni,
alisilmamis olduklar1 igin tekinslizlik duygusunu uyandirdiklarini belirtmistir
(Eco, 2015). Boylelikle, zaten yeni olan fantastik evrenin igerisinde
yasayabilecek canlilarin hayaline de, bu fikir etki etmektedir. Dolayisiyla
insandan farkli fiziksel Ozellikleri veya birtakim biiylisel nitelikleri olan
canavarlar, tagidiklar1 anormallikler ile ger¢ek disi olarak algilanmaktadirlar ve

bu da fantastigin tanimi ile ortiismektedir.

Korku tiirliniin yaninda, yine Star Wars (1977, George Lucas), Raiders of the
Lost Ark (1981, Steven Spielberg) veya E.T (1982, Steven Spielberg) gibi

yapimlar da, hem bilim kurgu, hem de fantastik dgeleri bir arada tasiyarak gise
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basar1 elde eden c¢agdas Hollywood sinemasinda yerlerini almislardir. Bu
anlamda Star Wars, tam anlamiyla bir fantastik tiir degildir, zira konusu
acisindan uzay, robatlar veya 1sin kiliglarini kullanmasi onu bilim kurgu tiiriine
daha ¢ok yaklastirmaktadir. Ote yandan fantastik tiire yodnelik canavarlar
kullanmas1 ve temelde baska bir diinya temasini Ongérmesi bakimindan
fantastik unsurlar1 barindirmaktadir. E.T ise, olay oOrgiisiindeki eve donme
cabast bakimindan, fantastik evrenin iki diinyasina atifta bulunurken, icerdigi
uzay atiflar1 ile bilim kurguya aittir. Bunlarin yaninda The Lord of the Rings
ticlemesi ise, daha 6nce bahsedilen Worley’in fantastik sinemaya dair yaptigi
bes anlat1 diizeninden ilki olan, epik fantastik i¢inde yer almaktadir (Furby vd.,
2014: 45-53). Zira tam anlamiyla baska bir diinyada gecen ve koklerini
mitolojik hikayelerden alan epik fantastik filmlerin igerisinde, pek ¢ok popiiler

tiiriin (korku, savasg, doviis gibi) motifleri de bulunmaktadir.

Fantastik tiirlin sinemadaki goriiniimii, teknolojik gelismelerin artmasi ile daha
cok gorsellige ve yenilige ulasmig, bu anlamda stiidyolarin saglayabilecegi
ekonomik Ttstiinliik, fantastik filmleri yonlendirmeye baslamigstir. Sinemaya ilk
basta sesin, rengin ve birtakim teknik 6zelliklerin gelmesinin ardindan, sonralari
iic boyutlu teknik ile daha ger¢ek¢i animasyon filmler yapilmis, en sonunda da
tam anlamiyla dijital teknolojinin, yani bilgisayar tekniklerinin gelistirdigi

yazilimlar {izerinden fantastik tiir filmler giindeme gelmistir.

Fantastik filmler i¢in aslinda genis bir tiir yelpazesi olusturdugunu ve bu
bakimdan pek cok kitleye hitap edebilecek yapimlar sundugunu sdylemek yanlis
olmayacaktir. Nitekim sinema tarihinde, kabaca iistiinde durulan ve fantastik
Ogeleri iceren filmlerin c¢ogunlugunda, diger tiirlerden motifleri barindiran
unsurlarin kullanildig1 goriilmektedir. Fakat bunun yaninda fantastik filmlerin,
ozellikle harmanlandigi korku ve bilim kurgu tiirlerinden ayristigi belirli
noktalarinin da oldugunu, bu bakimdan kendi basina bir tiir olarak sinema

alaninda konumlandigini sdylemek miimkiindiir.
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3. ANIMASYON SINEMASININ GELIiSIMi VE FANTASTIK ANLATI

Animasyon sinemasinin temeli, goriintiiniin devamlilig1 ilkesine dayansa da,
hareketli resimleri yaratma fikrini ilk kimin ortaya ¢ikardigi bilinmemektedir.
Ancak, bu hareketli goriintiiler, biiylik Olgiide birtakim ana fikirlerden
tiremistir. Nitekim bu fikirlerin gelisimi, yedinci sanat olarak adlandirilan
sinema i¢in ¢ok hizli bir sekilde gerceklesmistir. Bu noktada 27 Aralik 1895
tarihinde, Paris’teki Grand Cafe’de Sinematograf’la yansitilan basit goriintiileri
hatirlamak, yasanan gelisimi idrak edebilmek i¢in faydali olacaktir. Sinema
tarihinde bu gdsterimi izleyen toplulugun c¢ok azi, yasadigimiz donemdeki
gosterigli  efektlerle  yaratilan  filmlerin  ilk  basamaklar1  oldugunu
anlayabilecektir.Yine o donemde Louis ve Auguste Lumiere gibi pek c¢ok
sinema yaraticilarinin da, bu aygitin giinimiizdeki popiilerligini veya kiiltiirel
anlamda onemli bir sanat araci olacagini 6ngdérmesinin miimkiin olmayacagini

soylemek, yanlis olmayacaktir.

Sinemanin hizli gelisimini net bir sekilde ortaya koyacak diger bir durum ise,
1910 tarihine kadar, giiniimiizde kabul ettigimiz pek ¢ok tiiriin, basit bir ¢cekimle
bile olsa ortaya ¢ikmasidir. Ayrica Philip Kemp’in belirttigi gibi (2014: 9) ses,
renk ve 3-D harig, her 6nemli teknik gelismenin 1914’¢ kadar icat edildigi de

One surilebilir.

Animasyona dair kaba bir tanim yapmak gerekirse, Ozge Samanci’ya gore
(2004: 13), animasyon ortaminda genellikle cansiz nesneler veya onlarin
yeniden sunumu olan ¢izimler hareket ettirilir, bdylece cansiz varliklar
canliymis gibi sunulur. Bu siire¢, farkli kiiltliirlerde c¢esitli yollarla
betimlenmistir. Nitekim fantastik temasinin ortaya ¢ikisi sayilabilecek, en eski
magara resimlerinden beri herhangi bir nesneyi hareket ettirebilme diirtiisii
insanoglu i¢in giinimiize kadar var olmustur. Dolayisiyla hem animasyon
kavrami hem de fantastik temasi, her devirde kiiltiirlerin dogal biling¢lerini

yansitmigtir.
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Bundan yillar 6nce sinemanin giinlimiizdeki halini 6ngorebilmenin miimkiin
olamayacag1 disiiniiliirse, yasadigimiz donemden yillar sonra da nerede
olacagini tahmin etmek ¢ok da miimkiin degildir. Fakat sinema, birbirinden ayr1
tekniklere veya uygulamalara dayansa bile, evrensel degerlere hitap etme
duygusu, ortaya c¢iktigi tarihten beri ayni kalmistir. Nitekim bu evrensel
duygular, toplumlarin gelisiminden beri, kiiltiir dedigimiz degerler biitiiniinii
yansitmaktadir. Sinemanin, izleyiciyi bliyiileyen giicii, kiiltlir ile beslenmeye

devam ettikge, ortaya ¢ikt1g1 toplumda anlamli olmaya da devam etmistir.

Burada animasyon sinemasinin gelisimini idrak edebilmek i¢in, bu kavramin
ortaya ¢iktig1 ilk drnekleri hatirlamak faydali olacaktir. Bu anlamda, animasyon
sinemasinin tarihi acisindan degisik goriisler vardir. Nitekim calismada bu
tartigmalarin net ayrimini ortaya koyacak bir bilgi yerine, genel anlamda bu alan
igerisinde var olmus ve animasyon sinemasinin gelisimine etki etmis belli bagl
icatlardan ve devaminda bazi 6nemli stiidyolardan bahsedilecektir. Calismaya
girizgah yapmadan oOnce, ¢alismanin giris boliimiinde kisaca bahsedilen
animator kavraminin birtakim ayrimlarin1 tanimlamak, animasyon sinemasinin
gelisimini irdelemeye calisirken onun yaraticisi1 hakkinda aydinlatict bilgiler
verecektir. Animator, tek basina bir kisi olarak belirli bir karakterin harcketleri
veya teknik bazi sahnelerini denetlemektedir. Ancak, endiistriyel bir stiidyoda,
animasyonla ilgili diger isleri yapan kisilerle karsilastirildiginda ¢ok az kisi
animatordiir (Furniss, 2013: 89). Bu durum g6z oniinde bulundurulursa, uzman
bir animatoriin kendi alani ile ilgili bir sahneyi denetleyip genel anlamda
cergeveyi yarattiktan sonra; animasyon stiidyosunda calisan diger kisilerin,

kalan ayrintilar1 tamamladiklar1 sdylenebilir.

17. ylizyilda bir Cizvit rahibi olan Athannsius Kirchner’in bulmus oldugu
‘magic lantern/ sihirli fener’ ile giiniimiizdeki sinema makinelerinin gelisme
siirecinin basladig1 belirtilmektedir (Tiirker, 2011: 2). Bu anlamda sihirli
fenerin, tarihteki ilk projeksiyon benzeri icat oldugu diisiiniilmektedir. Gezgin
tiyatrocular sayesinde bu aygit, pek ¢cok bolgeye gotiiriilmiis ve dolayisiyla hizli
bir sekilde gelisim gostermistir. Giliniimiizdeki anlamiyla ilk canlandirilmis
goriintliiyii.  gerceklestiren  kisi, Hollandali  bilim adami Pietr Van

Mussechenbroek’tir. Musschencroek, 1736 yilinda {izeri delikli, disk bi¢iminde
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bir aygit gelistirerek, bunun {izerine ¢izdigi resimlerin hareketli gériinmesini

saglayacak gosteriler ger¢eklestirmistir (Hiinerli, 2005: 9).

Animasyonun teknik gelisim siirecinin bir sonraki basamagina bakildiginda ise,
Thaumatrope adi verilen basit oyuncagin icadi goéze c¢arpmaktadir. Disk
bicimindeki ylizeyin her iki tarafina ¢izilen resimler, diskin etrafindaki iplerin
cevrilmesi ile tek bir resim gibi goriinmektedir. Hareketsiz resimlerin hizli
cevrilmesi gibi kii¢lik bir hareket ile illiizyon yaratmasi fikri dogrultusunda, pek
cok animasyon aygitlar1 icat edilmistir. Zeotrop ve Phenakistiscope bu aygitlar
arasinda en ¢ok bililenleridir. Ikisi de silindirik bir yapiya sahiptir ve
iizerlerinde dar pencereler bulunmaktadir. Iglerindeki resimler, birbirlerinin
devamini olusturan hareketler kapsaminda ¢izilmistir. Diskin ¢evrilmesi ile, dar
pencerelerin yarattigi illiizyon, c¢izimlerin hareket etmesine dair olusan
yansimay1 vermektedir. Diger yandan Emile Reynaud'un yarattig1 Praxinascope
ise Zoetrope’un daha gelismisiydi ve géz delikleri yerine, silindirin ortasina bir
sira ayna konulmustu. Ara¢ dondiigiinde aynalara bakan seyirci, hareket eden
resimleri goriiyordu. Renaud bu bulusunu bir ¢esit projektor ile birlestirerek
1892°de Paris 'te diinyanin ilk sinema salonunu kurmus ve 1900 yilina kadar

gosterilerini siirdiirmiistiir (1995°ten aktaran Senler, t.y: 3).

Lumiere Kardesler’in, Cinematograph't icat ettikleri 1895 yilina kadar o
donemde, pek cok aygit iiretilmistir. Nitekim Cinematograph’in icadi, sonun
baglangic1 olmustur ve aygit arayist nispeten sona ermistir. Calismanin konusu
agisindan animasyon sinemasinin gelisimi igerisinde, tiim bu teknik bulus veya
aygitlar goz Oniinde bulundurulursa ilk animasyon filminin ne olduguna dair
kesin bir bilgi vermek yanlis olacaktir. Nitekim animasyon sinemasinin
gelisiminde, tarihsel olarak tek bir kisinin bulusundan bahsetmek s6z konusu
degildir. Dolayisiyla sadece animasyon tiirleri, yontemleri, kisa veya uzun
metraj olmalar1 gibi ayirabilecegimiz bazi spesifik durumlardan bahsedebilmek

mumkiin olacaktir.

Animasyon sinemasinin baslangicinda, ilk olarak stop-motion yodntemi
kullanilmistir. Stop-motion, ¢ekim esnasinda kameranin duraklatilmasi ve
eklenecek nesnenin sahneye konulmasi ya da uzaklastirilmasi yontemine
dayanmaktadir. Bu yontemin kullanildigi ve yonetmenligini J. Stuart

Blackton’un yaptigi, Humorous Phases of Funny Faces (Eglenceli Yiizlerin
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Komik Goériiniisleri, 1906) adl1 film, bazi yazarlara gore ilk canlandirma filmidir
(Kemp, 2014: 9). Flas ske¢ olarak adlandirilan bu gelenek ile Blackton, kara
tahtaya ytlizler c¢izerek kesintisiz hareketler saglamistir. Animasyon sinemasinin
heniiz ortaya ¢ikmadigi bu donemde flas skegler, tipki salon eglencesine benzer
bir hikaye anlatmaktadir. Bunun temel nedeni, o donemde sahne sanatlarinin
popiiler olmasindandir. Dolayisiyla c¢izer, izleyiciler i¢in adeta bir monolog
sunmaktadir ve izleyicileri biiylilemektedir. Samanci’ya gore (2004: 8),
animasyon sinemasinin ilk filmlerini iiretenler, animasyon ortami ile i¢ ige
gecmis sahe sanatlarinin  donanimini  kullanarak, sihirbaz kimligine
biirtinmiislerdir. Bu anlamda sihir gibi fantastik bir diirtiiniin, animasyon
sinemas1 icerisindeki varliginin daha o donemlerde dahi mevcut oldugu
goriilmektedir. Nitekim sadece ¢izer i¢in degil, izleyicinin de o dénemde bu

illiizyona karsi istek duymasi da fantastige olan yonelimi gostermektedir.

Ote yandan kimi tarihgilere gére, Emile Cohl’un yaptig1 Fantasmagorie (1908)
filmi ilk iki boyutlu canlandirma filmidir. Bu film o donem igerisinde stop-
motion ile degil, tek ¢evrimli olarak iki boyutlu ¢ekilmistir. Fantasmagorie
filminde, miirekkeple kagit iizerine yapilan ¢izimler fotograflanmis, sonrasinda
aradan ¢izim tahtas1 alinarak bildigimiz anlamda hareketli animasyon tiiriine
yaklasilmistir (Samanci, 2004: 6). Bu anlamda Cohl, filmin sahnelerini
kartonlara elle ¢izmistir. Emile Cohl ve J. Stuart Blackton’in yarattig1 siyah-
beyaz kisa animasyon filmler, o donemin olanaklar1 ile popiiler olmustur. Fakat
1914 yil1 animasyon sinemasinin gelisimi ac¢isindan doniim noktasi olmustur.
Zira ilk canlandirma filmlerindeki her c¢izimin her kare ig¢in tekrar edilerek
yapilmasindan sonra 1914 yilinda, Earl Hurp tarafindan saydam film
tabakasinin bulunusu ile bu sorun ¢oziilmiistiir (Hiinerli, 2005: 13). Animatorler
bu tarihe kadar, tiim sahneleri kagida c¢izmektedir ve c¢ekimi bu teknik ile
gerceklestirmektedir. Fakat cels adi verilen saydam film tabakalari, arka
plandaki gorilintiiniin bir kez ¢izilmesi ve katmanlastirilmasini saglamaktadir.
Dolayistyla cel animasyon, iki boyutlu animasyonlarin yapimini kolaylastirmis

ve gelistirmistir.

Calismanin konusu agisindan bakildiginda, incelenecek olan her iki filmin de iki
boyutlu olmasindan dolay1, bu teknigin ilk 6rneklerinden bahsetmek yerinde

olacaktir. Emile Cohl’un 1908 yili yapimi Fantasmagorie filmini; Winsor
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McCay, 1914 yilinda ¢ektigi Gertie The Dinosaur filmi ile takip etmistir.
McCay, 1921 yilina dek animasyon filmleri yapmay slirdiirmiistiir, fakat canli
aksiyon sahnesiyle o donemde bir ilki ger¢eklestirmesinden otiirii, Gertie filmi
ses getirmistir. Dolayisiyla Cohl ve McCay, iki boyutlu (2D) ¢izgi filmi,
animasyon sinemasinin dogdugu donemde gelistiren 6nemli isimler olmustur.
Ancak o donem icerisinde yeni bir teknoloji olan 2D animasyonlar, ilk
animasyon filmlerindeki ¢izim tahtasinin ve ¢izerin oldugu sihirbazlik
gosterisine benzer yapidan farkli bir durusu giindeme getirmislerdir. Sihirbazlik
kimligi benimsenmese bile, gergek hayat kurgusuna ait olmayan cizgilerin

hareketi durumu, izleyicileri ve animatorleri etkilemeye devam etmistir.

Animasyon sinemasinin gelisiminde, Disney’in etkisini anlamaya calismadan
once, eszamanli olarak bu alana etki eden, Fleischer stiidyolarini hatirlamak
onemlidir. Fleischer kardeslerin Disney ile belli bir donem rekabet icerisinde
olmalari, animasyon sinemasinin gelisimi acgisindan gosterdikleri ¢abanin iyi bir
ornegidir. Ote yandan Max ve Dave Fleischer, diger kardeslere oranla bu alan
ile daha ¢ok ilgilenmistir. Bu anlamda Max Fleischer, animatdriin isini
hafifletebilme amact ile Rotoskop adi verilen aleti icat etmistir. Bu makine ile
animatorler, gercek hayattaki hareketleri animasyona daha kolay aktarabilmek
icin fotografladiklar1 hareketli film goriintiilerini, 1s1kli bir yiizey {izerine
yansitip, anime edilecek olan sahneler veya resimleri bu yiizey {izerine
cizmislerdir. Ote yandan bu teknik, o dénemde biiyiik bir sorun olan titremeyi

de azaltmistir.

Diger yandan Mark Whitehead (2012: 35), Fleischer stiidyolarina ait My Old
Kentucky Home (Dave Fleischer vd., 1926) adli yapimin, ilk sesli ¢izgi film
olabilecegini belirtmektedir. Fleischer kardeslerin bagarist istikrarsiz bir durum
ile ilerlerken, eszamanli olarak filmler yaratan Disney stiidyosu karsisinda
tistlinliik saglayabilmek i¢in ¢alismasi da, bu doneme denk gelmistir. Nitekim
Fleischer stiidyosu, Disney’in ve ayni zamanda animasyon sinemasinin en inlii
ikonlarindan olan Mickey Mouse’un, ilk ve en iyi tanindigt filmi Steamboat
Willie’nin (Walt Disney vd.) 1928 yilindaki ¢ikisi karsisinda rekabet edebilmek
i¢in, 1929 yilinda The Sidewalks of New York (Dave Fleischer) adli filmi
yayimlamistir. Bunun gibi pek c¢ok ornek, Disney stiidyosunun yavas yavas

gelistigi  donemde Fleischer kardeslerin, animasyon diinyasinda var olmak
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istemelerinin de bir gostergesidir. Bunun bir sonucu olarak 1931 yilinda
yaymlanan Silly Scandals (Dave Fleischer) adli filmi ile Betty karakteri
popiilerlik kazanmistir. Bunun yaninda Fleischer stiidyosu, Disney’in renkli
filmleri ile yarigsabilmek adina 1934 yilinda Poor Cindrella (Dave Fleischer)
adli filmi yayinlanmistir. Fleischer kardesler, 1939 yilina kadar bir dizi Betty
Boop animasyonu iiretmistir. Ote yandan ¢ocuksu masumiyetin, cinsel cazibe ile
birlestigi Betty karakteri, sansiirlin yliriirliige girmesi ile zarar gormiistiir. Fakat
popiilerlik kazanmis Betty’nin ardindan, kalan boslugu doldurmak i¢in farkl
karakterler liretmeye devam etmislerdir. Popeye (Temel Reis) karakteri, Betty
Boop’un 1933 yili1 yapimli kendi ismini tasiyan filminde ilk defa gosterilmistir.
Fakat ¢cok gecmeden, Fleischer stiidyosunun yaptigi en popiiler kahramanlardan
biri haline gelmistir. Temel Reis’in popiilerligi, aynt Betty’de oldugu gibi

Fleischer stiidyosu i¢in iiretimin devamliligini saglamistir.

Ote yandan animasyon sinemasinin gelisimi igerisinde Fleischer stiidyosunun
kattig1 bir diger 6dnemli gelisme, Amerika Birlesik Devletleri’nin ikinci uzun
animasyon filmini yapmasidir. Nitekim Disney’in Snow White and the Seven
Dwarfs (Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler, 1939) filminin, ilk uzun animasyon
filmi olarak bilinmesi géz oniinde bulundurulursa, ondan hemen sonra en uzun
ikinci animasyon film olan Gulliver’s Travels’i (Dave Fleischer vd., 1939)
yapmasi, aralarindaki rekabeti gosteren drneklerden biridir. Son olarak Fleischer
stiidyosu, animasyon sinemasi tarihinde hala daha popiilerligini koruyan c¢izgi
roman karakteri Superman’in yayin haklarini almis ve Superman karakterinin,
ilk animasyon filmini de yapmistir. Bu donem icerisinde Fleischer stiidyosu gibi
pek cok Hollywood stiidyosu kurulmustur. Buna Ornek olarak Terrytoons,
Walter Lantz, Warner Brothers, Metro-Goldwyn-Mayer (MGM), United
Productions America (UPA) gibi stiidyolar verilebilir.

Her iilkede sanatcilar canlandirma sinemasinda ¢esitli ¢alismalar ve denemeler
yapmislardir. Ancak bu tiiriin asil gelistigi yer Max Fleischer ve Walt Disney
gibi sanatgilarla Amerika Birlesik Devletleri olmustur (Hiinerli, 2005: 17).
Fakat diinyanin bir tarafinda tiim bu gelismeler hizla yasanirken, diger tarafinda
kitle kiiltiirii {irlinii olarak daha farkli bir animasyon tarzi dogmaya baslamistir.
Nitekim kendi cografyasinda daha gec¢ tarihlerde gelismeye baglayan Japon
animasyonlari, Sen to Chihiro no Kamikakushi (Ruhlarin Kacisi, 2001) filmiyle
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Akademi Odiilleri’ni kazanarak, kendi yerel smirlanirinin disina ¢ikmis ve

diinya ¢apinda taninmay1 basarmistir.

Animasyon Japonya’da, anime terimi ile ifade edilmektedir. Nitekim Japonlarin,
kendi kiltiirlerini bu tiir igerisine; tarz, Uslup, igerik veya bigimsel olarak
tasidiklar1 da g6z Oniinde bulundurulursa, 6zgiin bir isim kullanmalar
anlasilabilmektedir. Animasyon sinemasinin gelisimi icerisinde animeler, daha
sonra popiiler olacak olan yerel bir tiirii, bu alana kazandirmalar1 bakimindan
onemlidir. Bati’da oldugu gibi Japonya’da da animasyon tarihinin ilkleri
anlaminda farkli goriisler mevcuttur. Ercan Giirova’ya gore (2017: 42),
Japonya’da bilinen ilk animasyon filmler 1911 yilinda Japon hiikiimetinin
destegiyle Mituyo Seo tarafindan kii¢liik bir kadroyla kurulan animasyon

atolyesinde yapilmistir.

Ote yandan bazi kaynaklara gore ilk Japon animasyonlari, Biiyiik Kanto
Depremi veya Ikinci Diinya Savasi’nin etkisiyle yok olmustur. Richmond’ un
The Rough Guide to Anime adli kitabinda belirttigi lizere; bilinen ilk Japon
animeleri 1917 yilinda izleyici ile bulugmustur (2009°dan aktaran Alicenap,
2014: 9). Japonya’nin ilk sesli animasyonu ise 1927 yili yapimi, Kujira (Ofuji
Noburo) filmi oldugu bilinmektedir. Bunun yaninda 1929 yilinda c¢ekilen
Kogane no Hana (Ofuji Noburo) filmi ise Japonya’nin, ilk renkli animasyon
filmi olarak kabul edilmektedir. Uzun metraj anlaminda ilk 6rnegi 1943 yilinda
yapilan Momotaro no Umiwashi (Seo Mitsuyo) adli animasyondur. Japon
animasyonlar1  1950°li yillarda {ilkenin yeniden kalkinmasi siirecindeki
toplumsal ve kiiltiirel sorunlar1 ele alirken; 1960’larda televizyonlarda
yaymlanmaya baslamistir. Bu anlamda Bati’ya ilk defa animelerin
gosterilmesini saglayan televizyon teknolojisi, animasyon tarihinde yeni olan
animelerin; hayran kitlesine sahip olmaya basladiklar1 6nemli bir ara¢ olmustur.
1970’lere gelindiginde yavas yavas anime kahraman figiirleri, oyuncaklar1 gibi
nesneler, toplum tarafindan ilgi odagi olmaya baslamistir. 1980’lerin sonunda
Akira (Otomo Katsuhiro) filmi, animasyon tarihinde ses getirmis, Bati agisindan
da yiiksek izlenme oranlarina ulasabilen ilk Japon animasyon filmi olmustur.
Japonya’da animasyon sinemas1 gelistik¢e, hem yerel olarak hem de zamanla
Bati’da da taninarak, popiilerlesmeye baslamistir. Nitekim bunun doniim

noktalarindan biri de, 1990’11 yillarda Sailor Moon, Dragon Ball ve
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Pokemonserilerinin ortaya ¢ikmasi ile olmustur. 2000’11 yillara gelindiginde ise,
Miyazaki Hayao, bu tiirli animasyon tarihi igerisinde tiim diinyaya tanitan
Stiidyo Ghibli ile birlikte 6ne ¢ikmaktadir. Kisacasi animelerin gelisimi, sadece

filmler agisindan degil, zamanla yasam tarzi olarak da toplumlara etki etmistir.

Gelinen noktadan ileriyi diisiinebilirsek; animasyon sinemasinin gelisimi,
teknolojik olarak giliniimiize kadar ilerleyerek devam ettigini sdylemek
miimkiindiir. ABD’de stop-motion ile baslayan ilk animasyon ornekleri, daha
sonrasinda iki boyutlu animasyonlarla, ve sonrasinda {i¢ boyutlu tekniklerle
kaynagmistir. Bu durum glnimiizde, dijital teknolojilerin animasyon
diinyasinda hakim oldugu bir donemi beraberinde getirmistir. Fakat animasyon
sinemasinin hayal giicli, dogdugu zamandan beri popiiler olmaya devam
etmistir. Dolayisiyla teknolojik gelismeler zamanla degisse de animasyonun
daha en basindaki, ¢izgilerin hareket ettigi goritiileri izleyen ya da, giiniimiizde
gelisen teknolojiyle yaratilan gorsel efektlerle olusan animasyonlar1 izleyen

insanlar, benzer illiizyonlara kapilmistir.

3.1 Walt Disney’in Animasyon Sinemasi (Disney Stiidyolari)

Disney stiidyosunun, ya da Walt Disney’in animasyon tarihi igerisindeki yerini
anlamaya calismadan Once, hayatina dair bazi noktalar1 hatirlamak onemlidir.
Zira Walt’in glinlimiizde animasyon diinyasinda wulastifi konuma,
¢ocuklugundan itibaren yasadigi zorluklarin ve deneyimlerin etkisi olmustur. Bu
anlamda Disney animasyonlarindaki ge¢mise yonelik nostaljik hava, Walt
Disney’in Amerikan tasrasini ve onun degerlerine baghiligin1 ‘idealize ve
romantize’ ettigi kendi hayat hikayesi i¢in de gecerlidir (2014’ten aktaran
Bostan, 2018: 183).

Elias ve Flora Disney’in bes c¢ocugunun dordiinciisii olarak 1901 tarihinde
Chicago’da dogan Walter Elias Disney, 1906 yilinda ailesi ile birlikte
Missouri’nin kirsal kesimlerine tasininca, daha c¢ocukken ilgi duydugu ¢izim
yetenegini gelistirebilecegi, ilham verici ormanlik alanlarda biiylime sansi elde
etmistir. Zira bircok hayvana ev sahipligi yapan kirsal alanlar, gelecekte
tasarlayacagi hayali karakterlerin yaratiminda énemli rol aynamaktadir. Walt’in
babas1 Elias, demiryolcu ve ¢ift¢i olmasinin yaninda; despot davraniglar ile aile

tizerinde bliyiik bir baski kurmustur. Maddi olarak zar zor gecinebilen Disney
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ailesi, siirekli baska yerlere tasinarak gecinmeye calisirken, Walt’da biiyiidiikge
islerde babasina yardim etmis ve bu durum, ileride siirekli liretken bir kataktere
doniismesine yardimci olmustur. Disney ailesinin maddi olarak isleri tekrar
yolunda gitmeyince Elias, Kansas sehrine taginmaya karar vermistir. Bliyidiigi
ciflik yasamini O6zleyen Disney; zamanla sehire alismaya baslarken c¢izim

becerisini de gelistirmeye baslamistir.

Walt; cizim tutkusuna tutundugu geng¢lik doneminden sonra 1918 tarihinde,
dogum tarihi ile oynayarak kendini daha biiylik gostermis ve Fransa’ya kacarak,
Ambulans Birligi’ne daha sonra da Kizil Hag¢’a katilmistir. Walt’in hayatinda bu
kagis, bir doniim noktas1t olmustur; nitekim artik babasinin despot davranislar
olmadan ¢izim tutkusuna erisebilecegi bir diinyaya girmistir. Bu siirecte
ambulansin kenarlarina eglenceli karikatiirler ¢cizmeye devam etmesi de, yillar
once kurdugu hayalini i¢ten ice hala devam ettirdigini gdsteren kiiciik bir
ayrintidir. Chicago’ya doniince de Pesmen-Rubin Commercial Art Studio’da
(daha sonralar1 Ub Iwerks olarak taninacak) Ubbe Iwerks ile gecici olarak
calismistir (Whitehead, 2012:39). Walt, Iwerks ile kisa siireli bir ortaklik
yaparak, bu donemde animasyon diinyas:1 ile ilgili stop-motion teknigini
O0grenmistir. Daha sonra Walt; Iwerks ve birka¢ gen¢ animator ile birlikte
Laugh-O-Gram Films sirketini kurmustur. Stiidyonun kotii dagitim teknikleri
nedeniyle o donemde Walt’un tek kurtarabildigi proje The Alice Comedies
serisinin ilkini olusturan, Alice’s Wonderland adli animasyon filminin pilot bir
calismasi olmustur. Sirket zamanla maddi anlamda kotii bir donem gegirince
omri kisa stirmiistiir. 1923’e gelindiginde ise Walt, o donem iletisimde oldugu
tek kisi olan kardesi Roy ile birlikte Disney animasyon stiidyosunu kurmustur.
Ingilizce ad1 ile ‘The Walt Disney Company’ -Walt Disney Sirketi- ilk basta bir
animasyon stiidyosu olarak kurulsa da, zamanla bir eglence sektorii haline

gelmistir.

Calismanin Orneklemlerinden birini olusturan Alice in Wonderland (Alice
Harikalar Diyarinda, 1951) filminin, yeni kurulan Disney stiidyosu tarafindan
yapilan ilk prototipi, The Alice Comedies (Alice Komedileri, 1923-1926) adh
animasyon dizisi olmustur. 1920’lerde yapilan film serisi, Alice adindaki kii¢iik
bir kiz ile Julius isimli bir kedinin, hareketli manzaralar esliginde yasadiklari

maceralar1 anlatmaktadir. Ote yandan filmdeki Alice, asil adi1 Virgina Davis
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olan kii¢lik bir kizdir ve Walt onu canli aksiyon mankeni olarak kullanmigtir
(https://www.nytimes.com/2009/08/22/movies/22davis.html, 04.11.2019). Bu
anlamda canli aksiyon tirli, Alice Harikalar Diyarinda masalinin ¢ikis
noktasinda esinlenilen kiigiik bir kiz olan Alice’in imajin1 daha gergekei

kilmistir.

Sirketin iiretim yapim ve dagitim anlaminda nasil sekillendigi ve animasyon
diinyasinda nasil bir konumda oldugu anlagilmadan 6nce Disney kardeslerin
daha en basta nasil bir ¢ikis noktas1 yakaladiklarinin anlasilmasi 6nemlidir. Zira
Alice, bu anlamda o dénem igerisinde bir popiilarite getirmemekle birlikte, daha

cok gelecekteki versiyonunun ilk basamagini temsil etmektedir.

Sirketin simgesi haline gelen ve ¢ikis noktasinda ©Onemli bir basar1 yakalayan
karakteri Mickey Mouse ile olmustir. 1928 yilinda yayinlanan ilk senkronize
sesli animasyon filmi Steamboat Willie ile tim diinyaya Mickey Mouse
tanitilmis ve Disney sirketinin 6nemli bir ¢ikis yapmasini saglamistir. Nitekim
fare karakteri biiyiikk bir ilgi gérmiis ve dagitimcilarin ¢ogu Mickey’i satin
almak istemistir (Barrier, 2007: 57-99). Disney sirketinin daha yeni kuruldugu
ve Mickey karakteri ile ilk dnemli ¢ikisin1 yakaladigi bu donem itibari ile,
temelde beslendigi veya yarattig1 ideoloji de sekillenmeye baslamistir. Bununla
ilgili ilk olarak 1937 yilinda Disney’in yaptig1 ilk uzun metraj animasyon filmi
olan Snow White and the Seven Dwarfs (Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler)
onemli bir konumdadir. 1930’lu yillara kadar sinema tarihinde ¢ocuk filmleri
gibi bir tiir popiiler degildir ve toplumsal olarak, g¢ocuklari film izleme
aktivitesinden korumak gibi bir egilim bulunmaktadir. Walt Disney; sinemanin
bu alandaki boslugunu, ¢ocuk filmleri yapmasa bile ¢ocuk starlar1 oynatarak,
ebeveynlerin sinemaya c¢ocuklar: ile birlikte gidebilmelerine dair onemli bir
adim attirmistir. Zira bu, Disney’in diislince sisteminin temelini olusturan

onemli bir gelisme olmustur.

Ideoloji anlaminda Disney, Amerika’daki sosyo-ekonomik, kiiltiirel, politik bazi
gelismelerden etkilenmistir ve ayni sekilde topumlar1 da birtakim diisiinceler ile
etkilemistir. Bu anlamda hem ideolojilerden beslenmis hem de ideolojiler
yaratmistir; dolayisiyla bunlardan bahsetmek, sirketin temel diisiince sistemini
anlama bakimindan dénem tasimaktadir. i1k olarak Disney stiidyolarinin ¢ok¢a

basvurdugu mutlu son temast bu anlamda 6nemlidir. Zira Disney’in 1930’larda
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yarattig1 filmlerde mutlu son temasina bagvurmasinin temel sebebi, ayn1 zamana
denk gelen Biiylik Buhrandir. Ekonomik olarak diinyanin bir kriz yasadigi ve
insanlarin mutsuz oldugu bir donemde Disney; filmlerinin sonlari ile insanlara

mutluluk asilamay1 amaglamistir.

1930’larin bir diger ideolojik unsuru, masallarin Disney tarafindan sinemaya
uyarlanmasidir. Nitekim halk hikayeleri ve masallar toplumlar tarafindan ilgi
gormektedir ve ¢ocuk kitleyi de ebeveynler vasitasi ile cekmektedir. Fakat bu
noktada masallar, Disney diinyasinda islenirken orijinal halleri ile degil,
‘Disneylestirilerek’ aktarilmaktadir. Bu terimi agmak gerekirse, Disney’in tarz
olarak olusturdugu birtakim unsurlar1 bir araya getirerek sekillendirdiginden
bahsetmek miimkiindiir. Zira bu unsurlara adim adim bu bdéliim igerisinde yer

verilecektir.

Masallar, hem Disney’in kitlelere ulasabilmek i¢in beslendigi bir ideolojiyi igeri
aktarirken, hem de Disney’in o masali isledikten sonra yaratti§i bir ideoloji
olarak disar1 ¢ikmaktadir. Bununla ilgili ilk uzun metraj animasyon filmi olarak
bilinen Snow White and the Seven Dwarfs ve sonrasinda sikc¢a kullanilan prenses
temasi; kadin karakteri genel anlamda itaat eden, diizeni getiren, ev islerini
yapan kisi olarak gosterirken; erkek karakteri dis diinyaya ¢ikan, diizenli bir iste
calisan, aksam olunca evine donen bir kisilik olarak tanitmistir. Nitekim bu
konuda ideolojik bir diislinceden bahsedecek olursak, bu ve bunun gibi pek ¢ok
cinsiyete dayali rol dagilimlarinin; topluma yonelik belirtilen unsurlari
ideallestirdigi ve bu ortama uygun olacak bir bakis acisin1 diisiinmeye sevk
ettirdiginden bahsetmek miimkiindiir. Dolayisiyla Disneylestirme terimi cinsiyet
rolleri ile drtiiserek popiiler bir temsile evrilmistir. Ote yandan Disney; cinsiyet
temsillerinin yaninda karakterlerin iyi ve kotli olmasina dair bakis agisini kesin
cizgilerle belli etmektedir. Nitekim salt iyi ve salt kotii karakterler, belli
Ozelliklere sahiptir ve tipki cinsiyet rolleri gibi kaliplasmis bicimde

sunulmaktadir (Bostan, 2018).

Bunun yaninda Disney sirketinin beslendigi diger bir ideolojik unsur, ¢ocuk
kitleye hitap edebilmesinin bir gerekliligi olarak masumluk temasini
kullanmasidir. Zira g¢ocuklarin merak duygusu, masumluklarinin en belirgin
noktalarindan biri olmakla birlikte, daha kolay 6zdeslesmelerini saglayan bir

temsili giindeme getirmektedir (Fahmi, 2017: 30-33). Hem c¢alismanin
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orneklemi agisindan hem de bu duyunun belirgin olarak kullanildig1 anlatilardan
biri olarak onem tasiyan Alice Harikalar Diyarinda masali, bu noktada iyi bir
ornek olacaktir. Nitekim Alice’in meraki, beyaz tavsani takip etmesine yol
agmistir. Dolayisiyla Alice, yetiskin bir bireyin aksine, basina kotli bir sey

gelecegi ile ilgili bir kaygi tasimaksizin merak diirtiisii ile hareket etmistir.

Masumluk temasi, Amerikan toplumsal ideolojisinde ve hatta Bati’nin kiiltiir
diinyasinda baskin olan bireycilik kavrami ile de yakindan iligkilidir. Bu
anlamda Amerikan ideolojisinin 0ngordiigii bireyci olan bireyin istedigi seye
kavusabilmesinin, onu ne kadar istedigi ile yakindan iliskili oldugu vurgulayan
disiince sistemi giindeme gelmektedir. Booker, Amerikan ideolojisinin anahtar
diisiincesi ile ilgili; ‘bir seyi tutkuyla yeterince isteyen herhangi biri, uzun ve
siki calisirsa istedigine ulasir’ mesaji ile bu diizenlemenin arka planindan
bahsetmektedir (2009’dan aktaran Bostan, 2018: 200). Daha ¢ok ebeveynlere
yonelik olarak yaratilan bu ideoloji, ¢ocuklarini nasil yetistirmelerine dair
bakist dogallastirmaktadir. Nitekim bu bakis agisini1 kisaca belirtmek gerekirse;

daha 6zverili, hazzinin pesinde kosmayan ve sabirli bir kadin imajidir.

Disney stiidyosunun, hedef kitlesine yonelttigi bu ideolojik diislince sisteminin
yaninda Walt Disney’in kendisi de bir ideolojik ara¢ konumundadir. Nitekim bu
bashigin girisinde belirtildigi lizere, Walt’in hayat hikayesini efsanelestirmesi ve
halka arz etmesi, bu bakisa dair iyi bir grizgah olacaktir. Zira gelinen noktada,
daha once de bahsedilen Bati’nin bireyselligi de, bu konu ile yakindan
iligkilidir. Yaratilan film karakterlerinin bireyselligine dair olan ideoloji,
Walt’in hayat hikayesiyle ilgili bahsedilen bireysel basarisi ile ortiismektedir.
Nitekim Walt’in ¢ocukluk anilari, ortalama bir ABD’liye umut verici sekilde
mitlestirilmistir. Dolayisiyla bu hikayeler Disney’e hem ticari basar1 getirirken,
aynt zamanda hedef kitleye yonelik karsilik bulan bir temsil imajin1 da
olusturmaktadirlar (Banks vd., 2015: 2-16). Ote yandan bu konu, Disney’in
pazarlama teknigi acisindan ¢alismanin ilerleyen adimlarinda anlatilacak olan

dagitim kisminda da 6nemli rol oynamaktadir.

Disney’in yarattigi ideoloji anlaminda son olarak bahsedilebilecek olan unsur,
dogaya ve canlilara dair yonelttigi bakistir. Nitekim bu durum Disney ag¢isindan,
Bati’nin kiiltiirel ve ideolojik diisiince yapisini aktardigi diger bir unsur olarak

onemlidir. Zira Bati’nin; birtakim dini inaniglarinda yer alan anlatilari, mitolojik
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Oykiilerinde bahsedilen doga motifleri, tarihsel anlamda yasanan bazi donemleri
aracilig1 ile sekillenen doga ve insan iliskisi, Disney’in filmlerinde doganin
insan karsisindaki yerine ve konumuna etki etmistir. Tim bu inanislar, tema ve
motifler kisminda daha ayrintili bir sekilde agiklanacaktir. Gelinen noktada sunu
belirtmek yararli olacaktir ki Disney, sinematografik anlamda dogay1 ve i¢inde
yasayan canlilari, insana ve insan yasamina ters diisen bir alana
konumlandirmistir. Bu dogrultuda tema ve motifler kisminda, ayrica yine
inceleme kisminda Ornekleri verilen birtakim Disney filmlerinin; yer yer zifiri
karanlik olan ormanin i¢inde yasayan birtakim canlilari, korkutucu yiiz hatlari
ile gostererek so6z konusu fikri, sinematografik olarak da destekledigi

goriilmektedir.

Gelinen noktada anlatilan tiim bu ideolojik unsurlar, iiretim-yapim-dagitim
anlaminda i¢ ige ge¢mis bir dizi Disney stratejisini olusturmaktadir. Disney’in
ilk olarak iiretim mantigin1 kavrayabilmek, daha sonrasinda islenecek olan
yapim ve dagitim asamalarini anlayabilmek i¢in gereklidir. Zira bu bashigin ilk
baslarinda belirtildigi {izere ideolojik olarak Disney’in yarattig1 veya beslendigi
distince sistemleri, tretim mantig1 ile ortiismektedir. Dolayisiyla ideolojik

kavramlarin gidisati, zamanla {iretim mantigini1 dogurmaktadir.

Disney’in ideolojik alaninin temelinde, daha 6nce belirtildigi gibi Amerika’nin
sosyal, kiiltiirel ve toplumsal birtakim olaylar1 bulunmaktadir ve sirket bunun
etrafinda sekillenmektedir. Calismada tekrara dliismemek adina daha Once
belirtilmis bu ideolojik unsurlar1 sadece kavramsal anlamda belirtmek gerekirse;
1930’Iu yillar i¢in Biiyiik Buhran dolayisiyla ortaya ¢ikan mutlu son temasi,
bunun beraberinde gelen diizenli is ve ev hayatim1 ideallestirme, dolayisiyla
cinsiyet temsilleri ile kaliplasmis rol dagilimlari, yine bu yillarda sinemasal
anlamda bir bosluk olusturan ¢ocuk filmleri alanini doldurabilme adina,
cocuklar 1ile Ozdeslestirilen masum karakterler, Amerikan ideolojisinin
yapisinda bulunan ¢ok calisan kazanir diislincesi, yine Bati’nin toplumsal deger
sisteminde hakim olan bireycilik, 1950’lerde prenses imajinin doniistiirdiigi

kadin ve bunun yaninda disariya agilan prens erkek karakterler verilebilir.

Ayn1 zamanda Disney’in, filmlerini olustururken yararlandigi masallar ve halk
hikayelerini ‘Disneylestirerek’ {iretim mantigina uyarladigr sdylenebilir.

Calismanin konusu agisindan énemli bir noktada olan masallar; kiiltiirel olarak
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filmlerin igerisinde alt metin anlaminda mit, efsane, fantastik oykiiler gibi pek
¢ok unsuru saklamaktadir. Gelinen noktada sunu bilmek yeterli olacaktir ki;
tiretim alaninda  kiltiirel kodlar1 saklayan masallar1  Disney c¢okga
kullanmaktadir ve giintimiizde dahi pek ¢ok animasyon stiidyosu, bu kiiltiirel

kodlardan yararlanmaktadir.

Ote yandan, dagitim konusunda da yer verilecek olan Disney’in, animasyon
stidyosu olarak basladigi bu alanda bir eglence sektorii yaratmasi, liretim
yaptig1 cok daha farkli alanlari giindeme getirmektedir. Bu anlamda 1950’li
yillarda hem televizyonda yayinlar diizenlemesi, hem de tema parklar1 agmaya
baslamast 6rnek olarak verilebilir. Daha sonralar1 1ise popiilerlesen
kahramanlarin birer kopyalar1 olan oyuncaklar, giysiler ve onlarin sembolii veya
temsili olarak resimleri bulunan pek cok esya, bu sektor igerisinde iiretilmeye
baglanmistir. Dolayisiyla Disney’in iiretim mantiginda, tiiketilmek oldugunu

soylemek yanlis olmayacaktir.

Yine yapim ve dagitim kisimlarinda islenecek olan Pixar sirketi ile Disney’in
arasindaki iliski, tiretim olarak farkli bir konuyu giindeme getirmektedir. Pixar
adli sirketin 1980’11 yillarda kuruldugu ve gelismeye basladigi donemden sonra,
2006 yilinda Disney tarafindan satin alindigi doneme kadar, birer rakip olarak
animasyon diinyasinda {lretim silirecine girmislerdir. Gilinlimiiz animasyon
diinyasinin vazgecilmez unsurlarindan biri olan teknolojiden sik¢a yararlanan
Pixar animatorleri, bu anlamda Disney’in iiretim siirecine —her ne kadar rakip
olarak goriilseler bile- 1990’11 yillarda etki etmistir. Zira bu yillarda ortak
yapimlart olan Toy Story (Oyuncak Hikayesi) adli film serisinde, iki sirketin

kendine 6zgii tiretim teknikleri bir araya getirilerek gise basarist saglanmistir.

Disney stiidyosunun iiretimi ile ilgili tim bu basarili donemlerin yaninda,
tretiminin aksadigi bazi siire¢ler de yasanmistir. Zira Disney’in 1937 yilinda
yaptigi ilk uzun metraj filmindeki basarisindan kisa bir siire sonra, 1941 yilinda
tecriibeli animatodrlerinin greve gitmesi, sirketin iiretimi uzun bir siire aksamigtir
(Barrier, 2007: 134-168). Grevin temel sebepleri arasinda; Disney’in sistematik
olmayan c¢alisma kosullari, calisanlarin sendikalasamamasi, haksiz is¢ilik
uygulamalar1 ve maas yapist gibi unsurlar oldugu belirtilmektedir. Bu konu
hakkinda su kesin bir sekilde sdylenebilir ki yasanan grev, Disney stiidyosunun

imajin1 zedelemistir.
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Grevden kisa bir siire sonra gerceklesen Ikinci Diinya Savasi da, aksayan
liretimi devam ettiren baska bir siireci beraberinde getirmistir. Fakat bu
donemde ABD hiikiimetinin Disney’e maddi anlamda yardim etmesi, onu iflasin
esiginden kurtarirken ayni zamanda grevi de bitirerek, {iretime devam
edebilmesine imkan saglamistir. Daha once de belirtildigi gibi ABD’nin
tarihsel, kiiltiirel, sosyal veya politik bazi1 donemlerinden etkilenen Disney, ayni
sekilde etkilendigi ideolojiyi topluma da aktarmistir. Dolayisiyla Ikinci Diinya
Savasi’na denk gelen zamanda hiikiimet tarafindan yapilan yardim sonrasi
Disney stiidyosu, kendi iilkesi adina propaganda filmleri yapma gorevini alarak
ABD i¢in sinema alaninda temel bir dayanak noktasi haline gelmistir. Bunun
sonucunda sirketin ¢ikis noktasinda 6nemli bir rol iistlenen popiiler karakteri
Mickey Mouse, ‘Uluslararas: Iyi Niyet Simgesi’ segilerek politik ve siyasi bir
kimlik tagimaya baslamistir (Sanmartin, vd.. 2010: 33-34).

Gelinen noktada Disney’in, liretim alaninda basarili olmus belli donemlerini,
genel bir ¢ercevede gorebilmek yararli olacaktir. Disney’in 1928’de Steamboat
Willie filminde ilk kez goriilen Mickey Mouse karakteri ile basarili bir ¢ikis
yakalamasiyla baslayan f{retim siireci, 1930’larda altin ¢agin1i yagamistir.
Nitekim bu yillarda prenses temasi agir basan masal uyarlamalar1 ¢okga
tiretilirken; iilkede yasanan toplumsal ve ekonomik kriz dolayisiyla insanlari
eglendirmek, liretimi arttiran baslica nedenlerden biri olmustur. 1950’ler Disney
i¢in, televizyon yayinlarinin basladigi ve tema parklarinin agildig: iiretken bir
donem olmustur, yine 1930’Iu yillardaki prenses temali filmlere bu donemde bir
geri doniis yapilmistir. 1990°1larda ¢ok kiiltiirliiliige daha fazla yer veren Disney,
liretimini arttirmis ve gisede basari saglayan filmler yapmistir. Ayn1 zamanda
medya aglar1 satin alarak liretime bu alanlardan da devam etmistir. Bu yillarin
tiretim alanindaki basarilarindan biri de, ilerleyen adimlarda iistiinde durulacak
olan Pixar sirketi ile ortak yapimlari olmustur. 2000’11 yillara gelindiginde ise
ana rakiplerinden biri olan Pixar sirketini satin almasi ile {iretimini arttirmistir

ve teknolojik anlamda da gelisme imkani bulmustur (Carillo vd., 2012: 1-24).

Disney stiidyosunun iiretim mantiglr cergevesinde, cikis noktasindan itibaren
nasil bir teknik gelisme gosterdigi ve bu dogrultuda hangi filmleri yaptigini
gorebilmek icin yapim kismindan bahsetmek, c¢alismanin gidisati agisindan

yerinde olacaktir. 1923 tarihinde kurulan Disney stiidyosu, 1930’lara kadar
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teknik anlamda live-action denilen yontemi sik¢a kullanmistir. Bu dogrultuda
yaptigt  Alice Comedies adli ¢izgi dizisinde, hareketli goriintiiler esliginde
kiiciik bir kizin, bir kedi ile olan maceralalarini anlatmistir. Nitekim basindan
beri Disney stiidyolarinin bir stil olarak benimsedigi ger¢eklik yaratma duygusu,
ilk olarak bu seride kullanilan live-action teknigi ile gergeklestirilmeye
calisilmistir. Bu anlamda heniiz animasyon acisindan yeni olan bu araci
cizgilerin disina ¢ikararak gercek hayata tasiyabilme fikri, donemin sartlar1 da
g6z Onilinde bulundurulursa, ¢izimlerin iizerine gercek goriintiilerin konulmasi

ile saglanmaktadir.

Disney’in gergeklik arayisi, live action filmler ile sinirli kalmamis, bunun
devami niteliginde 1928 yilinda ilk senkronize sesli animasyon filmi olan
Steamboat Willie ¢ekilmistir (Sanmartin, vd., 2010: 33-34). Bu film, hem
Mickey karakterinin ilk filmi olmakla birlikte, hem de gerceklik arayisina
yaklasabilme adina, Disney i¢in Onemli bir konumdadir. Nitekim Walt’in,
Mickey’i bu tarihten 1946 yilina kadar seslendirmeye baslamasi, gerceklik
algisina yaklasabilmek adina, ona kendi kisiligini yansitabilmek i¢in c¢aba
sarfettigi kii¢iik bir ayrintidir. Ilk renkli animasyon filmi olan Silly Symphony
(1932)’t Disney stiidyosunun yapmis olmasi, gerceklik arayisindaki
calismalarinin bir diger dogal sonucu olarak dikkat ¢ekmektedir. Fakat renk
alanindaki gerceklik, sadece hangi renklerin kullanilacag: ile ilgili konuyu
giindeme getirmemektedir. Gergeklik arayisi, Disney stiidyosunu renklerin
hangi tiiriinii kullanacaklar1 konusunda da bir arayisa siiriiklemistir. i1k baslarda
sulu boya kullanan animatorler, nesnelerin agirliksiz oldugunu farketmisler ve
derinlik yaratabilme umudu ile yagli boyaya yonelmislerdir. Nitekim bu
yonelim ise yaramistir ve yagliboya; nesnelerin daha yogun goziikmesini

saglayarak, kisi her an ona dokunabilirmis gibi bir yansitma hissi vermistir.

Live-action, ses ve renk unsurlarinin, animasyon alaninda kullanilmaya
basladigi donemlerde artik Disney, bu yontemleri kullanarak kisa metraj
filmlerde tecriibeler edinmeye baslamistir. Birikimlerinin bir sonucu olarak
animasyon sinemasi tarihinde olduk¢a 6nemli bir yerde olan Snow White and
the Seven Dwarfs (Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler) filmini 1937 yilinda
gosterime sokmustur. Pamuk Prenses filmi, live action olmasa da, bu teknikten

¢ekim asamasinda yararlanilmigtir. Zira bu durum, Disney’in gerceklik
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konusundaki ¢abasinin baska bir sonucudur. Animasyon sinemasinin gelisimi
baslig1 altinda bahsedilmis olan Rotoskop adli alet hatirlanacak olursa,
Disney’in bu aleti kullanimina iliskin diislince yapist da anlasilabilecektir.
Rotoskop’u Disney, kisaca hareket analizi yapmak i¢in kullanmistir. Pamuk
Prenses filmi i¢in ger¢ek oyuncular filme c¢ekilmis, ardindan bu c¢ekimler
animatorlere insanlarin hareketi konusunda detayli bir bilgi saglayabilecegi
disiintilerek fotograf dizisine doniistiiriilmiistiir. Dolayisiyla animatdrler bu
fotograflari, karakterlerin gercege daha yakin versiyonlarini gelistirebilmek i¢in

kullanmiglardir.

Snow White and the Seven Dwarfs (Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler) yapimi
aynt zamanda, Disney stiidyolarinin storyboard teknigini kullandiklar1 ilk
filmdir. Storyboard, filmin g¢ekimlerini yapabilmek icin diizenli bir sekilde
siraya konmasi ve organize edilmesini saglayan bir teknik olmakla birlikte,
animatorlere de biiyiik kolaylik saglamistir (Sanmartin, vd., 2010). Teknik
anlamda Disney yapimlarinda gergeklik arayisi, kamera ile {ic boyutlu sunum
yapabilme umudu ile ilgili olmustur. Bu anlamda donemin sartlarina gore iki
boyutlu olarak c¢ekilen filmlerde, ¢ok katmanli kamera (multiplane) denilen
sistem ile derinlik yanilsamasi yaratmak amaclanmistir. Kabaca bu teknikten
bahsetmek gerekirse; cam paneller iizerinde arka plan ve karakterler boyanarak,
cok katmanli kamera vasitasiyla uzaktaki bir objeye odaklandiginda, paneller
saga ya da sola oynatilarak sahnenin icinde hareket edildigi izlenimi
yaratabilmektedir (2000°den aktaran Samanci, 2004: 42). Bu teknik 1940
yilinda ¢ekilen Pinocchio (Hamilton Luske vd.) filminde kullanuilmis ve dikkat
cekici bir yenilik olarak degerlendirilmistir. Cok katmanli kamera sisteminden
once, arka planlar bir ressam tarafindan ¢izilmektedir ve sabit kameranin
kadrajindan ilerletilerek animasyon olusturulmaktadir. Fakat bu kamera teknigi
sayesinde tek tek cam panallere ¢izilen manzaralar, kamera onilinde siralanarak
cekim esasinda ileri geri hareket ettirilmektedir, dolayisiyla hem mesafe

anlaminda hem de derinlik anlaminda daha gercekgi bir his vermektedir.

Yine 1940 yilinda yapilan Fantasia (Samuel Armstrong vd.) filmi, animasyon
ile stereo ses kayitlarini birlestiren bir yapim olmustur. Disney bu filmde
canlandirma teknikleri kullanarak, miizige bi¢cim vermeyi denemistir. Fantasia,

sese lgiincli boyut 6zelligi veren ¢ok yonlii seslendirme gibi yeni buluglarin da
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kullanildigr bir filmdir (Hiinerli, 2005:19-28). Bunun yaninda 1941 yilinda
yapilan Dumbo (Ben Sharpsteen) filmi de yine miizik ve gorsellik agisindan o
doneme kadar Disney’in yapmamis oldugu yeniliklere sahiptir. 1942 yilina
gelindiginde ise Bambi (David Hand vd.) filmi ile Disney, gerceklik arayisinda
bir adim daha Oteye gitmistir. Nitekim bu film i¢in, hayvanlarin anatomik
yapilarina daha fazla yaklasabilmek adina stiidyoda geyik, tavsan, at gibi

hayvanlar beslenmistir.

Bu yillarla ilgili bilinmesi gereken diger bir unsur, iiretim kisminda belirtildigi
tizere 1941 grevi sonrast aksayan yapimlar dolayisiyla yeni stiidyolarin
gelismeye baglamasidir. Sektérde Onemli bir yerde olan Disney stiidyosu,
fabrikada yasanan kriz ve iilkenin i¢cinde bulundugu savas ortamindan dolay1
yenilik yaratmak zorunda kalmistir. Bu donemde dogan diger stiidyolar, tepkisel
bir siire¢ baslatmislardir. Doalyistyla Disney de 1950°li yillarin baglarinda,
stiidyolarin tepkileri sonrasinda yenilik yaratabilmek ic¢in kendi stilinden farkli
filmler iiretmistir. Ornek vermek gerekirse, Toot, Whistle, Plunk and Boom
(Ward Kimball vd., 1953) ve Pigs is Pigs (Jack Kinney, 1954) filmleri, bu
anlamda Disney’in onceki yillarinda sik¢a kullandigi stilini tamamen yikan,

yenilik¢i ve grotesk ¢izgilerden olusmaktadir.

1950’11 yillar, Pamuk Prenses filminden sonra uzun metraj anlaminda geri doniis
yapilan bir yapimi giindeme getirmistir. Cinderella (Clyde Geronimi vd., 1950)
filmi, yine bir Disney klasigi olarak masal uyarlamasidir ve savas sonrasi,
animasyonun elverdigi Olgiide diis kurma ihtiyacim karsilamak {izere
yapilmistir. Cinderella yapiminda da Rotoskop teknigi kullanilmistir,
dolayisiyla insan karakterlerinin jest ve mimikleri ger¢ek goriintiilerden referans
olarak alinmistir. Devaminda 1951 yilinda ¢ekilen Alice in Wonderland (Clyde
Geronimi vd.) filmi ise, tlimiiyle fantastik bir evrene sahip olmasi dolayisiyla,
diger yapimlardan farkli bir konumdadir. 1953 yapimi Peter Pan (Clyde
Geronimi vd.) ise, u¢gma temasinin sik kullanildigi sahnelere yer vermektedir.
1950’11 yillarin sonunda prenses imajinin kullanildig1 yapimlarin sonuncusu The
Sleeping Beauty (Clyde Geronimi, 1959) olmustur (Bostan, 2018). 1960’lara
gelindiginde ise bu yillarda Walt’in 6limi ile sirketin aksayan iiretimi,
animasyon alaninda Onceki basarilarini yakalayamadigi bir siireci beraberinde

getirmistir. Bu donemde ana akim sinema alanina bir yonelim yapilarak, klasik
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Disney stilinden uzaklasilmaya baslanmistir. Ornek vermek gerekirse, 1964
yapimlt Mary Poppins (Robert Stevenson) filmi, kurmaca alaninda, fantastik

miizikal tiirlinde o donem ic¢inde basarili olmus, nadir yapimlardandair.

1970’lere gelindiginde ise yeni yoOnelimlere daha fazla yer verilmistir. Bu
anlamda, Star Wars (George Lucas, 1977) ve Close Encounters of the Third
Kind, (Steven Spielberg, 1977) filmleri bilim kurgu alaninda basar1 getirse de,
bu tirlin devaminda c¢ekilen yapimlarin basarisiz olmasi, sirketin bu alanda
liretim yapamamasina neden olmustur. 1980°li yillar, Disney’in altin ¢agini
yasadigr 1950°li yillardan sonra, yapim olarak tekrar yiikselise gececegi
doneme, bir gecis siireci olmustur. Nitekim bunun 6nemli 6rnegi, 1981 yapimi
The Fox and the Hound (Richard Rich vd.) filmidir. Filmin teknik kadrosu,
sirkete yeni katilan gen¢ animatdrlerden olusmaktadir ve aralarinda gelecekte
yonetmen olarak kariyerine devam eden Tim Burton gibi isimler de yer
alamaktadir. Ayn1 zamanda 1980’1i yillarda kurulan ve ileride Disney sirketine
katilan Pixar’in —ve bir donem Disney’in- yoneticisi olan John Lasseter de
bulunmaktadir. Film her ne kadar basarisiz olsa da, yapim konusunda ileride
gerceklesecek basarili filmlerin teknik kadrosunu olusturmasi bakimindan
onemli bir konumdadir. Pixar sirketinin, 1986 yilinda kurulmasi sonrasinda,
teknolojik olarak ©Onemli yapimlari giindeme getirmistir. Disney de bu
teknolojiden, ileride biinyesine katacagi Pixar ile teknik anlamda is birligi

yapmustir (Carillo vd., 2012).

Bunun hemen Oncesinde ise, yapim anlaminda altin ¢agini yakalamaya ¢alisan
Disney, piyasada kendinden sdz ettiren Pixar ile yarisabilmek adina uzaklastigi
Disney stiline bir geri doniis yaparak, 1989 yilinda prenses ve prens imajlarini
tekrar kullandig1 The Little Mermaid (Ron Clements vd.) filmini yapmistir. Ayni
zamanda filmin son sahnesinde, klasik Disney stilinden farkli olarak, CAPS
(Computer Animation Production System/ Bilgisayar Animasyonu Uretim
Sistemi) adli bir yazilim teknigi kullanilmistir. Bu teknik, Disney’in
yapimlarini, bilgisayar ortamina kanalize etmek istemesinin bir sonucu olarak
gorilebilir. Pixar’in lreticileri ise bu yazilimlar dolayisiyla Disney’in ilgisini
cekerek, 6nemli bir miisteri kazanmistir. Bilgisayar animasyonlari, 6nceden
bahsedilen cell animasyonlara temelde benzer ilkeler ile benzesmektedir. Fakat

ozellikle Pixar’in irettigi yazilimlar dolayisiyla animatdrler, her kare ig¢in
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karakterlerin ayrintili kontrol edilebilmesini saglamaktadir. Kabaca bahsetmek
gerekirse, oncelikle modelin sekli ¢izilmektedir, daha sonra model iizerinde
bilgisayar ortaminda yaratilan programlar vasitasiyla iskelet sistemi gibi
goziiken ii¢ boyutlu gorintiiler sekillendirilmektedir (Furniss, 2013). Bu teknik

glinlimiizde dahi kullanilan 6nemli bir animasyon yontemidir.

1990’11 yillarda Pixar ve Disney’in ortak yapimi olan 7oy Story (John Lasseter
vd.) filmi, Pixar’in teknoloji kanadi ile Disney’in pazarlama giiciinii bir araya
getirmesi dolayisiyla gisede basarili olmustur. Nitekim filmin devami 1999
yilinda ¢ekilmis ve Disney, ¢agin getirisi olarak teknolojiyi Pixar ile daha etkili
bir sekilde kullanmaya baglamistir. 1990’11 yillar Disney i¢in yapim konusunda
basarili bir donemi olarak dikkat ¢cekmektedir. Nitekim Akademi Odiilii kazanan
The Lion King (Rob Minkoff, 1994) yapimi, o yil icerisinde 6vgii almis, yiiksek
¢Oziinlrliige sahip bir film olarak gosterime girmistir. Yine Beauty and the
Beast (Gary Trousdale vd., 1991), Alaaddin (Ron Clements vd., 1992), Hercules
(Ron Clements vd., 1997), The Hunchback of Notre Dame (Peter Medak vd.,
1997) ve Mulan (Tony Bancroft vd., 1998) yapimlar1 da basarili saglamistir.
Beauty and the Beast; kiyafet ve arka planlarin goriinimii dolayisiyla daha
cagdas bir cizgidedir. Alaaddin ve Mulan filmleri ise, icerdigi karakterlerin
goriintiileri dolayisiyla, Disney’in ¢ok kiiltiirli bir iiretime gegtiginin bir
gostergesidir. Nitekim farkli kiltiirlerin goriliniislerine yer verme diisiincesi,
Disney’in, basarisini sadece Amerika ile sinirlandirmak istememesinden
kaynaklandirmaktadir. 1995 yapimi Pocahontas filmi de, bu diislincesinin
devami niteligindedir. Disney’in ¢ok kiiltiirliilik anlayisinin, sadece goriiniimle
sinirli  kalmayasinin = bir 6rnegi olan Mulan filmi; Cin efsanesinden
uyarlanmistir. Ayn1 zamanda Hercules yapimi da Yunan mitolojisine dayanan
bir 6ykii olarak bu anlayisin bir diger 6rnegini temsil etmektedir. Sonu¢ olarak
1990’11 yillarda bu diislince, yapimlara yansiyan 6nemli bir ¢ok kiiltiirliiliik

meselesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Bostan, 2018).

2000’11 yillara gelindiginde Disney, Pixar’1 blinyesine katmis ve sektorde yeni
yetenekler ile bulusan teknikler kullanarak yapimlarina devam etmistir. Pixar
ise Disney’in, pazarlama konusunda 6nde gelen bir animasyon stiidyosu olmasi
kapsaminda ondan yararlanmaktadir. Ortak yapimlarin yaninda Disney, kendi

stili olarak prenses temasini tek basina siirdirmeye bir yandan devam
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etmektedir. Pixar ile ortak yapimi olan ve teknolojik olarak 3D sisteminin
kullanildig1 Brave (Brenda Chapman vd., 2012) filmi 6nemli bir konumdadir.
Zira film, Disney’in prenses temasini, Pixar ile birlikte kullandig1 bir istisna

olarak dikkat ¢cekmektedir.

Giiniimiize kadar devam eden siirecte, Disney hem nostaljik anlat1 yapisina hem
de, teknoloji konusunda farkli diizenlemelere devam etmektedir. Nitekim ABD,
Disney’in yapimlarini destekleyen bir dizi devlet projeleri ile, sirketin istikrarh
tiretim silirecine katki saglamaktadir. Sadece sinema alaninda degil, dagitim
konusunda yer verilecek olan pek ¢ok farkli mecralara yayilan ve markalasan
Disney sirketi, bu alanlarda da faaliyetlerine devam etmektedir. Disney, filmler
liretmeye devam ettikce animasyon sinemasi alaninda yarattifi1 sektore de
islerlik kazandirmaktadir. Zira sinemanin ortaya ¢iktig1 ilk donemlerde biiyiicii
olarak goriilen ve sahne sanatlarina benzer faaliyetler gosteren yonetmenler,
fantastik tiirliniin sagladig1 olaganiistiiliik ile hala daha popiiler bir illiizyon
sunmaktadir. Nitekim gercek hayatta var olmayan sihir, biiyli gibi kavramlar,
insanlik i¢in her zaman biiylik bir merak unsurudur. Sonug¢ olarak bu evrende
baskin bir sektor yaratmis Disney stiidyosu da, hedef kitlesi olarak toplumun
merak ettigi seyleri gosterebilmek adina genelde Bati, 6zelde ise Amerikan

degerleri kapsaminda {iretip, yapip dagitima sunmaktadir.

Disney sirketi’nin son olarak dagitim stratejileri ve bu alana yonelik yarattigi
ortamlardan bahsedecek olursak, genis bir yelpazede yer aldigini sdylemek
yanlis olmayacaktir. Nitekim c¢ikis noktasinda bir fare karakteri ile yakaladig:
sinemasal kitleyi, sadece bu ortamda sinirli birakmamis, kabaca belirtmek
gerekirse bir eglence diinyast kurmustur. Daha Once belirtildigi gibi Disney
sirketi kurulmadan oOnce koti dagitim tekniklerine maruz kalan kisa
animasyonlar, teknoloji ve toplumsal hazza yonelik filmler ile, artan gelirin de

yardimiyla iyilestirilmeye baslanmisgtir.

Bostan’a gore (2018: 40), Disney’in pazarlama ve dagitim stratejilerine
bakildiginda, Miramax>’n satin alinmasinda oldugu gibi, filmin pazarlanmasina

dair biitiin agilimlarda, temsil diizenlemelerinde, cesitlenmeye gidilerek, bir

*Miramax, ABD’nin film yapim sirketlerindendir ve 1993 senesinde Disney sirketi tarafindan satin
almmugtir.
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genisleme ve igine katma stratejisi ortaya cikmaktadir. Dolayisiyla genis bir
yelpazede yer alan alanlarin ¢ikis noktasinda, temel olarak bu strateji
yatmaktadir. Zira Disney sadece Miramax’1 degil, diger pek c¢ok film yapim
sirketinin yaninda televizyon kanali, plak sirketi, radyo ag1 gibi birgok kurum ve
kurulusu da biinyesine katmis, veya ortaklik kurarak hisse sahibi olmustur. Bu
anlamda kronolojik olarak bazi orneklerini siralamak gerekirse; 1996 yilinda
ABC adli televizyon ve radyo kurumunu ve ESPN adli popiiler spor kanalini,
2006°da Pixar’1, 2007°de club penguin adli oyunu, 2009°da Marvel adli eglence
sirketini, 2012 yilinda ise LucasFilm’i satin almistir. Bunlarin yaninda Walt
Disney Television adli sirket televizyon yapimlarini kontrol ederken, Disney
Music Group ise plak sirketlerini barindirmaktadir. Ote yandan bir¢ok g¢ocuk ve
yetiskin kanallarinin yaninda radyo yayinciligi, basim ve dijital isletmelerden

olusan genis bir dagitim alanini elinde bulundurmaktadir.

Calismanin 6nceki kisimlarinda yer verilen Disney ve Pixar birlesmesini bu
noktada hatirlamak yerinde olacaktir; zira hem ideolojik hem de dagitim
stratejisi anlaminda ortiisen bir konu giindeme gelmektedir. Disney’in sektdrde
ilk siralarda kalmak isteme ideolojisinden dogan basarili animasyon filmi
yaratma c¢abasi, beraberinde tiiketim acisindan da farkli alanlarda varolabilme
durumunu ortaya ¢ikarmaktadir. Medya aglar1 ile ilgili verilen O6rneklerden
sonra, Walt Disney’in en basindan beri hayalinde olan, bir diis diinyast kurma
ve onu gergeklige yaklastirabilme fikri, bu noktada Disney’i bir adim daha ileri

tagimaktadir.

Tema parklar1 olarak tanimlanabilecek bu eglence merkezleri, 1971°de ABD’de
ilk kuruldugu zamandan beri, giiniimiizde de hala daha popiiler ziyaret
mekanlaridir. Bu parklar ile Walt Disney, stratejik bir ticari bagar1 saglamistir.
Tema parklar1 Bati kiiltiiriinii tim diinyaya yayma ideolojisinin turizm
merkezleri olarak Paris’te, Hong Kong’da, Tokyo’da da agilmistir (Carillo,
2012: 1-24). Nitekim ABD’nin Disney’e olan destegi bu alanda da
goriilmektedir ve boylece diinyaca popiiler olan Disney kahramanlarini tanitmak
tema parklar1 vasitasiyla daha da kolaylasmaktadir. Ideolojik alt metin bir
kenara birakilabilirse eger, tema parklarina olan yogun ilgi gdéz Oniinde
bulunduruldugunda, fantastik diinyalara girebilme isteginin insanoglu i¢in ne

kadar 6nemli oldugu bir kez daha giindeme gelmektedir. Dolayisiyla Disney
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stiidyolar1 i¢in fantastik temasinin sadece filmlerde kullanilan bir tiir oldugunu
soylemek yanlis olacaktir. Zira Walt’in kisisel olarak fantastik tiirline olan
yogun ilgisi sonucu olusturdugu karakterler, hikayeler ve somut olarak

gercgeklestirdigi alanlar fantaziyle olan iliskisini kanitlamaktadir.
2.3 Miyazaki Hayao’nun Animasyon Sinemasi (Stiidyo Ghibli)

Stiidyo Ghibli’nin {retim, yapim ve dagitim alanlarindaki siire¢lerinden
bahsetmeden Once, Miyazaki’nin tipki Walt Disney gibi, hayat hikayesinden
birtakim anektodlar1 aktarmak yerinde olacaktir. Zira Miyazaki’nin ¢ocukluk-
genglik anilar1 bir pazarlama stratejisi olmasa bile, yapimlarinda kullandigi
tema ve motiflere ¢cokca etki etmistir. Bu anlamda ilk olarak 1941°de dogan
Miyazaki’nin, dénem itibari ile Ikinci Diinya Savasi’na denk gelen siiregte
hatirladiklar1, gelecek filmlerinin temalarina etki eden Onemli bir zaman
dilimidir. Miyazaki Amerika’nin hava bombardimanlar1 yaptigi Tokyo’da,
toplumsal anlamda zorluklar ¢ekildigini gérmiistiir. Savas yillari, hem Bati hem
Dogu i¢in iiretimin aksadigi, toplumsal yaralarin sarilmaya ¢alisildig1 bir donem
olmustur. Babasi, kendilerine ait bir ugak sirketinde c¢alistig1 icin Miyazaki;
gelecekte filmlerinde sik¢a kullanacagi ugma temasinin ilk ¢ikis noktasini
burada olusturmustur. Ote yandan savas doéneminde diger insanlar gibi zorluk
¢ekmedigi i¢in igten i¢e bunun suclulugunu duymustur (Seko, 2017: 166-167).
Miyazaki’nin hayatina dair bir diger 6nemli nokta, cocuklugundan beri olan
cizim yetenegidir. Bu konuda Walt Disney ile ortiismektedir fakat, kiiltiirel alt
yapt diisiiniilecek olursa Japonya’da popiiler bir is kolu olan mangaka’

dolayisiyla ¢izim yapmak, Japon toplumu i¢in alisildik bir is koludur.

Miyazaki’nin bu siirecte yasadiklar1 ve gordiikleri, ilgi alanini yavas yavas
olusturmustur. Sonrasinda ise Miyazaki, Stiidyo Ghibli kurulmadan Once,
animasyon alaninda ¢esitli sirketlerde veya yapimlarda yer almistir. Dolayisiyla
Stiidyo Ghibli kurulmadan Once yapim alaninda faaliyet gosterildigi igin,
gelecekte bahsedilecek olan Stiidyo Ghibli tema ve motiflerinin ¢ikis noktasini
anlayabilmek bakimindan s6z konusu yapimlardan bahsetmek yararli olacaktir.
Bunlardan ilki Miyazaki’nin, Gakushuin Universitesi’nden mezun olduktan

sonra Toei Doga isimli film stiidyosuna katilmasiyla baslamistir. Zira Stiidyo

*Mangaka; Japon ¢izgi roman1 olan mangalarin sanatcilarina verilen isimdir.
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Ghibli kurucularindan Takahata da kariyerine bu stiidyoda baslamis ve ikili
cesitli yapimlarda bir araya gelmislerdir (Balc1, 2016: 232-236). Ote yandan o
donemde Toei’in yoOneticilerinden Okawa Hiroshi’nin Dogu’nun Disney’ini
yaratma gibi bir fikri oldugunu sdylemesi, Stiidyo Ghibli heniiz kurulmadan
once, basgka sirketler tarafindan planlanan bir proje oldugunu da gostermektedir.
Takahata’nin da 1959 yilinda Toei Doga’ya girmesinden sonra iki arkadas, o
donemde sendikada aktif gorev iistlenmislerdir ve savas sonrasi donemde
yasamis pek cok Japon gibi, her ikisi de Marksisttir. (Bu anlamda Miyazaki’nin,
Walt Disney’in 1940’larda sektorden temizlemek i¢in ugrastigi sendikali ¢calisan
profiliyle gelecekte Japonya’nin Disney’ini kurmasi ilgingtir Osmond: 2014, 49-
50).

1960’11 yillarda c¢esitli toplumsal gruplar; Japonya’nin sosyal esitsizligini
diizeltmek i¢in sOylemlerini dile getirirken, savas sonrasi endiistrinin bliyiimeye
basladigi bu doénemlerde olusan kirlilik ile de devlete baski yapmaya
baslamigslardir. Sehirlere gelen insanlarin olusturdugu niifus artisi, is kollarinda
olusan dengesizlik gibi birtakim sorunlar, ileride Stiidyo Ghibli’nin bu
toplumsal yankilar1 disa vurabilecekleri filmlerin ana temalarina etki etmistir
(Oylum, 2016: 72-76). Bu arada Takahata da kendi yonetmenlik deneyimlerini
siirdiirmektedir. Bu baglamda Horusu: Taiyo no Oji: Horusu no Daiboken
(Glinesin Prensi Horus,1968) Takahata’nin ilk uzun metrajli animasyon filmidir.
Igerik olarak toplumsal mesajlar tasiyan filmin bigimi de, o dénemde Japon
animasyon sirketlerinin yapmadigi1 kadar stilizedir ve bu anlamda Disney tarzina
daha yakindir. 1970’lere gelindiginde Panda! Go, Panda! Amefuri Saakasu no
Maki adli sade ve miizik esliginde mizah unsurlarini harmanlayan filmi

Miyazaki yazmis, Takahata ise yonetmistir.

Ilerleyen zamanlarda Toei sirketinden ayrilan ikili, Nippon Animation isimli
sirkette cesitli yapimlarda calismistir. Bu donemde Mirai Shonen Konan
(Gelecegin Cocugu Konan, 1978) anime dizisini ¢ekerek; ugma sahneleri, insan
ve cevre, savas karsitligi gibi gelecek ¢alismalari icin 6nem arz eden temalari
kullanmiglardir. Bunun hemen sonrasinda da Miyazaki’nin ilk resmi
yonetmenlik deneyimi ve ilk uzun metraj animasyon filmi olan Rupan Sansei
(Cagliostro Kalesi, 1979) filmi piyasaya siiriilmiistiir. 1980’lere gelindiginde

Stiidyo Ghibli kurulmadan hemen 6nce Miyazaki’nin ¢izimlerine basladig1 bir
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manga olan ve dizi olarak c¢ekmeyi planladigi, Kaze no Tani no Naushika
(Riizgarlh Vadi, 1984), yapimc1 firmanin onu bir animeye doniistiirmeye karar
vermesi ile Miyazaki tarafindan Takahata ve birka¢ tasarimcinin da oldugu bir
ekip ile yapilmistir. Bu yapim, hem Stiidyo Ghibli kurulmadan 6nce gerekli
basariy1 saglayarak gerekli maddi geliri getirmis, hem de Miyazaki ve Takahata
i¢in kendi istedikleri gibi film yapabilme diisiincesinden hareketle stiidyo kurma
fikrini gelistirmistir. Her ne kadar Stiidyo Ghibli kurulmadan 6nce yapilmis olsa
da, igerik olarak Naushika, tipik bir Stiidyo Ghibli filmini andiran g¢evreci
motifleri, ugma temasini, dogay:r ve canlilari igermektedir. Fakat Naushika,
Japonya disindaki iilkelerde filmi dagitanlanlarin g¢esitli sansiirleyici tutumlara
maruz kalmistir. Ornegin ABD’de film 20 dakikadan fazla bir kism1 kesilmis
halde gdosterime girince Miyazaki, eserlerinin degistirilmeden dagitilmasina
dayali ilkeye bagli kalmis olsa da uzun bir siire yurt disina film géondermemistir

(Odell vd., 2011).

Gelinen noktadan ileriyi diisiinebilirsek eger; Miyazaki’nin 1985°te, Takahata
Isao ve yapimc1 Toshio Suziki’yi bir araya getirerek kurdugu Stiidyo Ghibli;
temelde ifade Ozgiirliikklerinin olabilecegi, ticari degil sanatsal kaygi ile film
iretebilecekleri  bir diislinceden beslenmistir. Nitekim Stiidyo Ghibli
kurulmadan 6nce farkli animasyon sirketlerinde ¢alisan Takahata ve Miyazaki,
ticari kaygiy1 icinde barindiran birtakim yaptirimlara ugradiktan sonra, sirketin
kurulmasindaki ilk ¢ikis noktasini yakalamiglardir. Sirketin ilk yapimi 1986
yilinda yapilan Tenku no Shiro Rapyuta (Gokteki Kale), dagitim agisindan da
Naushika’da oldugu gibi Japon toplumu ile 6zdeslesen ¢evreci motiflerin yani
sira tekno-ekolojik bir tema {izerinden sekillenmektedir. Dolayisiyla sirketin
¢ikis noktasindan sonra hem beslendigi hem de yarattigi ideoloji, Japon
toplumuna 6zgii kiiltiirel alt metinlerden olusan simgeler ve temalardir. Rapyuta
filmi her ne kadar Japonya’da basar1 saglasa bile, yeni kurulan stiidyoda
yapimlara devam edebilmek i¢in finansal anlamda arayislara devam

edilmektedir.

Savas yillarina atifta bulunulan, Takahata’nin yazip yonettigi Hataru no haka
(Atesboceklerinin Mezari, 1988) filmi, Japonya’nin o donemlere dair yasadigi
yikimi net bir sekilde gozler 6niine seren bir yapim olarak basari saglamasinin

yaninda, Stiidyo Ghibli’nin gelecek filmi i¢in gerekli finansal destegi

95



alabilmesine onayak olmustur. Boylelikle Miyazaki, Stiidyo Ghibli’nin simgesi
olacak olan Totoro karakterini yarattigi Tonari no Totoro (Komsum Totoro,
1988) filmini yapabilmistir. Film konu itibari ile yine Miyazaki’nin ¢ocukluk
anilarinda yer eden, annesinin hastaligi ve bu nedenle ailece siirekli tedavi
arayislarina girmeleri durumuyla benzesmektedir. Film diger tiim Stiidyo Ghibli
yapimlarinda oldugu gibi, dogal ¢evreye ve canlilara saygi duyma anlaminda
one cikmistir. Buna ek olarak Totoro’nun adi ile kurulan Totoro no Furusato
Vakfi da, yine dogal c¢evreyi koruma ideolojisi ile Ortiisen bir organizasyon
olarak bizzat Miyazaki tarafindan da desteklenmektedir. Totoro filminin
yakaladig1 basar1 ile Stiidyo Ghibli artik istikrarli bir stiidyoya doniismeye
baslamistir (Balci, 2016: 235-236). Disney’in Mickey Mouse’una benzer olarak
Totoro’da, Dogu’nun animasyon alaninda bir simgesi olarak yer edinirken,
dagitim asamasinda da Bati’ya benzer anlamda bir sektor olusturmustur. Bu
anlamda Stiidyo Ghibli, siki bir lisansli denetim uyguladig: trtinleri ile, kendi

markasini kurmustur.

Stiidyo Ghibli’nin bir sonraki filmi Miyazaki’nin yonettigi Majo no Takkyubin
(Kiciik Cadi Kiki, 1989) ABD’ye Disney araciligi ile aktarilmistir. Konu itibari
ile Sen to Chihiro no Kamikakushi (Ruhlarin Kagisi, 2001) filmine oldukga
benzeyen emek ve calisma hayati dolayisiyla Japon toplumsalciligr ile ilgili
motifleri barindirmaktadir. Yine dagitim agisindan Disney’in yarattigi sektore
benzer olarak Kiki filminin gosteriminin ardindan, cadi giysileri de bir moda
akimi yaratmistir. Filmin Japonya’da basar1 getirmesi, ticari anlamda Stiidyo
Ghibli’nin yeni yapimlara atilmasinda onemli bir adim olmustur. Nitekim
filmden sonra yapimci Suziki Stiidyo Ghibli’nin genel miidiirii olmus ve

ardindan stiidyo Miyazaki’nin bizzat tasarimini yaptig1 bir binaya tagimaistir.

1990’11 yillara gelindiginde ise Kurenai no buta (Kizil Domuz, 1992) Miyazaki
tarafindan yazilmis ve yonetilmistir. Film Japon Havayollar1 adina ugak i¢inde
gosterimi yapilmasi diislincesiyle finansal anlamda desteklenmistir (Sen, 2014:
155-256). Bu siirecte Miyazaki’nin tutumu dolayisiyla filmin siiresi uzarken,
fon destekleri artmis ve sonucta ortaya uzun metrajli bir anime filmi ¢ikmistir.
Miyazaki’nin kisisel anlamdaki meraki ve tecriibesi, Kizi/ Domuz filmine etki
eden bazi unsurlar1 barindirmaktadir. Zira bunun en belirgin 6rneklerden biri,

Miyazaki’nin bir dergi i¢in yillarca hava araglari, gemi veya ¢esitli mekanik
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modellerin ¢izimini yapmis olmasidir. Nitekim ucgak gibi pek ¢ok mekanik
aracin yapimina dair tiim detaylar, diger Stiidyo Ghibli yapimlarina nazaran
Kizil Domuz’da daha ayrintili bir sekilde islenmistir. Yine filmde gii¢lii kadin
karakterler, toplumsal olarak calisma hayati, iyi ve kdotiiniin belirsizligi gibi bir

Stiidyo Ghibli stilinden bahsetmek miimkiindiir.

Teknik anlamda Stiidyo Ghibli’nin nasil bir siiregte film yarattigi, yapim kismi
bittikten sonra deginilecektir. Fakat gelinen noktada sunu sdylemek yeterli
olacaktir ki, bilgisayar teknolojisinden uzak bir tutum sergileyen Ghibli
calisanlari, 1997 yapimi Mononoke-hime (Miyazaki Hayao) filminin aksiyon
sahnelerinde bu teknolojiden yararlanmiglardir. Ayni zamanda bu yapim,
Stiidyo Ghibli i¢in o doneme kadar yapilan filmlere gore daha biitgelidir ve
Miyazaki’nin gorsel anlamda ¢ok daha fazla detaylandirdigi sahneler ile de 6ne
cikmaktadir. Japonya’da oldukca basarili olan yapim, iilke disinda da Disney ile
yapilan anlagsma sonucu dagitilarak tiim diinyaya yayilmistir. Béylece Disney,
Ghibli filmlerinin tiim diinyada gosterebilecegi sinema ve video haklarini
almistir. Siddet ve kanli sahneler iceren filmi Disney araciligi ile dagitan
Miramax sirketi sansiir talep etmistir, fakat Miyazaki’nin bu konudaki kesin
tavr1 dolayisiyla film oldugu gibi yaymlanmistir. Ote yandan yine klasik Ghibli
stilini yansitan doga ve canlilarinin yani sira, Miyazaki’nin sik¢a kullandigi
insana 0Ozgli kotimserlik motifleri de gortilmektedir. Bunlar arasinda
insanoglunun ¢evreye verdigi zarar, tahrip, teknolojik nesnelerin dogaya ve
canlilara yonelik kotiiciil amaglarla kullanilmasi gibi unsurlar bulunmaktadir.
Karakter anlaminda yine gii¢lii kadin karakterler bulunurken, Japon mitolojisine
ve kutsal sayilan Sinto dinine 6zgli pek cok motif merkeze yerlestirilmistir.
Mononoke filmi, ilk kez bir animasyon filminin, Japon Akademi Odiilleri’nde
en iyi film 6diiliinii almasin1 saglamistir. Mononoke’nin aksiyon sahnelerindeki
bilgisayar teknolojisi sonrasinda; 1990’11 yillarin sonuna gelindiginde
Takahata’nin yazip yonettigi Hohokekyo tonari no Yamada-kun (En Sevdigim
Komsularim, 1999) filmi, Stiidyo Ghibli’nin tamamen bilgisayar teknolojisi ile
yaptig1 ilk uzun metrajli yapimi olmustur. Fakat Disney’in aksine bu durum
istemli bir sekilde degil; manga ile tutarli bir yapida olmasina oldukc¢a dikkat

eden Takahata’nin zorunlu secimi ile yapilmistir. Nitekim geleneksel kare
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animasyon yontemi ile orijinal manga gorsellerinin tarzini korumak oldukg¢a zor

oldugundan, dijital boyama teknikleri ile yaratilmasina karar verilmistir.

2000’11 yillara gelindiginde, Dogu ve Bat1 kiiltiirleri agisindan adeta bir koprii
niteliginde olan Sen to Chihiro no Kamikakushi (Ruhlarin Kacisi, 2001) filmi
goOsterime girerek, hem Japonya’da hem de uluslararasi arenada ses getirmistir.
Disney’in Buena Vista sirketi ile yapilan anlasma sonucu ana akim sinema
kitlesine tanitilma imkani bulan film, sadece Oscar’1 degil, Bati’da prestijli bir
odiil olan Altin Ayr’y1 da alarak uluslararasi bagarisini pekistirmistir. Filmin ana
Oykiisiine ilham veren ilk olay, Japon yazar Kashiwaba Sachiko’nun The
Marvellous Village Veiled in Mist (Sisle Kapli Miithis Koy) adli cocuk romanini
Miyazaki’nin incelemeye baslamasidir (Osmond, 2014). Filmin yapiminda
fantastik karakterlerin ¢ok sayida olmasindan dolayi, olduk¢a genis bir ekip bir
araya gelerek ¢alismistir. Bu noktada sunu belirtmek gereklidir ki kurulan ekip,
daha once Ghibli yapimlarinin higbirinde yer almayan kisilerden olusmaktadir.
Filmin genel motifleri yine diger Ghibli yapimlar: ile ortak olacak sekilde doga
ve canlilara olan saygi, gii¢lii kadin karakter, bir¢ok Sinto dini simgesi ile Japon
kiltiirtine ait davranis ve tutumlar, salt iyi veya kotii karakterlerin olmamasi

seklinde kabaca belirtilebilir.

Ruhlarin Kag¢isi’nin basarisinin  ardindan stiidyo, Hauru no ugoku shiro
(Yiriyen Sato, 2004) filmini yapilmistir. Miyazaki’nin yazip yonettigi film
aslinda Ingiliz yazar Diana Wynne’in kitabindaki hikayeden uyarlanmistir. Bu
anlamda bir tasarimcinin riiyast olan sato, yine ¢evre ve dogaya ait unsurlar
etrafinda sekillenen unsurlari i¢ine katarak, disaridan da gercek diinyadaki
tepkilere yer vererek kurgulanmistir. Bunun yaninda gorsel anlamda Victoria
donemini andiran sehir goriiniileri ve kiyafetler ile de, Bat1 agisindan tanidik bir
ortam olusturmaktadir. Ote yandan Miyazaki, Yiiriiyen Sato filmini Irak’taki
savagtan etkilenerek yaptigin1 belirtmektedir (Odell, vd., 2011: 124).
Dolayisiyla savas karsitligi ve kotiimser insan motiflerine sik¢ca yer veren
Miyazaki i¢in yasanan savas goz oniinde bulunduruldugunda, s6z konusu filmin

bu temalar1 barindirmasi da anlamlidir.

Yiiriiyen Sato filminin Miyazaki’yi olduk¢a mesgul etmesinden dolay1 yapime1
Suziki, Gedo senki (Yerdeniz Oykiileri, 2006) filminin ¢cekim isini Hayao’nun

uglu Miyazaki Goro’ya vermistir. Fakat Hayao bu duruma karst ¢iksa da film
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gOsterime girmistir ve gisede basar1 saglasa da olumsuz elestiriler almistir.
Ursula K. Le Guin’in romanindan ilham alinarak yaratilan film, baba
Miyazaki’nin projeye katilmamasi nedeniyle ¢alismalarinin diizenli bir sekilde
alinamamasindan dolayi, gorsel parcalanmalar1 da beraberinde getirmistir. Fakat
icerik olarak bakilirsa Ghibli yapimi filmlerin ortak stilini barindiran; ¢evreye
dair kaygi, yok olup giden biiyii iiriinleri, insanlifin gecinmeye calismasi gibi

temalar kullanilmistir.

Miyazaki Hayao’nun 2008 yilinda yaptig1 Gake no ue no Ponyo (Kiigiik Deniz
Kiz1 Ponyo) filmi, 6zellikle Mononoke’deki iirkiitiicli sahnelerden sonra, Totoro
ve Kiki yapimlarin1 andiran daha yumusak bir anlat1 yapisina sahiptir. Ponyo,
teknik anlamda tamamen elle c¢izilen bir animasyon olmasi bakimindan
tamamen dogal bir siiregte olusturulmustur. Filmde kullanilan mekan, 2004
yilinda Miyazaki’nin ziyaret ettiZi Tomonoura liman kasabasindan ilham
alinarak yaratilmistir. Yine diger yapimlarda oldugu gibi insanoglunun dogal
cevreyi bozmasi temasindan hareketle bircok gostergeyi de iginde

barindirmaktadir.

Miyazaki’nin yazdigi, Kari-gurashi no Arrietti (Asiricilar, 2010) filmini,
Ruhlarin Kagisi’nda canlandirma sorumlusu olan Yonebayashi Hiromasa
yonetmistir. Mary Norton’un The Borrowers adli kitabindan ilham alinarak
yaratilan film, teknik anlamda incelikli gorsellerden olugmaktadir. Hemen
ardindan gosterime giren, Miyazaki Goro’nun yonettigi Kokurikozaka kara

(Tepedeki Ev, 2011) filmine baba Miyazaki de katkida bulunmustur.

Miyazaki Hayao’nun en son yaptig1 film 2013 yilindaki Kaze Tachinu (Riizgar
Yiikseliyor)’dur. Miyazaki’nin ucaklara olan ilgisi bu film ile son olarak
glindeme gelen dnemli bir detay1 igermektedir. Bu anlamda, Horikoshi Jiro adli
Japon savas ucagi tasarimcisinin bir nevi biyografisini igeren bir karakter
yaratmistir  (https://www.theguardian.com/world/2013/aug/23/hayao-miyazaki-
film-wind-rises, 04.11.2019). Boylece savas doneminde gegen bir temayi da
iginde barindiran film, yine kisisel anlamda Miyazaki’nin anilarinda yer eden
unsurlarin filme aktarilmasina ornek teskil etmektedir. Bu noktada hem ucak
sirketinde calisan babasini, hem de gercek bir ucak tasarimcisini, ayni
karakterde birlestirmistir. Dolayisiyla Kizi/ Domuz’dan sonra bariz bir sekilde

ucaklara ve mekanik cizimlere dair gdsterdigi ilgisini Riizgar Yiikseliyor filmi
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ile devam ettirmektedir. Filmde siirekli tedavi arayisinda olan hasta bir kadin
karakterin kullanilmasi, yine Miyazaki’nin annesini animsatan kisisel bir
detaydir. Riizgar Yiikseliyor filmi ile birlikte Miyazaki emeklilige ayrildigini ve
arttk uzun metraj filmler yapmayacagini sdylemistir fakat Stiidyo Ghibli bu
siirecte ¢cok sayida farkli sirketlerle ve sanatcilarla ¢alismaya devam etmistir.
Bunlardan bazilar1 reklam isleri iken bazilar1 kisisel veya deneysel islerden
olusmustur. Ayni zamanda diinya ¢apindaki pek ¢ok animasyon ¢alismalar1 da,
Takahata tarafindan Japonca’ya cevrildikten sonra Ghibli Sinema Kiitliiphanesi

adiyla DVD olarak piyasaya ¢ikartilmaktadir.

Daha once de belirtildigi gibi, tipki Disney’in markalagsmasinda oldugu gibi
Ghibli’nin bir sektor yaratmasi da, basart kazanmis filmleri ve karakterleri
vasitasiyla gerceklesmistir. Mickey Mouse’da oldugu gibi, Totoro’nun da
Dogu’da simgelesmesi sonrasinda Ghibli’nin lisansli bir sekilde pek ¢ok farkli
alanlarda {riinler yaratmasi popiiler kiiltirde Disney ile benzer prensipte
oldugunu gostermektedir. Bu duruma 6rnek vermek gerekirse, Stiidyo Ghibli
Miizesi, Miyazaki tarafindan bizzat tasarlanmigstir. Disneyland’in dagitim ve
pazarlama stratejilerine benzer bir mantikla hareket etmektedir. Bu anlamda
Ghibli’nin animasyonlarinda kullandiklar1 diinyalarin prototipini olustan biiyiilii
mekanlar1 yansitarak, insanlara fantastige yaklasabilme deneyimini sunmaktadir
(https://theculturetrip.com/asia/japan/articles/the-ghibli-museum-enter-the-

fantastical-world-of-hayao-miyazaki/, 04.11.2019). Ghibli filmleri karakterleri
cocuklar1 selamlarken, sadece miize ig¢erisinde izlenebilen Miyazaki imzali 6zel
kisa filmler de gosterilmektedir. Ornek vermek gerekirse, Miyazaki’nin 2018
yilinda yazip yonettigi kisa filmi Kemushi no Boro, sadece miizeye 0zel bir

gosterim alaninda sergilenmektedir.

Son olarak iiretim anlaminda daha 6zgiir bir ortamda animasyon yapabilme
diisiincesinden yola ¢ikilarak kurulan stiidyonun, bahsedilen yapimlar ile ilgili
teknik anlamda nasil bir yol izlediginin aktarilmasi, analizi yapilacak olan
filmin teknik detaylarini anlayabilmek ve Disney Stiidyosu’nun bu alanda
yararlandig1 yontemlerle arasindaki farki daha net kavrayabilmek acisindan
faydali olacaktir. Zira teknik meseleler, yonetmenlerin filmlerinde aktarmak

istedikleri diisiince veya mesajlara gore anlamli bir boyut kazanmaktadir.
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Geleneksel ¢izim yontemini kullanan Miyazaki, yonettigi filmin her karesini tek
tek  c¢izmektedir ve  farkli  alanlardan  olusan  ekip  tarafindan
detaylandirilmaktadir. Genelde Miyazaki, taslaklarin nihai ¢izimlerini bizzat
diizeltmektedir. Sahnelenen goriintiiniin icerdigi aksiyon ile kullanilacak olan
animasyon teknigi dogru orantilidir. Daha net ifade etmek gerekirse aksiyon
arttikca, cizilen kare sayisi da artmaktadir. Ornegin Ruhlarin Kacisi filminde,
Chihiro’nun Cadi Yubaba karakteri ile ilk karsilastigi sahnede, Chihiro’nun bir
bliyli ile aniden ileri dogru ¢ekildigi sahnede aksiyon oldukca fazladir.
Dolayistyla her hareket icin tek bir resim (yani saniyede 24 c¢izim) ile
baslanarak, iki film karesinde bir resim (yani saniyede 12 c¢izim) ile sahne
devam ederken, sonlara dogru ii¢ kareye tek resim (sekiz ¢izim) kullanilmistir.
Elle ¢izim tekniginin diizlemsel anlamda iki boyutlu alanla sinirli olmasi da goz
onilinde bulundurulursa, animasyonu ii¢ boyutlu gosterebilecek olan sahneleri
cizmek, bilgisayar teknolojisinin yaninda daha zorlu bir siireci de bareberinde
getirmektedir. Miyazaki’nin fantastik evrenlerinin g6z alici canlilikta ve
parlaklikta, ayni zamanda detayli olmasinin yaninda kamera hareketleri
sinirhidir  (https://www.indiewire.com/2016/08/studio-ghibli-techniques-work-
creating-animated-film-1201712756/, 04.11.2019). Genellikle arka plan iizerine
odaklanilan ve yavas bir tempoda ilerleyen kamera, elle ¢izilmis sahnelere
odaklanmay1 kolaylagtirmaktadir. Stiidyo Ghibli’nin teknik anlamda tercih ettigi
tim bu yontemler, filmlerinde vermek istedikleri organik ve canli goériiniimlii bir

dogal yasam alani olusturabilme fikriyle de ortiismektedir.

Ote yandan, Stiidyo Ghibli’nin bilgisayar teknolojisini hi¢ kullanmamis
oldugunu sdylemek de yanlis olacaktir. Mononoke filminde, ¢ok fazla sayida
cizim karesinin renklendirilmesi ile ilgili —ayn1 zamanda sinirli bir siirede
cekilmesi gerektiginden- yapimi hizlandirmak amaci ile bilgisayar teknolojisine
basvurulmustur. Ilging bir sekilde filmdeki &ykii de geleneksel olani
savunurken, ilerlemenin de bir zorunluluk oldugunu gosteren bir c¢atigsmayi
merkeze almaktadir. Ote yandan daha once de belirtildigi gibi, Takahata’nin
yazdigr ve yonettigi En Sevdigim Komsularim (1999) filmi dijital boyama
teknikleri kullanilarak ¢ekilmistir. Yine Ruhlarin Kagisr filmi, hem geleneksel
hem de ¢agdas teknikleri harmanlayan sahnelerden olusmaktadir. Fazla ayrinti

iceren sahnelerde bilgisayar teknolojisine bagvurulurken, sahnenin tamamen
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yapay olmamasi adina elle ¢izilen desenler ile birlestirilerek ¢agdas teknolojiye
bir nevi sinirlandirma getirilmistir. Yiiriiyen Sato (2004) filminde de iki
teknikten de yararlanilmis, sato sahnelerindeki efektler i¢in teknolojiden daha
cok yararlanilmistir. Sonrasinda Miyazaki, Ghibli stiline ve estetigine geri
donebilmek adina Kiigiik Deniz Kizi Ponyo (2008) filmini yapmistir. Nitekim bu
yapim, Miyazaki’nin yalnizca geleneksel animasyon teknigini kullandigi ve
bilgisayar teknolojisini tamamen reddettigi filmidir. Bunun dogal bir sonucu
olarak da filmin kare sayisi, daha oOnceki yapimlarina gore, oldukg¢a fazla
olmustur. Her ne kadar bilgisayar yardimiyla ¢izilmis kalabalik hayvan
gruplariyla dolu sahneler dinamik simiilasyonlar esliginde sinemada c¢ok
kullanilmaya baslanmissa da, burada elle ¢izilmis balik siiriileri her bir yaratiga

gercek bir kimlik kazandirmaktadir (Odell vd., 2011: 132).

Ghibli’nin iiretim, yapim ve dagitim alaninda Disney ile hem benzestigi hem de
ayristig1 noktalar olmustur. Daha once de belirtildigi gibi savas yillari, hem Bati
hem de Dogu i¢in her anlamda bir yikima sahne olmus ve stiidyolarda {iretimin
aksamasina neden olmustur. Ote yandan iizerinde ¢esitli Ghibli karakterleri
bulunan hediyelik esyalar, kahraman oyuncaklar1 veya giysiler, Dinsey’e benzer
olarak Ghibli’nin de bir marka olarak lisansli etiketler ile satis yaptig1 bir sektor
yaratmasina neden olmustur. Bunun yaninda stiidyonun pazarlama ve dagitim
stratejilerinin devaminda, Disney’in tema parklarina benzer olarak Ghibli

Miizesi hizmet vermeye baslamigtir.

Yapimlarin Dogu kiiltiiriindeki dagitimi bu sekilde ilerlerken Bati’da ise filmler,
Disney ile yapilan anlagmalar dogrultusunda tanitilmaktadir. Disney ile yapilan
bu anlagmalarda ¢esitli sansiir sorunlar1 ¢iksa da, neredeyse tiim filmlerin
dublajli versiyonlari ile bir¢ok iilkede gosterime girmesi, Ghibli i¢in basarili bir
dagitimi1 beraberinde getirmistir. Dagitim konusunda Walt Disney ve Stiidyo
Ghibli’nin ayristig1 nokta ise, daha ¢ok ideolojik anlamdadir. Nitekim Stiidyo
Ghibli filmlerinde Walt Disney’in pek ¢ok filminin aksine giiclii kadin
karakterler, Japon kiiltiirii, gelenekleri ve inaniglarina dair cesitli motifler
mevcuttur. Bunun yaninda teknik anlamda da Stiidyo Ghibli’nin, geleneksel

yontemlerlerle mevcut ideolojisini destekledigi goriilmektedir.
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3.2 Disney ve Miyazaki’nin Fantastik Evren Anlati Yapisindaki Tema ve

Motifler

3.2.1 Doga-insan iliskisi

Insanoglunun diinyada varoldugu ilk zamanlardan beri gordiigii, degismeyen
nadir bir kaynak olan orman; iizerinde yasadigi toplumlarin gelisiminde hem
evrensel bir etkiye sahiptir hem de yerel bir bakis yaratmistir. Zira evrensel
anlamda; sadece insanlik i¢in degil, tiim canlilar adina zengin bir kaynak olarak

onemli bir yasam alanini ifade etmektedir.

Ozdemir Nutku (2011: 17), insanoglunun ilk zamanlar yasadig1 dogal ¢evreye
olan uyumunu soyle tasvir etmektedir; binlerce y1l dncesinde giin battiginda, bir
ormanin ac¢ikliginin ortasinda ates yakilmistir. Cevrede bocek -circirlarinin
Otesinde garip kus sesleri ve ormanin gizli homurtusu gelmektedir. Sonra —
sesler- gittik¢e yaklagmaktadir. Yiizlerine korku verici, biiyiilii maskeler takmis
insanlar atesin cevresinde atlayarak, ziplayarak donmektedir. Garip sesler
cikaran —insanlarin- ellerinde yay ve ok, bazilarinda ise ilkel baltalar
bulunmaktadir. Binlerce yil Oncesi yasayan avcilar olarak -—insanlarin-

tistlerinde hayvan postlar1 bulunmaktadir.

Bu ornekten yola ¢ikarsak, doganin ve canlilarinin temel bir kaynak
olusturmasindan Gte; bir ritliel gibi insanoglunun yasaminda 6nemli bir etkisi
oldugu yadsinamaz bir gergekliktir. Kiiltiirlerin gelismesiyle de bu evrensellik
yerelleserek, bu alana ait anlati yapilar1 lizerinde etkili olmus ¢esitli mitolojik
hikayeler, halk hikayeleri, fabllar ile giiniimiize kadar siiregelmistir. Bu
dogrultuda kiiltiirel anlamda, ¢alismanin konusunu olusturan Bat1 ve Dogu’nun
diislince sistemlerinde de farklilasarak, sinema dili araciligr ile filmlerine

yansimaktadir.

Ik olarak Bati’nin ve dolayisiyla Disney’in dogaya ve canlilarina, insan
karsisinda nasil bir bakis acis1 ile yaklastigini anlayabilmek adina bazi
filmlerinden Ornekler vermek yerinde olacaktir. Nitekim bunlar, Bati’nin soz
konusu konu ile ilgili diisiince yapisini da yansitmaktadir ve bu anlamda tutarh
bir yapida ilerlemektedir. Disney stiidyosunun ilk uzun metraj ve ilk renkli
animasyon filmi Snow White and the Seven Dwarfs (Pamuk Prenses ve Yedi

Ciiceler, 1937), s6z konusu iliskinin anlati yapilarini tasiyan gostergeleri i¢inde
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barindiran filmlerden biridir. Klasik doénem Disney animasyonlarinin
bir¢ogunda goriilebilecegi lizere Pamuk Prenses’te ormanin goriintiisii; yer yer
zifiri karanliktir ve bu anlamda doganin, i¢inden ne ¢ikacagi belli olmayan vahsi
bir ortam oldugu gosterilmektedir. Nitekim Pamuk Prenses’in avcidan kactigi
sahneden sonra ormanda kosustururken; agaclarin veya bazi canlilarin
korkutucu yiiz hatlari, sarmasiklarin dolanarak yolunu kapatmasi ve elbisesini
parcalamaya c¢alismasi, yine suya diistii§li zaman dal parcalarinin timsah
goriinlimiine sahip olmasi, ormanin ve dolayisiyla doganin tekinsizligini ifade
etmektedir  (https://longforgottenhauntedmansion.blogspot.com/2012/06/into-
dark-forest.html, 20.11.2019). Ayni1 zamanda bu anlatim, arka planda ¢alan
hareketli miizik ile pekistirilmektedir. Bu sahneden sonra orman canlilarinin
aniden sicak davranmasi ve Pamuk Prenses’e yol géstermesi —ayni zamanda
ormanin da yol agmasi- dnceki orman goriintiisi ile tezat olustursa da, filmde
aktarilmak istenen, doganin yardimseverliginden ziyede, cinsiyet rolleri ile
ilgilidir. Bir Prenses’in daima birilerine ihtiya¢ duymasi ve yalniz kalmamasi
gerektigine dayali bir aktarim olan bu kaliplagsmis rol modeli; daha derin bir
inceleme ile ortaya cikarilabilecektir fakat, calismanin konusu geregi tutarli
yapiyt bozmamak adina doga imgesi lzerindeki bakis1 aktarmak yeterli
olacaktir. Zira ormanin ve canlilarin yol gostericiligi ve samimiyeti, aslinda
Pamuk Prenses’in de karakterini yansitirken, kdtiiciil orman motiflerine sahip
sahneler ise filmdeki kotii Kralice’yi gosterirken; her ikisini aktarimi1 da doga ve
canlilar1 tizerinden yapmasi, Disney’in ve dolayisiyla Bati’nin s6z konusu alana
ait bakisin1 istedigi yonde c¢evirebilmesinin de miimkiin oldugunu
kanitlamaktadir. Zira yaratilmak istenen salt iyilik ve salt kotiilikk imgeleri,

doga ve insanoglu arasindaki iligki gozetilmeksizin kullanilmaktadir.

1959 yili yapimhi Sleeping Beauty (Clyde Geronimi) filminde de benzer bir
aktarim karsimiza ¢ikmaktadir. Nitekim ormanin goriiniimii kismen daha canli
renklerden olussa da, kotiiliigii temsil eden Kralice Malefiz’in yaptig1 biiyi ile
dikenli agaclar, kotiiliiglin bir araci olarak canavarlastirilirken, yine yanindaki
kusun yiizii de, sinirli ve keskin bakislar ile kotiigii simgelemektedir
(https://www.youtube.com/watch?v=JmM-XX8atlQ, 20.11.2019). Ote yandan
bir baska Disney animasyonu olan The Little Mermaid (Ron Clements vd.,

1989) filminde orman imgesi yer almasa bile doganin bir pargasi olan su motifi,
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bu alana dair bakisi temsil eden baska bir 6rnegi olusturmaktadir. Nitekim
filmde suyun giicli, insanogluna yardim etmekten ziyade zorluklar
yasatmaktadir (https://www.youtube.com/watch?v=0642qBLvfQM,
20.11.2019). Yine Beauty and the Beast (Gary Trousdale, 1991)’de Bostan’in
aktarimina gore (2018: 338); orman anlati boyunca tehlikenin uzami olarak
goriiliir. Zira hikayenin akisina gore iyilik ve kotiilik imgesi; canlilar ve
doganin iizerinden aktarilirken, Pamuk Prenses’te kullanilan ormana benzer
renklerle gotik bir atmosferde ortaya ¢ikan sarmasiklar, vahsiligi

yansitmaktadir.

Tim bu doga ve insan iliskisi anlati yapilarinin yaninda Pocahontas (Eric
Goldberg, 1995) filmi, agikca tezatlik olusturmaktadir. Bunun temel
nedenlerinden biri 1600’1 yillarda, bugilinkii Kanada sinirlar1 i¢inde yasayan
Kizilderili kabilesinin bir iiyesi olan Pocahontas’in, Ingiliz gemi kaptan1 John
Smith ile yasadigi ger¢ek bir hikayeye dayanmasidir. Nitekim avci ve toplayici
hayat sliren Kizilderililer i¢in doga, olduk¢a 6nemli bir kaynak olusturmaktadir
(http://www.virginiaplaces.org/nativeamerican/poca.html,  20.11.2019). Bu
anlamda film, Stiidyo Ghibli’nin yarattigi doga ve insan iligkisine olan
benzerligi ile, Disney’in diger yapimlarindan farklilasmaktadir. S6z konusu
iligki ile ilgili insana degil dogaya ve canlilara dnem vermek gerektigi hakkinda
bir¢ok alt metne sahip olan film, s6giit nine karakteri ile agaca hayat verirken,
doganin yol gostericiligini de aktarmaktadir. Zira su motifi de Onceki
yapimlardan farkli olarak insanin temel bir ihtiyacini simgelemektedir. Ormanin
goriiniimii, Disney’in sik¢a kullandigi daha karanlik renklerle bezeli dogasini

andirsa bile, anlat1 yapist anlaminda ayrigmaktadir.

Disney’in Postmodern donem yapimlarinda bilgisayar teknolojisi ile
harmanladig1 doga-insan iliskisi; teknik anlamda daha renkli ve canli bir tabiat
goriinimii sunsa da, klasik donemde sikc¢a kullandig: tekinsizlik temasini yine
iginde barindiran olay orgiisii ile 6ne ¢ikmaktadir. Zira Tangled (Byron Howard
vd., 2010) ve Brave (Brenda Chapman vd., 2012) filmleri bu anlamda benzer
bicim ve igerige sahiptir. Her ikisi de teknolojinin bir getirisi olarak dogayi,
gorsel efektlerle bezeli canli bir goriinimde sunmaktadir, fakat 6te yandan
kotiligii temsil eden tehlikeli olaylar genellikle dogada yasanmaktadir.

Tangled’de klasik bir Rapunzel hikayesi olarak ana kahramana siirekli dis
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diinyanin, —bir kuleye hapsedildigi diistiniiliirse dis diinyadan kasit her giin
pencereden  gordiigii doganin- onun i¢in bir tehlike olusturdugu
ogiitlenmektedir. Her ne kadar doga; Rapunzel’e agikc¢a bir tehdit olusturmasa
bile, kotiiliik ile —Rapunzel’in annesi- karsilasilan ve hikayenin gidisatina baglh
olarak gotik bir havanin hakim oldugu bir mekani simgelemektedir. Brave
filminde ise yine Tangled’e benzer olarak orman; direkt anlamda kotiiligi
simgelemese bile, mekan olarak macera boyunca tehlikeli islerin gerceklestigi
bir ortam olarak gosterilmektedir. Teknik gelismisligin 6tesinde doga ve insan
iliskisine dair Frozen (Jennifer Lee vd., 2013) filminde de benzer bir anlati
yapis1 mevcuttur. Film salt kotli bir ana kahramana sahip olmasa bile; doganin
tekinsizligi ve icinde yasayan canlilarin vahsiligini simgeleyen birtakim
sahneleri barindirmaktadir. Nitekim orman kullanilmasa bile, gece karanliginda
kar ve buzlarla kapli doganin i¢inde yapilan yolculuk tehlikeyi vurgularken;
kurtlarin vahsi davraniglar1 da, doganin yabani sayilabilecek bazi canlilar
oldugunu ve insanoglunun yoluna bir engel niteliginde ¢iktigini1 gostermektedir.
Ayn1 zamanda kar ve buz imgeleri de doganin bir parcasi olarak bazi
sahnelerde; ‘insanlara zorluk c¢ikaran tehlikeli bir gili¢ unsurudur ve

dizginlenmelidir’ mesaj1 tasiyan alt metinleri tasimaktadir.

Gelinen noktada kabaca belirtmek gerekirse; doganin ve canlilarin, birtakim
sinemasal teknikler veya hikayeye dayali alt metinler kullanilarak, Bati’nin da
bakis acisin1 Ozetleyen disa vurumlari goriilmektedir. Burada ilk olarak
bahsedilmesi gereken nokta, aslinda Bati’nin kiiltiirel diinyasinda hakim olan
bireycilik duygusudur. Nitekim daha o6nce de belirtildigi {lizere ‘ben bir
kigiligim’ inancimi tagiyan Batili birey, varlik ve anlam agirligini da kendi
benligi i¢inde tagimaktadir. Bu mantiktan yola ¢ikarsak; bireyciligin bir uzantisi
olarak oldukca 6nemli bir konumda olan birey adina yararli olabilecek her tiirlii
yasam sistemleri de, akil ve mantik yolu ile pekistirilmelidir. Disney
animasyonlarinda da sik¢a goriildiigii lizere doganin insana yonelik konumu, bu
anlamda yarar saglayan bir ortamdan =ziyade, ilkel olan1 c¢agristiran bir
diizensizlik igerisinde bulunmaktadir. Fakat bir Batili i¢in diizen, her zaman bir
glic unsuru olarak modernligi ve akli temsil etmektedir. Bunun en inandirici
belgesi: Bati tarihinde, ne tiirden olursa olsun, basgosteren diizensizliklere,

Batilinin, genellikle, yikim goziiyle bakmasi; hemen hemen herzaman, diizene,
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biiylilk 6nem duymasi; degerli ama¢ diye sarilmasidir (Uygur, 2006: 36).
Nitekim tarihsel yapida daha c¢ok yer verilecek olan Victoria donemi, diizen
konusundaki kat1 kurallar1 barindiran bir siire¢ olarak, bu yapiya Ornek

olusturmaktadir.

Bu mantiktan hareketle Disney’in diizene verdigi onem; Pamuk Prenses’in
‘vahsi ormandan’ kagarak ciicelerin diizenli evine ulasmasi, Sleeping Beauty ile
Beauty and the Beast’de diizenli yapiya ulasmak icin asilmak zorunda olan
orman, yine Frozen’da buzlarla kapli bile olsa, bir yap1 halinde olan diizenlilige
ulasabilmek i¢in yapilan doga ile miicadele gibi pek ¢ok ornek ile karsimiza
cikmaktadir. Dolayisiyla bu diizen, beraberinde insanin yasama alanini temsil
etmekle birlikte, dogay1 ve canlilar1 da onun karsisinda yer alan ilkellik boyutu

olarak gostermektedir.

Calismanin bir diger temsiliyetini olusturan Stiidyo Ghibli’nin, bu alanda nasil
bir iliski kurguladigini aktarabilmek i¢in, benzer bir mantik ile filmlerinden
bahsetmek yerinde olacaktir. Stiidyo Ghibli kurulmadan once ¢ekilen bazi
eserlerin, stiidyo kurulduktan sonraki yapimlar ile ortak bir diisiince sistemi
olusturduklar1 goéz Oniinde bulundurulursa, bu konuda herhangi bir ayrim
gozetilmeyecektir. Stiidyo Ghibli’nin doga ve insan iligkisi anlaminda
filmlerinde yaratmak istedigi etkiyi anlamaya ¢alismadan 6nce; Japon insaninin
dogaya olan bakis agisinin c¢esitli yOnlerini irdelemek gerekmektedir. Zira
ekonomik-politik bir gereksinimden ziyade; kiiltiirel anlamda yerlesmis ve

kisisel yapilarina da etki etmis bir bilinci yansitmaktadir.

Calismanin konusu acisindan Stiidyo Ghibli’ye ev sahipligi yapan Japonya, art
arda dizilmis adalar iilkesi olarak hem Japon Kkiiltlirii ac¢isindan hem de
toplumsal agidan bir¢ok Ogretiyi de beraberinde getirmistir. Bu konuyla ilgili
Miyazaki; suya, daglara, havaya ve bunlarla birlikte tiim canlilara nezaket
gosterilmesi gerektigini ve ormanlarin giiciiniin, insanligin giiclinden daha fazla

oldugunu vurgulamaktadir (2011°den aktaran Sarban, 2011: 8§9-90).

Japonlarin dogaya olan bakisinin temeli, en eski iki Japon edebiyat eseri olan ve
yaratilis destan1 olarak kabul edilen Kojiki (Eski Olaylarin Kayitlari) ve Nihonji
(Japonya Yilliklar1)’de, yeryiiziinii olusturduklarina inanilan izamani ve Izanagi

¢iftinin hikayesine dayanmaktadir. Her iki destanda da Izamani ve Izanagi cifti
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yer ve gok arasindaki baslangici, su ve toprak imgeleri ile yaratirken daha
sonra; adalari, daglar1 ve Tanr1’lar1 olusturmaya devam etmislerdir. Ates Tanrisi
Kagutsuchi, Giines Tanrigast Amaterasu-omikami, Ay Tanris1 Tsukuyomi no
Mikoto ve Firtina ve Deniz Tanris1 Susa no Wo bunlardan sadece birkagidir
(Mutlu, 2017: 90). Temelde bu hikaye ile baslayan doganin zenginligi ve

yaraticiligl, bir¢gok mit ile Japon kiiltiiriinde siiregelmektedir.

Bunun yaninda Japonlar, {ilkelerinin ‘Kami’ tarafindan korunduguna
inanmaktadir. Kami kabaca; kutsal varlik olarak diisliniilen, cismi veya sekli
olmayan, yoneten ve hilkkmeden olarak ifade edilmektedir. Kamilik, doga ve
evrenle Ozdeslestirilmis bicimde sunulmakta, dolayisiyla doga, kamilerin
varligiyla adeta kutsanmaktadir (Ozhan, 2014: 25). Bu yiizden Japonlar, var
oluslarinda belirleyici olan doga varliklarina olan saygilarint sunabilmek adina,
onlara kutsal varlik anlamina gelen Kami adini vermislerdir. Tiim bu inang
sistemine de Sinto yani, Tanri’lar Yolu adi verilmektedir. Dolayisiyla doga ve
insan iligkisi, bu anlamda Dogu kiiltiirlinde Sinto dini 6gretilerinde oldukca

genis anlamlara sahiptir.

Stiidyo Ghibli, Japon toplumu igerisinde ortaya ¢ikmis olmasindan dolay1 Sinto
dininin  geleneklerini, kendi kiiltiirler1 ile harmanlayarak filmlerinde
kullanmaktadir. Sinto dini geregince her seyin oldugu gibi riizgarin, atesin,
dagin, agacin kisacas1t dogaya ait her par¢anin da bir ruhu bulundugu i¢in, bu
kiltir igerisinde ortaya c¢ikmis stiidyonun filmlerinde de kahramanlar, dogal
cevreye saygl duyma bilinci ile hareket etmektedir. Stiidyo Ghibli kurulmadan
once, cikis noktasinda oldukca 6nemli bir basar1 saglayan filmi Kaze no tani no
Naushika (Miyazaki Hayao, 1984), dogaya ve canlilara iliskin bir¢ok Sinto dini
Ogretisini barindirmaktadir. Nitekim ana kahraman Noushika; yeryiiziiniin
biiylik bir kisminin zehirli atmosferle ¢evrili ormanlarinda zaman gecirmektedir
ve boyle bir tehlikeye ragmen insanlar, ile tiim tabiati birlestirebilmek adina
savagmaktan korkmamaktadir. Zira ormanin canlilarin1 anlayabilmek, onlarla
iletisim kurmak Japon kiiltiirii ve Sinto dini geregince dnemlidir. Filmde zehirin
neden oldugu coraklik alanlar1 hari¢, atmosferin kirlenmedigi yerlerdeki doga
betimlemeleri canli renkler ile betimlenmektedir. Ayni zamanda ydnetmen
Miyazaki, dogal cevrenin kiiresel bir kirlilik i¢inde oldugu modern topluma

yonelik elestiri yapmaktadir. Bu anlamda dogaya olan kutsal bakisi
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izleyicilerine asilamak ig¢in sarfettigi anlam cabasini da temsil etmektedir

(Akimoto, 2014: 55-60).

Yine Tenku no shiro Rapyuta (Miyazaki Hayao, 1986) filminde de benzer bir
elestiri olarak, hem sanayilesme sonrasi dogal ¢evrenin yikimi, hem de baska bir
diinyada —insansiz bir diinyada- doganin gii¢lii kaldig1 gosterilmektedir. Nitekim
kasvetli olabilecek magara bile yapay i1siktan arindirildiginda, 1sildayan taslar
ile adeta goOkyiiziinii animsatan bir goriinlimle sunulmaktadir. Filmin koti
karakteri ise herhangi bir doga parcasi ile 6zdeslestirilmeden, aksine genellikle
yapay bir diizenlilik igerisinde var olmasi bakimindan dogadan
ayristirtlmaktadir. Zira ana kahramanin dogadan koparak bir binaya
hapsedilmesi, bu anlamda 6zgiirliikten de uzaklastigini gostermektedir. Doga
goriiniimleri ise genellikle renkli, ger¢ek tabiati andiran, dingin bir miizik
esliginde yavas kamera hareketleri ile betimlenerek adeta kiiltiirel bakis agisinin
sinema dili ile aktarimini olusturmaktadir. Yine agaglarin sarmagsiklari insanlara
dolanmak yerine, onu hayatta tutabilmek i¢in sarmalamaktadir, riizgar firtinasi
insana glicliikk ¢ikarir gibi goziikse de asil amacinin tabiati ve i¢inde yasayan
canlilarini korumak igin oldugu anlasilmaktadir

(http://imagetext.english.ufl.edu/imagetext/archives/v5 2/lioi/, 20.11.2019).

Tonari no Totoro (Miyazaki Hayao, 1988) filminde ise ana kahramanlarin Kafur
agact karsisinda saygi ile egilmeleri dogaya olan bakisi gosteren en net
orneklerden birini olusturmaktadir. Bunun yaninda agaca kocaman bir ipin sarili
oldugu sahnede ise; Sinto inanci geregince dogaya sunulan saygi ve agacin
kutsallig1 ifade edilmektedir. Nitekim Olca Karasoy’a gore (2017: 108); agacin
altinda Shinto tapinaginin bulunmasi, ¢ocuklarin yagmurdan korunmak ig¢in
Budist Bodhisattva’nin Japonya’daki karsiligi olan ‘yeryiiziiniin hazinesi’ olarak
bilinen Tanr1 Jizo’ya dua etmeleri, Totoro’nun doganin ruhunu temsil etmesi,
yine Shintoda 6nemli yeri olan Tanr1 Inari ve onun koruyucusu olan Komainu
gosterimi dini 0geler arasindaki en belirgin gostergelerdir. Filmde Sintoya ve
Japon kiiltiirline dair bir¢ok ayrinti bulunmakla birlikte, direkt olarak doganin
ruhunu tasiyan pek cok canliyr da betimlemektedir. Filme ismini ve stiidyoya
logosunu kazandiran Totoro’nun kocaman gdoriinlimii doganin biiyiikliglini
yansitirken, kiiciik ¢ocuklara olan davraniglari ve hikayenin gidisatina bagh

olarak insanlara yardim etmesi doganin yardimseverligini ve samimiyetini
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gostermektedir. Nitekim kiiclik ¢ocuklar da bahgelerine yeni fidanlar dikerek
dogaya ve dolayisiyla Totoro’ya saygilarini sunmaktadir. Yine diger Ghibli
filmlerinde oldugu gibi doganin goriinimii olduk¢a canli renklerle

betimlenmektedir.

Tipki1 Totoro gibi iginde orman Tanris1 bulunduran Mononoke-hime (Miyazaki
Hayao, 1997) filmi de ¢ok sayida Kami ile dolu olmakla birlikte, Tenku no shiro
Rapyuta ve Naushika’dakine benzer olarak sanayilesmenin ormani ve
dolayistyla dogay1 tahrip edecegine iliskin bir elestiriyi de igermektedir. Kurt
imgesi, vahsi dogada yasayan, yirtict ve yabani bir canli gibi gosterilmek
yerine, aksine dogay1 korumaya calisan ve onun bir parcasi olarak tabiattan
ayristirilmayan bir anlat yapist igerisine yerlestirilmektedir
(https://www.japantimes.co.jp/culture/2014/08/02/books/book-reviews/deeper-

look-hayao-miyazakis-nature/#.XdUjllczbIU, 20.11.2019). Insan yaralandiginda
onu tabiat iyilestirmektedir ve —kii¢lik kodama ruhlarinin ormandaki yol
gostericiligi  gibi- zor kosullarinda yardim etmektedir. Ormanda yasayan
canlilar, insanlar ile iletisim kurabilmektedir ve bu anlamda vahsi goriinimden
uzaklasarak, insani Ozelliklere sahip bir sekilde betimlenmektedirler. Ayni
zamanda Sinto dini geregince bir ruhu olan Kami, -filmde gosterildigi sekilde
orman ruhu- yaralandiginda tiim yeryiizii ve tabiatta onunla birlikte yok olmaya
baslamaktadir.  Dolayisiyla ormanin  canliligi, kaminin varhg ile

tamamlanmaktadir.

Son olarak Gake no ue no Ponyo (Miyazaki Hayao, 2008) filminden Ornek
vermek gerekirse, orman yerine doganin bir parcast olarak su imgesi
kullanilmistir. Renklerle ve canli cesitliligiyle one ¢ikarilan dogal ¢evre,
insanoglunun tiiketimi sonucu zarar gérmektedir. Filmde, yanlis biiyiiler sonucu
bozulan dogal dengeyi, yine doganin parcast olan canlilarinin saglamaya

caligsmasi, s6z konusu iliskiyi doruga ¢ikaran bir anlati yapisini olusturmaktadir.

Doga ve insan iliskisi, Walt Disney ve Stiidyo Ghibli’nin filmlerinde farkl
anlat1 yapilar1 ile kendine yer bulmustur. Disney’de, genellikle soluk renklerin
kapladig1 agaclarla olusturulan orman, yer yer zifiri karanliktir. Yiiz hatlarindan
adeta kotiiligii simgeleyen, sinirli bakislar ile vahsi hareketler icerisinde olan
birtakim hayvanlar da, doganin icerisindedir. Insanlar yer yer doganin canlilar:

ile iyi anlassa da, s6z konusu kotiliigli simgeleyen canlilar da mevcuttur. Bu
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anlamda Disney’in kotii karakterlerinin ¢ogu zaman yaninda olan vahsi canlilar,
stidyonun yaratmaya calistigi kotiiligii, pekistiren bir rol iistlenmektedir.
Doganin ve canlilarin, insanin karsisinda vahsi olabilmesi; herhangi bir diizen
igerisinde olmayan bir ortamda yasamalarindan kaynaklanmaktadir. Zira
filmlerin ¢ogunlugunda goriildiigii iizere ana kahramanlar, herhangi bir diizenli
yapt igerisine girdiklerinde, tehlikeli olaylardan da uzaklagsmaktadirlar. Burada
yatan temel neden, daha 6nce de belirtildigi gibi Bati’nin kiiltiirel bakisi ile
ortiismektedir. Bat1 kiiltliriine gore diizen, bireyler i¢in hayati bir 6nem tasiyan,
sadece doga ve insan iliskilerinde degil, pek ¢ok alanda denge saglayabilmek
icin gerekli olan bir yapisal siiregtir. Bati’da diizen her zaman giicli, uyumu,
gliveni ve sagligi beraberinde gitirmekle birlikte, insan elinden ¢ikmig olmasi
dolayisiyla, bireyin de Onemine vurgu yapmaktadir. Sonuc¢ olarak direkt
anlamda doga insan ig¢in kotiilik unsuru olmasa bile, filmlerde farkli uzamlarla

karsisina ¢ikan tehlikeleri gostermektedir.

Stiidyo Ghibli filmlerinde ise Dogu kiiltiiriinii temsil eden pek ¢ok anlat1 yapisi,
doga ve insan iliskisini aktarmaktadir. Bu anlamda insanlarin doga ile iliskisi;
mitolojik, dinsel, kiiltiirel ve toplumsal pek ¢ok anlama dayanmaktadir. Japon
mitolojisinde yeryiiziiniin baglangicini aktaran ilk kaynaklardan itibaren adi
gecen pek cok doga parcasi, Sinto dini ile de kutsanarak toplumsal anlamda
olduk¢a 6nemli bir konuma gelmistir. Daha 6nce de belirtildigi iizere Tanri
anlamina gelen Kami’yi Japonlar; hava, riizgar, agag, toprak, dag, irmak gibi
pek cok doga parcasi i¢cin kullanmaktadirlar. Boylelikle inanglar1 geregince
doga kutsaldir ve saygi duyulmasi gereken kiiltiirel bir zenginliktir. Mitolojik
yaratilis hikayeleriKojiki ve Nihonji destanlarinda bir ada iilkesi olan
Japonya’nin, baslangigta ‘yilizen bir iilke’ olarak su igerisinde ortaya ¢ikmasi;

doganin bu kiiltiirdeki 6nemini gosteren ilk ¢ikis noktasini olusturmaktadir.

Bunun yaninda Japonya’nin tarima dayali bir iiretim sistemi kullanmas1 dogaya
olan saygilarin1 pekistirirken, ayni zamanda c¢evresel yerleskelerinin
goriiniimiine de etki etmistir. Zira Ghibli filmlerindeki doga tasvirlerinin renkli
ve canli goriniimiiniin yaninda, ger¢cek hayattakine benzer bir ¢ergeve
cizmektedir. Bu anlamda Japonya’nin kirsal kesimlerinde goriilen; Cori, Gosi,
Sinden ve Tonden yerlesmeleri sik¢a goriilmektedir (Giiveng, 2010: 249-252).

Kisaca belirtmek gerekirse Cori yerleskesi; en eski toprak kullanma bigimi
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olarak genellikle diizliik alanlarda goriilen mekan kullanma teknigidir. Toprak
‘Ri” adi1 verilen biiyiik karelere bdliinerek, kendi icinde de birimlere
ayrilmaktadir. Bu bi¢cim aslinda Amerikan yerleskelerine benzemektedir. Gosi
ise, bir tiir malikane olarak tanimlanan Soen’den tiiremis bir yerleskedir. Soylu
siniflar, tarim yapilan bolgelerde malikaneler kurarak burada yasamaktadir ve
koyliler gibi diger alt simniflar ise, bu yapilarin disinda obeklesip Gosi
yerleskesini  olusturmuslardir. Dolayisiyla Gosi, ekonomik ag¢idan az
gelismisligin bir simgesini olusturmaktadir. Sinden ise, toprak gelirini arttirmak
amac ile ortaya g¢ikan tarim yerleskelerini olusturmaktadir. Nitekim ince ve
uzun seritler halinde bi¢cimlendirilen tarlalar, ekim yapabilmek adina elverisli
duruma getirilirken, konutlar ise tek sira halinde dizilmistir. Son olarak Tonden,
tipki1 Cori’de oldugu gibi biiyiik karelere bdoliinmiis toprak yapisindan
olusmaktadir. Fakat Tonden bir savunma yerleskesi mantig1 ile, askeler
tarafindan yapilmistir. Amag¢ yogun ormanlik alanlarin tarima ve hayvancilia
acilarak verimli hale getirilmesidir. Tiim bu yerleskeler farkli sahnelerde Ghibli
filmlerinde karsimiza ¢ikan doga goriinimlerini yansitmaktadir ve bu anlamda

gercege yakin bir durusta hareket etmektedir.

Bat1 ve Dogu kiiltiirlerinin birtakim filmlerinde goriildiigii izere doga ve insan
kavrami; aslinda bir dgreti olarak gelistirilen Diializm ile ortiismektedir. iki
temel maddenin bulundugu bu yontemi Bati; zitliklar ile, Dogu; karsitliklarin
birbirleriyle olan etkilesimleri kapsaminda agiklamaktadir. Bu noktada Oral’in
belirttigi tizere (2018: 12), Bati1 kiiltiiriinlin i¢inden c¢ikan filmlerde insani
merkeze alan, dogayi, insanin varolusuna yonelik bir tehdit biciminde okuyan
ve yiizeysel sdylenler iireten formlar gérmek miimkiindiir. Zira Diialist yaklagim
kapsaminda Bati; zitliklarla olusturdugu iki maddeyi dogaya karsi insan motifi
ile temellendirmektedir. Ote yandan Dogu ise; doga ve insani birtakim kiiltiirel,
dini meseller {izerinden birlestirirken, bu anlamda ileride daha ayrintili
aciklanacak olan Yin-Yang Ogretisi kapsaminda, zitliklar yerine birbirleri

igerisinde etkilesimde olan biitiinciil bir yaklasim sergilemektedir.

Dogu’nun bu yapisi, Diialist yaklasimi reddeden ve insan ile dogay1
biitiinlestiren Derin ekolojiye benzemektedir. Derin ekolojide insanlar dogaya
kars1 veya iistiin degil doganin bir parcasi olarak goriiliir ve insan kaderi de

doga iizerinde egemenlik kurma ve denetleme olarak degil insanin bilingli
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olmasi, diistinme yetenegi tasimasiyla belirlenmektedir. Dolayisiyla tiim canlilar
somiiriilecek, yonlendirilecek veya korunacak kaynaklar degil, bizatihi kendi

baslarina degerlidir (Yayli ve Celik’ten akt. Oral, 2018: 7-8).

Sonug¢ olarak hem Bati, hem Dogu, dogaya ve canlilara olan bakis agilarini
kendi kiiltlirel birtakim inaniglarindan bagimsiz yapmamaktadir. Bati’nin insan
merkezciligi ile ortaya c¢ikan diizen kaygisi, dogayr insandan ayristirirken,
Dogu’nun dogaya ve canlilara olan kutsal diisiincesi kapsaminda, insan ile doga

yakinlagmaktadir.

3.2.2 Kahramanlar ve i¢ diinyalari

Walt Disney ve Stiidyo Ghibli’nin, s6z konusu filmlerdeki bagskahramanlarinin
fantastik evren icerisindeki tutum ve davranislari, yine birtakim farkliliklar
temelinde olugsmaktadir. Zira ¢calismanin amacina yonelik olarak, bu farkliliklar
arasindaki anlatilar1 irdeleyebilmek adina, ana karakterlerin fantastik

evrenlerdeki goriinlimlerininin cevaplanmasi da énemlidir.

Ilk olarak Disney stiidyosundan bahsedecek olursak; s6z konusu érneklemdeki
ana karakter Alice’in, dig goriiniis olarak tarihsel bir donemi temsil eden
anlatisinin yaninda, Disney’in sik¢a basvurdugu prenseslik imajin1 sergiledigi
gbze carpmaktadir. Bu anlamda prenses temasinin igerisinde, cinsiyete dayali
rol dagilimlar1 ve masal uyarlamalar1 gibi, birtakim temellendirmeler de

mevcuttur.

Disney stiidyosunun 1937 yili yapimli Snow White and the Seven Dwarfs
(Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler) filmi ile baslayan prenseslik anlatisi, tek bir
film ile siirli kalmayan Disney stiline ddniismiistiir. ‘Disney’in Animasyon
Sinemas1’ baglig1 altinda belirtildigi {lizere, Disney’in iiretim mantiginin
temelinde masal uyarlamalar1 bulunmaktadir ve bunlar Disneylestirilerek
verilmektedir. Nitekim bu noktada cinsiyete dayali rol dagilimlar1 ve prenseslik

imaj1 ile Ortiisen bir yapida sunulmaktadir.

Disney prenseslerinin genel anlamda dig goriiniislerinde hakim olan uzun
elbiseler ve diizgiin saclar, alisilageldik giizellik sablonu ile pekistirilmektedir.
Davranislarinda ise ¢ogunlukla; itaat eden, diizenli bir yapida yasamak zorunda
olan ve yine geldigi ortama diizeni getiren, ev islerini yapan kisilikleri

sergilemektedirler. Bostan’in da belirttigi gibi (2018: 229), Disney’in uyarlamak
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i¢in sectigi masallarda prensesler hep pasif ve giizeldir. Bu 6zelliklerin disina

¢ikan kadinlar ise masalin sonunda cezalandirilan cadilar ve iivey annelerdir.

Orneklemi secilen Alice in Wonderland (1951) filmi i¢in ilk basta sdylenmesi
gereken, ¢ogu Disney filmi gibi masal uyarlamasi oldugudur. Giiner’in belirttigi
tizere (2017: 40) Alice masali, takma ismi Lewiss Carroll olan, Charles
Lutwidge Dodgson tarafindan Victoria ddneminde yazilmistir. Masallar,
Disney’in prenseslik imaj1 ile Ortiisen yapisi, cinsiyete dayali rol dagilimlarina
kolay adapte olmasi ve animasyon alaninda —o donemler igerisinde- bir bosluk

olan cocuk kitleye hitap edebilmesi bakimindan elverisli kaynaklar sunmustur.

Masal TDK’ nin sozliigiince; genellikle halkin yarattigi, hayale dayanan, sézli
gelenekte yasayan, ¢cogunlukla insanlar, hayvanlar ile cadi, cin, dev, peri vb.
varliklarin basindan gegen olaganiistii olaylar1 anlatan edebi tiir olarak
tanimlanmistir ~ (http://sozluk.gov.tr/ Erisim: 09. 08.2019). Masallarin
olagantstiliigii dolayisiyla, imkansizin yer almadigi evrenlerin kurulmasi,
bunun dogal bir sonucudur. Nitekim cocuklarin hayal giicleri ile benzer bir
yapida ilerlemektedir, bu nedenle c¢ocuk kitle i¢in tamidik bir siireci
sunmaktadir. Yine masallarin sade ve yalin dilleri nedeniyle, ¢ocuklarin dil
kullanma yetenegi ve kelime haznesini gelistirmede, kendilerini ve ¢evrelerini
anlamada, ifade etmede oldukca etkili olmustur. ‘Disney’in Animasyon
Sinemas1’ baslig1 altinda aciklanan; bu alanda diinyadaki ilk 6rnekleri verilen ve
o donemlerde yetiskinlerin bir eglence araci haline gelmis bu sanati, ¢ocuk
kitlenin de gidebilecegi bir ortam haline getirmede masal uyarlamalarindan

yararlanmak, Disney’in iiretim mantigina yerlesmistir (Bostan, 2018: 180-207).

Diger yandan masallarin, prenseslik imaj1 ile ortlisen noktalarindan bahsedecek
olursak, daha once de belirtilen Disney’in alisilageldik giizellik sablonu ile
ortiisen yapis1 giindeme gelmektedir. Nitekim Bostan’in aktarimina gore
(1972°den akt., 2018: 148), masal anlatilarinda bir ailenin birka¢ kiz1 oldugunda
ya da hikayede iliskisiz birka¢ kiz bulundugunda, en giizel olan1 6nce dislanir
sonra ise Odillendirilir. Masallarda giizel kizlar asla gérmezden gelinmez,
cadilar ya da kraligeler tarafindan ezilirseler de onlar 6diil i¢in secgilenlerdir.
Prenseslik anlatilarinda da bir kizin giizelligi odaklanilacak en degerli sey
olarak kurgulanir. Bu yap1 Disney’in yarattig1 prenseslerin dis goriiniimiinde de

benzerlik gostermektedir.

114



Ote yandan prenses goriiniimiine sahip kahramanlar1 kullanan baz1 masallarda —
Bostan bunlarin 6zellikle peri masallar1 oldugunu soéylemistir (2018)- yine
Disney’e benzer bir mantikla prensesler; pasif, itaatkar ve yardima muhtag
olarak islenmektedir. Dolayisiyla onceden de belirtilen cinsiyete dayali rol
dagilimlari, bu bakimdan ortiisen bir yapi ile, Disney stiline doniismektedir.
Tim bunlardan hareketle, Disney’in prenses karakterlerinin anlatilarinda hakim
olan; prenseslik imaji1, cinsiyete dayali rol dagilimlar1 ve masal uyarlamalarinin
cokca yer edindigini sOylemek miimkiindiir. Calismanin drneklemi Alice’in de
bir uyarlama oldugu diisliniiliirse, Disney stilinden ¢ok da farkli bir konumda
olmadig1 goriilmektedir. Bu anlamda Alice’in giizellik sablonlarina uygun yiiz
hatlari, tizerindeki elbisesi ve sar1 saglar1 ile Disney’in diger prenses
kahramanlarina benzer bir goriinlim c¢izmektedir (https://phys.org/news/2016-
06-disney-princess-culture-magnifies-stereotypes.html ~ 09.09.2019).  Sonug
olarak bu stilin sik¢a yararlandig1 prenseslik imaj1, cinsiyete dayali rol dagilimi
ve masallarin birtakim bicimleri ve / veya icerikleri, Alice’in dis goriiniimiine

etki etmistir.

Calismanin diger 6rneklemi olan Sen to Chihiro no Kamikakushi (Miyazaki
Hayao, 2001) filmi, Disney stilinin yarattifi Alice’den, birtakim noktalarda
farklilasan ana kahramani Chihiro ile karsimiza ¢ikmaktadir. 1k basta Disney’in
masal anlatisina dayali olarak birtakim temellendirmeleri animsanacak olursa,
Miyazaki’nin bu noktada masal uyarlamasi yapmasa bile, hikaye anlaticiligina
inandig1  gorilmektedir.Nitekim hikayeler, herhangi bir olayr fantastik
unsurlarla birlestirerek aktarabilmektedir. Bu ag¢idan hedef kitleye ulasan bu
bilgiler, yaratict sekilde yorumlayabilmek i¢in birtakim ipuglart da
barindirmaktadir. Dolayisiyla hikaye anlaticiliinin hedefi kapsaminda —¢ogu
zaman- olan c¢ocuklar da, kisisel olarak yaraticiliklarint bu tiir anlatilar

tizerinden gelistirerek deneyim kazanmaktadir.

Bu diislince, Miyazaki’nin filmlerinde kullandig1 disi karakterlerin genellikle
ultra giiclere sahip olmayan, siradan geng kizlar —veya g¢ocuklar- olmalarindan
dolay1; gercek diinyadaki herhangi bir gen¢ kizin da, kendini
Ozdeslestirebilecegi ve kisisel deneyimine c¢ikabilecegi diislincesi ile
ortiismektedir. Boylelikle, Disney’in 6zellikle ¢ocuk kitleye hitap edebilmesi

baglaminda yararlandigr masal anlatilarinin yaninda Miyazaki ise, fantastik
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unsurlarla bezeli motifler iizerinden, masallarin ¢ocuklar i¢in deneyim ve
tecriibe getiren, bir nevi hayal giiciinii gelistiren bir ortam sagladig: diistincesine
yaklagsmaktadir. Sen’in belirttigi gibi (2014: 271) masallarla, dogayla ve
dogaiistii olanla iliskisi henliz kopmamis oldugu ig¢in ¢ocuklar, hikayenin
gliciinli yetigkinlere kiyasla daha derin algilayabilirler. Bu noktada c¢aligsmanin
diger drnekleminin ana kahramani olan Chihiro’nun fantastik evreni algilamasi,
Alice’den farkli olmustur. Zira bu konuya inceleme boliimiinde daha ayrintili
yer verilecek olmakla birlikte, gelinen noktada sunu belirtmek yerinde olacaktir
ki, Miyazaki’nin disi karakterlerini genelikle belli goriiniim, davranis ve
tutumlarda yaratmasi, aslinda temelde ger¢ek hayattaki hedef kitle olarak

cocuklardan kopmamak adinadir.

Bu dogrultuda Chihiro karakteri i¢in Miyazaki, kendi arkadasinin ayni
yaslardaki kizin1 gozlemledigini belirterek; hem fantastik evren yaratarak
ger¢eklikten kopma, hem de ger¢ek hayattaki kitleyi 6zdeslestirmek adina ana
kahramani uzaklastirmama diisiincesini sergilemektedir. Sen (2014: 315)
Miyazaki’nin; giiniimiizdeki ¢ocuklara dogrudan seslenen filmlerin olmadigina
dikkat c¢ektigini belirterek, yapilan filmlerin gercek c¢ocuklarin gercek
diinyadaki sorunlarina odaklanmak yerine, ger¢ek disi bir masal diinyasinda
yasadiklarindan yakindigini sdylemistir. Chihiro’nun gercek bir ¢ocuga 6zgi
davraniglar igerisinde girmesi; filmdeki karakterlerden biri olan Kamaji’nin
kazan dairesinden ¢ikarken, ayakkabilarint giydikten sonra ayagini yere birkag
defa vurdugu sahne Ornek gosterilebilir. Nitekim o yaslardaki bir ¢ocugun
siklikla yapabildigi bu basit davranis, Miyazaki’nin diislincesini destekler

niteliktedir.

Bu noktada Miyazaki’nin ¢ocuk imgesini daha net anlayabilmek i¢in, Japon
toplumunun kendine has kiiltiirii i¢erisinde tanimlanabilecek olan shojo kiiltiirii
aciklanmalidir. Shojo, kiiciik kiz anlamina gelmekle birlikte, anime ve
mangalarin hitap ettikleri kitle olarak genelde cocuk ve ergen arasindaki
yaslarda olan kizlar1 belirtmektedir. Genellikle anime ve mangalardaki shojo
bakisi; sucla savasan ve ¢esitli maceralar igerisinde goriilen disi kahramanlar
ongdrmektedir. Fakat Miyazaki bu noktada kendi ¢izgisini olusturdugu; siradan
hayatlar1 yasayan ve disaridan bir miidahale sonucu farkli bir noktada

konumlanarak tek baslarina kalan kahramanlar1 sunmaktadir (Napier, 2008:175-
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195). Chihiro da bu tema ile ortliserek, mevcut yasaminin, fantastik evren ile

sekteye ugramasi sonucu, kendi diinyasina donmeye c¢alismaktadir.

Fantastik evrende bazi noktalarda toplumsalcilik vurgusu yapilsa da
Chihiro’nun, ailesinin desteginden uzak kalisi, cogu masaldaki anlatim tarzi ile
ortak bir paydadadir. Bu dogrultuda Alice’in orman igerisinde kayboldugu ve
aglamaya basladig1 sahneye benzer olarak Chihiro’da fantastik evrene girdigi ilk
baslarda ayn1 tepkiyi gostermektedir. Iki temsilde de ortak olan bu diisiince, ilk
basta cocuk olmalarindan dolayr ebeveynlerini kaybeden ger¢ek diinyadaki
yagitlarin1 animsatmaktadir. Cogu masalin 6ngordiigii sekilde kahramanlar
maceraya genellikle yalniz devam etmektedir ve insani bir duygu olarak fiziksel

¢Okiis, bir cocugun en belirgin 6zelliklerinden biridir.

Ote yandan sunu belirtmek yararli olacaktir ki, Chihiro karakterinin filmin
baslarindaki pasif, cansiz ve iirkek goriinlimiinii Stiidyo Ghibli’nin animasyon
sorumlusu Ando Masashi yapmistir. Osmond (2014: 32-33); Ando’nun
Chihiro’yu, yepyeni bir karakter olarak tasarlamak istedigini, fakat
Miyazaki’nin, yapim siirecinde filmin devamindaki canli ve fevri hareketleri ile
ilk bastaki Chihiro goriinlimiinii golgede birakan bir stil olusturdugunu
belirtmistir. Chihiro karakteri; yas, geng¢ disi kahraman ve masumiyet agisindan
shojo kiiltiiriine has ozellikler tasisa da, maceranin akisina gore ilk basta
sergiledigi korkak, tlirkek tavirlarindan siyrilip daha giiclii, ¢aliskan ve gorev
duygusuyla hareket eden bir kimlige biirlinmektedir. Fakat shojo kiiltlirii geregi
¢ocuk masumlugundan uzaklagmamaktadir. Nitekim daha Once de belirtilen
gercek diinya cocuklari ile 6zdeslesme durumundan dolayi, Chihiro’nun dis

goriinilisli ve tavirlar1 bundan bagimsiz degildir.

Chihiro, ortaya ¢iktig1 toplumun kiiltiirii geregi geleneksel Japon kiyafetleri ile
karsimiza ¢ikmaktadir. Hamamda ¢alisanlarin giydigi tek tiir olan bu kiyafetler,
ayni zamanda Japon toplumunun ¢alisma hayatina ve toplumsalciligina da vurgu
yapmaktadir. Filmin baslarinda giydigi kiyafet geleneksel goriinlimden uzak
olsa da, o yaslarda bir ¢ocugun giyebilecegi tiirdendir. Kahramanin yiiz hatlari,
Japon ¢ocuklarini andiran genis yiiz ve —animelerdeki genel goriiniime nispeten-
kiiciik goz ile ¢izilmistir. Cocuk imgesi bu anlamda Miyazaki’nin anlatisinda,
gercek hayattakine benzer bir goriiniim ve kiiltiirel aktarim sunmaktadir. Sonug

olarak her iki kahramanda ortak bir ¢cocuk imgesi tagimaktadir fakat bu durum,
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ortaya ¢iktiklar1 stiidyonun stili ve/veya kiiltiirel, toplumsal birtakim unsurlar

etrafinda sekillenen temellere dayanmaktadir.

3.2.3 Birey — toplum iliskisi

Bat1 ve Dogu kiltiirlerinin, birey-toplum anlaminda nasil bir diiglince yapisini
takip ettiklerini irdeleyebilmek icin, ilk basta bazi kavramlarin tanimlamalarini
yapmak ve tarihsel anlamda birtakim gelismeleri kisaca animsatmak faydali
olacaktir. Zira iki kiltiiriin, bu anlamdaki ag¢ik veya ortiik farkliliklari,

aciklanacak olan kavram ve olaylardan bagimsiz kurulmamaistir.

Calismanin konusu geregi, dilnyanin Dogu ve Bati ayristirmasinin neye gore
yapildigina dair; Kog¢ (2018: 3), ideolojik temellendirme ile iliskili oldugunu
belirterek, Bati1 diye nitelendirilen olgunun bir yer yon degil, Amerika’'nin,
Avrupa’nin ve Kuzey Atlantik’in igerisinde oldugu Bati medeniyetini
kapsadigini vurgulamigtir. Bu diisiince ile aslinda, iilkelerin bazi noktalarda

etkilendigi uygarliklar1 Bat1 kavramiyla tanimladiklarindan bahsedilmektedir.

I1k olarak Bat1 kiiltiirii {izerinden yola ¢ikarsak; akil, diizen ve birey kavramlari
etrafinda sekillenen, bu dogrultuda Dogu’dan farklilasan birey-toplum iligkisi
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu noktada ilk basta, ABD’li diisiiniir Samuel P.
Huntington’in ‘Medeniyetler Catigsmasi’ adli tezi, c¢alismanin konusu geregi
gelinen noktada anmimsanmalidir. Huntington, modern c¢ag savaslarinin,
diinyadaki medeniyet farkliliklar1 ve dolayisiyla kiiltiir ¢atigmalar1 sebebiyle
gerceklesecegini savunmaktadir. 1996 yilinda yazilan bu calisma, toplumlarin
kiiltiirel farkliliklar1 catisma ve miicadele sebebi haline getirirken; ¢alismanin
konusu geregi birey ve topluma olan bakislarina dair de bazi ipuglarim

barindirmaktadir.

Ilk basta Huntington, Diinya’daki medeniyetleri, var olmayan ve var olmaya
devam eden seklinde siniflandirmaktadir. Bunlarin icinde Bati, yasayan ve
cagdas bir medeniyet olarak sayilmaktadir. Ona gore yirminci yiizyilin bazi
siyasal ideolojileri Bati medeniyetlerinin iriinleridir fakat bu sistemleri Bati,
sekiiler bir diisiince igerisinde insa etmistir. Dolayisiyla Islam, Konfiigyiisciiliik,
Hint gibi bazi1 Dogu medeniyetleri de sekiiler sisteme karsi olduklarindan, Bati

ve Dogu bu noktada kars1 karsiya gelmektedir (Kumru, 2018: 606-610).
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Gelinen noktadan yola c¢ikarsak, toplumlar gelistikce, etnik veya dini bazi
unsurlarin da etkisi ile kiiltiirel anlamdaki farkliliklarin arasi agilmaya devam
etmistir. Yirminci ylizyilin 6nemli tarih felsefecilerinden Arnold Toynbee
kiltiri; belirli bir cografya ve zaman dilimi i¢inde bulunan toplumlarin
zamanla edindikleri davranislar, aliskanliklar, degerler, olusturduklar1 kurumlar,
yonetim sekilleri, dil, din ve gelenekler gibi unsurlarin biitiinii seklinde

tanimlamaktadir (akt., Ciliz: 2018, 4).

Bati’nin akil, birey ve diizen anlaminda zihniyetini anlayabilmek i¢in, ilk olarak
Ronesans —on bes ile on altinct yiizyill- doneminin birtakim getirilerini
animsamak gerekmektedir. Nitekim Ronesans’in Bat1 toplumlarina kazandirdig:
bakis ile Batili bireyler, yeni diisiince sistemleri i¢ine girmislerdir. Bu anlamda
bilim, teknik, sanat, siyaset ve bir¢ok alanda gelismeler ve degismeler
yaganmistir. Bunun Oncesinde bilgiye dair tiim yonlendirmeler Hristiyanlik
dininin  etkisi ile kilise tarafindan yapilmis ve bu medeniyetleri
sekillendirmistir. Reform hareketleri ile de inang sisteminin
yonlendirmelerinden siyrilan birey, kendi basina bir gergeklik olarak varlik
kazanmaya baslamistir. Dolayisiyla Bati agisindan bireyin, birey oldugu ve
onem kazandigi ¢ikis noktasi burasidir. Boylelikle kilisenin etkisi kaybolduktan

sonra, Bat1 toplumu zamanla birey ekseninde sekillenmistir.

Ronesans birey olgusunun yaninda, aklin 6nemini giindeme getiren deneysel
diistinceyi de canlandirmistir. Nitekim aklin sagladig1 gii¢ ve yaraticilik hissi,
Bat1 diisiincesinde yer edinmeye baslamistir. Ayni1 zamanda on yedinci ylizyil
civarlarinda, Fransiz filozof Descartes, Akay’in belirttigi gibi (2009: 37-38)
aklr iyi kullanmay1 ve gergegi bilimlerde aramay1 saglamak amaciyla gelistirdigi
yonteminde; aklin yatmadigi higbir seyin ger¢cek olarak kabul edilmemesi
gerektigini vurgulamistir. Descartes’in yontemi yine Akay’a gore (2009: 37),
tabiata hakim olmak i¢in engin aklin ufuklarini Bati’ya acmistir. Nitekim kisa
bir zaman sonra sanayi ihtilali ile endiistriyellesme siirecine giren Bati, doganin

hakimi olma diisiincesini de benimsemistir.

Bu anlamda Bati’nin teknolojik ilerleyisi doga agisindan kirlilik, kaynaklarini
tahrip gibi pek cok sonucu olmus bunun yaninda girisimcilik diisiincesi, Bati
acisindan onem kazanan bir kavram olarak ortaya ¢ikmistir. Bireyin bir varlik

olarak onemli olmasinin devaminda, gii¢c sahibi olarak iiretimi gergeklestiren
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kisiye doniisiimii, Bat1 medeniyetlerinde 6nem kazanan bir baska kavramin da
dogmasina neden olmustur. Zira bu donemde gerceklestirilen atilimlarin,
belirgin bir bireyciligin ve sahsiyet kiiltiinlin ortaya ¢ikmasina yol actigi da

soylenmektedir (2003 ten aktaran, Simsek: 11).

Simsek (2005: 10), bu noktada egosantrik diisiincenin insan-toplum, insan-
kiltiir, insanekonomi, insan-¢aligma hayati lizerinde belirleyici etkisi oldugunu
belirtmistir. Bu diisiince sistemine gore her seyde kendini esas almak, kendi
goriis acisindan hiikiimde bulunmak gibi birtakim egilimler sergilenmektedir.
Simsek bu kavramin yaninda, antroposentrizm diisiincesini de bireyciligin i¢
diinyasini sekillendiren baska bir unsur olarak belirtmektedir. Her seyin insan
i¢in oldugu ve insan disindaki her seyin de insan tarafindan kullanilmak {izere
olustugunu vurgulayan bu diisiince, insanin dogaya ve canlilara da saygi

duymak gibi bir sorumlulugu olmadigini belirtmektedir.

Aydinlanma ¢ag1 olarak bilinen tarihsel doneme gelindiginde ise kiiltiirel bir
aydinlanma yasayan Bati’nin, hiimanist bir ¢ercevede olusturdugu bakisina
ragmen; insani dogadan, Tanri’dan ve toplumdan uzaklastiran bir medeniyetin
ingasina soyunmustur (2013’ten aktaran Kog, 2018: 3-4). Bu dénemin hiimanist
disiiniirleri insani; her seyin Olgiitii, bilginin kaynagi ve yaratici giic olarak
belirtmislerdir. Bu anlamda girisimcilik diisiincesinden de hareketle Batililar,
gelisen bilim {lizerinden dogay1 sanayi sistemi icerisine dahil etmisler ve ondan

yararlanmiglardir.

Bu ¢er¢cevede  Giirbiiz  (2016: 127), c¢agdas Bati  felsefesinin,
Utilitarianism/Ingiliz Faydaciligi akimini yansittiini belirtmistir. Yararcilik,
yine Bati’nin birey olarak istiin tuttugu disilinceleri de destekler nitelikte;
insanlarin mutluluk ve hazza ulagmak i¢in ¢abalamalarini tanimlamaktadir. Bu
gorliis on dokuzuncu yiizyil civarlarinda Britanya’daki egemen sinifta hakim

olmus ve daha sonralar1 tiim Bati topraklarina yayilmistir.

Tim bu diisiince yollar1 kapsaminda Bati, hem akil hem de bireyin Onemini
gosterebilecek dilizenli yasam bilinci gelistirmistir. Nitekim davranis kurallari
kapsaminda bireyin yararina olabilecek her tiirlii durum, bu sisteme
yerlestirilmektedir. Zira Bat1 akli diizenin gerekliligini; her zaman gii¢, giiven

ve saglik unsurlar1 ile 6zdeslestirmistir. Bu anlamda c¢alismanin konusu geregi
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Victoria donemi, Bati’nin kat1 bir diizen ve kural sistemine iyi bir 6rnek olarak,
ileriki boliimlerde incelenecektir. Sonug¢ olarak Ronesans ile donlismeye
basliyan diisiince yapisi, on dokuzuncu yiizyil civarlarinda endiistriyellesme ve
girisimcilik kavramlarini giindeme getirmis, bu ortamda da dini &gretilerden
siyrilan Batili birey, giic hissi yasayarak ben (ego) kavramlarini iginde
barindiran birtakim diisiince yapilart i¢ine girmistir. Tiim bu diislincelerin,
sosyal yasamlara da etki etmesi sonucu doga zarar gérmeye baslamis, fakat

bireyin 6nemi artmistir.

Bati’nin tim bu unsurlar etrafinda birlestigi diisiince yapisi, Disney
stidyosunun da iiretim, yapim ve dagitim olarak yararlandigi pek ¢ok olgu ile
ortiismektedir. Nitekim ‘Disney’in Animasyon Sinemasi’ baslig1 altinda
belirtildigi gibi pek ¢ok Disney animasyonu, ilk basta bireyci anlatilari ile
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu dogrultuda ana kahramanlar genellikle, topluca
calismaya katilmadan, birey olarak istedikleri seye kavusmak i¢in sabir gésteren
prenseslerdir. Dolayisiyla bireyin istedigi seye kavusmasi, onu ne kadar istedigi
ile dogru orantili oldugu ideolojisi Disney’in yapimlarina yansimistir. Yine
ozellikle ebeveynlere yoOnelik, cocuklarin bireyci yetismesini gerektigi
mesajlarin1 da i¢ermektedir. Bunun yaninda yine Disney’in yapim kisminda
belirtildigi gibi pek cok drneginde doga ve canlilara yonelik kdtiimser motifler,

bu boliimde bahsedilen ben (ego) kavramlarini destekler niteliktedir.

Bir diger kavram olarak aciklanan diizen meselesi de, yine yapim kisminda
belirtildigi iizere, -6zellikle prenses kahramanlarinin- diizenli bir yapiya gelene
kadar, genellikle dis ¢evre olarak gosterilen doga mekaninda, karsilastig
tehlikeler lizerinden aktarilmaktadir. Yine daha dnce yapim kisminda belirtilen
fantastik unsurlar veya fantastik evren anlatilarini genellikle Disney
kahramanlarinin (6zelde prenseslerinin) algilayamamasi, Bati akilciligr ile
ortismektedir. Nitekim bu diisiinceye gore; gercek olan 6nemli ve degerlidir,
akil disilik bu tutarli yapinin disinda kalmaktadir. Sonug¢ olarak Disney
anlatilar1 —inceleme kisminda gostergeler ilizerinden de Orneklem vasitasiyla
gorilecegi iizere- Bati diisiincesi ile benzesen birtakim unsurlar etrafinda

sekillenmektedir.

Calismanin bir diger temsilcisi olarak Dogu kiiltiirliniin birey ve toplum

kapsaminda bakis agisin1 anlayabilmek i¢in, yine birtakim olaylar ve
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kavramlardan bahsetmek yararli olacaktir. Ilk olarak Bati ve Dogu
kiltiirlerindeki birey ve toplum iliskisini irdeleyebilmek adina, daha kiiciik
yapida olan bireyciligin ¢ikis noktasini agiklamak yerinde olacaktir. Japon yazar
Yamazaki Masakazu (2010: 104), bireylesme ilkesinin bireycilikten dogmus
olmayacagini, ¢iinkii bu egilimin kdklerinin tarihin derinliklerinde yattigini
belirtmistir. Nitekim bireyselciligin, ilkel insanoglunun kendi bireysel hayatini
koruma icgiidiisii dolayisiyla ortaya ciktigini sdylemektedir. Ilk basta birey
olarak varligin devam ettirilmesi baslica ama¢ olmasa bile, daha sonra bireyin
kendi keyfi i¢in yasamaya baslamasi, hem bireysellik hem de kiiltiirel

farkliliklarin ortaya ¢ikmasini saglamistir.

Zamanla insanoglu, kendine has faaliyetlerle birlikte kiiltiirii ortaya ¢ikarmis ve
birtakim ritiieller gelistirerek, ruhun da ebedi yasami i¢in torenler diizenlemeye
baslamislardir. Nitekim doga ve insan baslig1 icerisinde aktarildigi gibi,
hayvanlarin kiliklarina biriniip taklit edilerek gergeklestirilen bu torenler birey
olarak insani, hayvanin varligiyla 6zdeslestirerek birey olgusunu dogurmaktadir.
Bat1 ve Dogu i¢in de ortak bir temelde var olmus bu durum, kiiltiiriin ortaya

¢ikmasi ile zamanla birbirinden ayrigmaya basglamistir.

Dogu kiiltiirlerinde birey ve toplum konusunda benzesmeler olsa da, iilkelere
gore bazi noktalarda degisen bir sistem igerisinde gelismistir. Nitekim
calismanin konusu geregi Dogu toplumu igerisinde daha ¢ok Japon sistemindeki
birey ve toplum yapisindan bahsedilecektir, zira se¢ilen 6rneklem de bu yapi
etrafinda kurulmustur. Bu anlamda Japonlar, birey ve toplum meselesi ile ilgili
iligskilerde kat1 saygi kurallarin1 Cin’den almis fakat, Cin’in kan bagina dayali
yonetim anlayisini bu sistem igerisine dahil etmemisler, bu noktada farkli yollar
izlemiglerdir. Japon kiiltlirii, birey ve toplum iliskilerinden ayr1
disiiniilmemektedir ve genel anlamda en basit agiklamasi ile bireyin yasami,
toplum hayatinin bir pargast olarak goriilmistiir. Kiiltliriin ve toplumun devam
edebilmesi i¢in doganin var olmasi gerekmektedir. Fakat doganin asir1 tahribi,

kiltiiriin ve dolayisiyla toplumun da 6liimii ile ifade edilmektedir.

Japonya’da bireycilik bu tanimlari itibari ile hep var olmustur fakat, Bati’daki
birey anlayisindan oldukca farkli yapida kurulmustur. Nitekim bu konuda ilk
olarak Japonca ‘Ie’ kavramu ile ifade edilen ve en kaba haliyle, aile seklinde

cevrilebilecek olan kiiltiirdiir. Nitekim Japonlar aile kavramina sadece kan bagi
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ile iliskili olan kimseleri kastetmemekte, kiiltiirel anlamda yerlesmis bir yapiy1

da giindeme getirmektedirler (Yamazaki, 2010: 68-86).

Japon yasaminda Ie kavrami; aile, hane, soy anlamlarina gelmektedir fakat,
sadece kan bagina dayali iliskiyi kastetmemektedir. Bu terim ayni zamanda
ailenin, bireyden Ustlinliigiinii vurgularken, birtakim kurallar ve davraniglar1 da
ongdren sistemi beraberinde getirmektedir. Ilk olarak ie kavraminin cikis
noktasindan kisaca bahsetmek gerekirse; Japon tarihinde Heian (Fuciwara)
donemi sonlarindan, Kamakura doneminin baslarina kadar olan zaman dilimi
icerisinde, o donemin toprak sahipleri tarafindan ortaya c¢ikarildigi
belirtilmektedir. Toprak sahipleri, kendi alanlarini korumak i¢in silahli birlikler
kurmuslar fakat o donemin kosullar1 dolayisiyla daha fazla orgiitlenebilmek
i¢in, kendi soylarindan olmayan kisileri saflarina katmak zorunda kalmislardir.
Dolayisiyla aile fikri, diizen saglayabilmek i¢in gerekli bir sistem olmus, daha

sonra da ie bu sekilde varligini koruyarak devam etmistir.

Gelisen Japon toplumunda, le kavrammm ¢ikis noktasindaki diisiince yapisi
ayni kalmig, sadece modern yapilara uyarlanmistir. Bu noktada Japonlar aile
kavramini, tiim kurumlara (sirketler, okul, sanat veya siyaset dernekleri,
kurumlar vs.) benzetmeye baslamislardir (Yamazaki, 2010: 92). Bunun temel
nedeni bireyin gruba olan sadakat, baglilik, istek gibi duygularini ie kavramu ile
pekistirerek arttirmaktadir. Nitekim soyadlarinin adlarindan 6nce gelmesi,
ailenin bireye olan istiinligii gdsteren bir ayrinti olarak da karsimiza
cikmaktadir. Aile kavraminin Japon toplumundaki kiiltiirel boyutuna gelecek
olursak; i¢inde yasadigi ¢cevreden bagimsiz olmayan bireyin, birtakim borglarla
ylkiimlii olarak diinyaya geldigi inancindan bahsedilebilir. Bu nedenle her
Japon, atalarina bor¢lu oldugu duygusu ile birtakim dini inanglarla birlestirilen

ritiieller yapmaktadir. Bu duruma ileriki boliimde daha ayrintili yer verilecektir.

Borg iliskisi sadece geg¢misle yani atalar ile ilgili degildir, kisinin yasadigi
diinyada ¢evresine, ailesine, topluma, devlete, imparatora ve daha pek ¢ok seye
bor¢lanmasi ve borcunu O6demeye calismasi ile ilgilidir. Nitekim Japonya’da
genel anlamda borgluluk sistemi denilen kiiltiirel —kimi zaman dinsel- bir olgu
bulunmaktadir ve her birey, Japonca ‘On’ denilen sorumluluklar1 yerine
getirmekle gorevlidir. Bu kavram kabaca tiim borg¢lar1 tanimlamakla birlikte,

ozelde pek ¢ok Japonca sozclik kisinin farkli alanlardaki ytkiimliiliiklerini ifade
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etmek i¢in kullanilmaktadir. Fakat gelinen noktada sunu belirtmek yerinde
olacaktir ki; borg¢larini ve yilikiimliiliikklerini yerine getirmeyen birey, kendi
grubundan (aile, kul veya calistig1 sirketteki) ve dolayisiyla toplumdan
dislanmaktadir ve bunun bir sonucu olarak onurunu kaybederek biiyiik bir utang
duymaktadir. Dolayisiyla Japonlar, toplumsal anlamda bir birlik diislincesine
yakin olmakla birlikte, kendi kan bagindan olan kisinin bile borg¢larini yerine
getirmemesi durumunda onu toplumun disina itmektedir (Benedict, 2011: 83-

97).

Japonya’da Ie kavrami ile birlikte toplumsalciligin yiikselise ge¢mesi ve
bireyciligin  diismesini  Yamazaki, sanayilesme ile iliskilendirmistir.
Yamazaki’ye gore (2010: 89) her ne kadar sanayilesme, bireyciligin gelisimine
katkida bulunsa da, eninde sonunda bir ‘kitle’ ad1 verilen insan tipini yaratarak,
bireylestirmenin gercek bireyler yaratmadigini gdsterdigini belirtmistir. Japonya
sanayilesme silirecine Bati’y1 taklit ederek girmistir fakat birey ve toplum
konusunda farklilagsan bir diisiince yapis1 sergilemistir. Nitekim Japonya, grup
odakl1 is boliimii ¢ergevesinde hareket ederek ie kavraminin da etkisi ile birlik
diislincesini benimsemistir. O donemde (1930’lar) Bati’dan gelen isci
hareketleri ile savasabilmek adina birtakim oOnlemler almak zorunda kalan
Japonya, ayn1 zamanda savas hazirligi kapsaminda iiretimi de arttirmak icin ie

kavramina yonelmistir.

Sosyolog Eshun Hamaguchi, Japonya’daki toplum ve birey iligkilerini
‘baglamsallik’ adin1 verdigi yontem ile agiklamistir. Hamaguchi bu kuramu ile,
hem Bati’daki birey kavramina elestirel yaklasmakta hem de onu model alan bir
yontemi sunmaktadir. Fakat burada birtakim celigskilerden bahsetmektedir. Ona
gore Batili birey ben merkezci, kendine giiveni olan, insanlarla iligkilerini arag
olarak degerlendiren bir kisilik iken, Japon bireyleri karsilikli giiven duyan,
dayanisma halinde olan ve iliskilerin kendisine deger veren gruplardir. Bu
anlamda Hamaguchi, grup yasamim1 birey yasamindan {stiin tutmaktadir

(Yamazaki, 2010: 68-86).

Sonug olarak Japon birey ve toplum diisiincesi; bir Japon’un dogumundan beri
istline aldig1 bor¢ sistemlerine kadar wuzanan, davranis kurallart ile
belirlenmistir. Bu anlamda kisi, toplumun da i¢inde bulundugu her tiirlii gruba

ve kendisine birtakim sorumluluklar kapsaminda bor¢ludur. Bu bor¢ daha ¢ok
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minnet duygusu ile ilgilidir ve dini, kiiltiirel inanislarla da birlesmistir. ilk ¢ikis
noktasinda birtakim zorunluluklar ile dogsa da, aile kavrami toplumsalciligin
vurgu yaptigr onemli bir sistemdir. Nitekim toplum yapisi1 gelistik¢e varligini
sirdirmeye de devam etmistir. Pek ¢cok alanda ailenin, dolayisiyla toplumun,
bireye ustiinliiglinii gérebilmek miimkiindiir. Zira bireycilik sadece Bati’ya 6zgi
bir durum olmamakla birlikte, Japon toplumunda daha ¢ok toplumun bir pargasi

olarak, farkli bir yere konumlandirilmstir.

Japon toplumu icerisinde ortaya ¢ikan Stiidyo Ghibli de, bu diisiince yapisindan
bagimsiz olmamakla birlikte, filmlerinde birtakim gdstergeler yolu ile birey ve
topluma dair Japon bakis agisin1 aktarmaktadir. Bu dogrultuda Ghibli
filmlerinde bireyden ¢ok, toplumsallifi one ¢ikaran ve Japon Kkiiltiiriinde
oldukca oOnemli olan birtakim unsurlar bulunmaktadir. Bu dogrultuda
kahramanlar ¢ogunlukla i¢inde bulundugu kiiltiire ait -topluca ¢alisma, borglari
yerine getirme amaci ile dini veya kiiltiirel bazi ritiielleri yerine getirme gibi-
pek ¢ok anlati yapilar ile Ghibli filmlerinde yansitilmistir. Yine dogaya olan
bakis, toplumsalligin getirdigi kiiltiir kavram ile iligkilendirilerek; yapimlarda
saygi duyulmasi: gereken, toplumsal, kiiltiirel ve dini bir parga olarak
sunulmaktadir. Sonug¢ olarak birey ve toplum konusu Japonya i¢in, salt olarak
tek bir olguyu ifade etmemekle birlikte; kiiltiir, yasayis, gelenek, inang¢ gibi pek

¢ok durumla i¢ icedir.

3.2.4 Tarihsel yap:

Sinema, daha Onceden de belirtildigi gibi i¢inde dogdugu toplumun g¢esitli
yonlerinden etkilenmekte ve onlari1 yansitmaktadir. Nitekim yOnetmenler de,
yasadiklar1 iilkede topluma etki etmis tarihsel birtakim olay ve olgular
filmlerinde kullanarak, bu etkiyi pekistirmektedir. Bununla beraber, dinsel veya
mitolojik anlatilar gibi gecmisi ¢ok eskiye dayanabilecek bu meseleler,
toplumlarin yasadiklar1 bazi donemleri giindeme getirmekle birlikte, hem bir
elestiri  hem de yazildigt donemi yansitan birer gosterge olarak
goriilebilmektedir. Calismada segilen 6rneklemlerin, bu anlamda hangi tarihsel
olay veya durumlarla iliskili oldugunu anlayabilmek adina, i¢cinde dogduklar

ilkelerin, topluma etki etmis bazi donemlerini animsamak faydali olacaktir.
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[lk olarak Disney stiidyosunun, calismada Orneklemi secilen Alice in
Wonderland (Clyde Geronimi vd., 1951) filminin tarihsel yapisini
irdeleyebilmek ic¢in, hem yazildig1 donem, hem de onun Oncesinde etkilendigi
bazi olaylardan bahsetmek gerekmektedir. 1951 yapimli Disney animasyonu,
takma adi Lewiss Carroll olan Charles Lutwidge Dodgson tarafindan 1865°te
yani Victoria doneminde yazilmistir. Victoria, 1837-1901 tarihleri arasinda
tahtta kalan, Biiyiik Britanya ile irlanda Birlesik Krallig1 Kralicesi ve Hindistan
Imparatorigesidir. 1840 yilinda Prens Albert ile evlenen Victoria, siyasi ve
politik yasamda aktif bir rol alirken, esi Albert konumu geregi devlet islerinde

biraz daha ¢ekingen kalmistir.

Victoria doneminin, Sanayi Devrimi’'ne denk gelmesi, toplumsal hayatta bazi
degisiklikleri de beraberinde getirmistir. Bu donemde artan makinelesme ile,
sermaye birikiminin de yiikselmesi ve yine pek cok teknolojik gelismelerin
yasanmasi, Victoria doneminde Biiylik Britanya’y1r diinyanin gii¢lii ve zengin
ilkelerinden biri yaparken, bazi sorunlar1 da giindeme getirmistir. Nitekim tiim
bu gelismeler, toplumun sinifsal yapisim etkilemis ve yoksul sinif ile iist sinif
arasindaki ayrimlar artaya baglamistir. Zira bu donemde artan is giicii ve
calisma kosullarinin kétii olusu (uzun ¢alisma saatleri, diisiik iicretler gibi) is¢i
sinifinin  Orglitsel bir yapilanma ile hak arayisina girismelerine zemin
hazirlamistir.  Ote yandan artan endiistriyellesme, kentlere olan gocii

hizlandirirken, kirsal alanlara olan ilgiyi azaltmistir (Giiner, 2017:40-41).

Victoria doneminde ev ve aile yasamina yonelik kadinlara ve ¢ocuklara,
Ozellikle ahlak konusunda birtakim baskici tutum ve davranislar uygulanmistir.
Bu gelismenin kokeninde ise, Orta Cag Ingiltere’sine kadar dayanan bazi
distince sistemleri bulunmaktadir. Bunlar Orta Cag’da uygulanan feodal
diizenin bir getirisi olarak, fiziksel giici 6n planda tutan diisiince kapsaminda,
erkek egemen toplum yapisi, ve 6te yandan yine o donemde, Hristiyanlik dini
Ogretilerinin kilise tarafindan erkek cinsiyetine dayali yorumlamalaridir. Feodal
diizen, devam eden savaslar kapsaminda kadinlarin, erkekler tarafindan
korunmasi gereken kisiler olarak goriilmesine yol acarken, yine erkeklerce
kadinlara yonelik; namuslu, sadik, itaatkar bazi toplumsal rolleri de giindeme
getirmistir. Bunu pekistiren tutum ise Hristiyanlik inancinin, daha once de

belirtilen ilk glinah konusunda kadinlar1 su¢lamasidir. Zira Hristiyanlik inancina
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gore Incil’de de belirtildigi iizere ilk giinah1 isleyen Havva, tiim kotiiliiklerin
anas1 olarak goriiliirken, tiim kadinlarin da giinah islemeye yatkin oldugu,
dolayisiyla  erkeklerin, onlar1  denetim  altinda  tutmast  gerektigi
vurgulanmaktadir  (https://www.ancient.eu/article/1345/women-in-the-middle-
ages/ 16.10.2019). Yine Incil’de bahsedildigi iizere kadmnin, erkegin
kaburgasindan yaratilmasi, erkegin {stiinliiglinii pekistiren bir anlami
barindirmaktadir

(http://www.vatican.va/archive/bible/genesis/documents/bible genesis_en.html,
16.10.2019). Bunun yaninda, dinsel bir 6greti olarak Orta Cag’da benimsenen
cinsel iligkinin onaylanmamasi fikri, Victoria doneminde de devam etmistir.
Nitekim Hristiyanlik inancina gore Isa’nin annesi olan Meryem’in, Tanr1’ya
olan itaati, sadik es olusu ve annelik konusundaki tutumlari, kadinlara 6rnek bir
rol teskil etmektedir. Bu nedenle kadinlar Havva’dan kalan giinahi sildirebilmek

i¢in, bekaretini korumak ve bigilen rolleri yerine getirmek zorundadirlar.

Ironik olarak Victoria dénemine de ismini veren Kralice Victoria, bir kadin
olarak otorite simgesi olmasina ragmen, toplumsal anlamda kadinin, giicii elinde
bulundurmas: fikri, ge¢misi ¢ok daha eskiye dayanan bu diislince sistemleri
dolayisiyla tamamen benimsenmemistir. Zira Victoria doneminde kadin, ‘evin
melegi’ imgesi ile, ev yasaminda iyi bir es ve anne rolleri ile tanimlanmaktadir.
Nitekim erkege olan gorevlerini yerine getirebilmek adina, ona ¢ekici
goriinebilmek i¢in giyim, sag¢, durus gibi bazi konularda sartlandiriimis
disiinceleri de yapmasi beklenmektedir. Bu anlamda doénemin kadinlari,
ozellikle korse giyerek daha ince goriinmek, parmak uclariyla dans etmek, dik

durus saglayarak saglikli goriinmek gibi bazi davranislar sergilemektedir.

Bu anlamda pek c¢ok alanda 6zel dersler goren ¢ocuklar, yine kadinlara yonelik
ahlak sistemlerinin zeminini daha o donemlerde almaya baslamaktadir. Victoria
doneminde ¢ocuklara yonelik baskici tutumlar, 6zellikle egitim alaninda kendini
gostermektedir. Kiyafet, konusma, gorgii kurallari, dinsel ogretiler gibi
konularda dadilar1 veya miirebbiyeleri ile vakit ge¢irmektedirler. Dolayisiyla
cocuklardan, toplumsal hayatta birer yetiskin gibi davranmalar1 beklenmektedir.
Zira bu kurallara uymadiklari takdirde agir bir sekilde cezalandirilmakta, veya
gdz ard1 edilmektedirler. Tiim bunlarin yaninda daha énce de belirtilen, Ilk

Cag’daki Bati’nin akilciligl ve insan odakli diisiince yapisi, Orta Cag’in kadina
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yonelik s6z konusu tutumlarini Ronesans ile bir nevi yumusatmistir. Fakat yine
de Victoria donemi, her iki donemin diislince yapilarini i¢inde barindirmaktadir.
Bu anlamda on sekizinci yiizyil Ingiltere’sinde artan sanayilesme ile, mesleki
faaliyetlerde kadinin da yer almaya baslamasi, insan odakli diisiince yapisinin
bir érnegidir. Ote yandan 6zellikle ahlak konusunda kadina olan bakis ise, Orta

Cag diisiincesi ile ortiiserek devam etmektedir.

Bat1 kiiltiirlinde yaygin bir uygulama olan, ¢ocuklara yatmadan once hikaye
anlatma gelenegi, daha ¢ok peri masallarinin aktarimi ile sinirli olan ve
ebeveynlerin de okurken sikilabilecekleri anlatilar1 igermektedir. Lewis Carroll
bu gelenegi, tarihi ve politik temellendirmelere dayandirarak farkli bir boyuta
getirmistir. Bu anlamda, yasadigi donemin daha da Oncesinde gergeklesen

birtakim tarihi olaylardan bagimsiz olmamistir.

Dénemin Ingiltere’sinde etkili olan olaylarin yaninda, Avrupa’nin ¢esitli
iilkelerinde gerceklesen ve 1848 Devrimleri olarak anilan ayaklanmalar,
Ingiltere’deki Sanayi Devrimi’ne benzer nedenler ile (Sanayi Devrimi’nin
getirisi olarak agir ve sagliksiz calisma kosullari, artan niifus sonucu ortaya
cikan igsizlik gibi) gerceklesmistir (Ates, 2008: 31-48). Bu dogrultuda
Fransa’da ayni donemlerde meydana gelen isyan, Subat Devrimi olarak da
isimlendirilmektedir. Bu donemin sonunda da monarsi biterek, cumhuriyetin
kurulusu gerceklesmistir. Monarsi doneminde hiikiim siiren kral Louis-Philippe,
burjuva soylular1 arasindadir ve Ozellikle st diizey simif tarafindan
desteklenmektedir. Victoria donemine benzer olarak takindigi birtakim tutumlar
(orta sinifa oy hakki vermemek, baskici yOnetim tarzi gibi) dolayisiyla halk
arasinda ekonomik bunalimin da etkisi ile ayaklanmalar basglamig ve tahttaki
hiikmii sona ermistir. Tahtta oldugu donemde kral, Ingiltere ile bazi noktalarda
is birligi yapmis ve tahttan indirildikten sonra da, oraya yerlesmistir.
Dolayisiyla hiikkmii icerisinde gercgeklestirdigi basici tutum ve davranislarini,

Ingiltere toplumu da yakinen takip etmistir.

Bu noktadan daha 6nceye gidersek, Carroll’un etkilendigi bir baska tarihsel olay
da, Ingiliz tarihinde ‘Wars of Roses’ olarak gecen (Tiirkge karsilig1 ile Giiller
Savasi, 1455-1485) i¢ savastir. 1399 tarihinden beri tahtta olan Lancaster
hanedan1 mensubu kral V. Henry’nin 6liimiinlin ardindan 1422 yilinda, resit

olmayan oglu VI. Henry’nin tahta ¢ikmasi, iilkede uzun siire tartismalara neden
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olmustur. Siyasi ve politik yasamda aktif olamayan kralin aksine esi Margaret
de Anjou, daha baskin bir rol istlenmistir. Henry’nin zamanla psikolojik
sorunlar yasamasi, lilkeyi idare edebilmek i¢in York hanedanina mensup bir diik
olan Richard’in getirilmesine sebep olmustur. Daha sonrasinda Henry iyilesip
geri dondigiinde York diikiinii gorevden uzaklastirmis, dolayisiyla iki
hanedanlik arasindaki savasin temelleri atilmistir. Gilller Savasi olarak
adlanirilmasinin nedeni, York hanedanlifinin armasinin beyaz giil, Lancaster
hanedanliginin ise kirmizi giil olmasindandir. Savasin ilk sonucu olarak York
dikii IV. Edward kral ilan edilmis, Henry ise idam edilmistir. Daha sonra da
Lancaster hanedanli§i ile akraba olan Tudor hanedanligi etkili olmus ve
Bosworth Field Carpismasi bu donemin sonunu getirmistir

(https://www.history.com/topics/british-history/wars-of-the-roses, 16.09.2019).

Sanatgilar, her donemde oldugu gibi icinde yasadiklari toplumlarin birer
taniklar1 olarak eserlerinde bu gelismeleri yansitmislardir. Nitekim Victoria
doneminde bir yazar olan Lewis Carroll da, Alice Harikalar Diyarinda nin
icerisine bu déneme ait birtakim izler yerlestirmistir. Ote yandan tiim bu baski
ve kurallarin oldugu donemde Carroll’in bu eseri yazmasi, hem c¢ocuklar hem
yetiskinler i¢in fantastik bir evren diisleyerek, var olan sistemden uzaklasma
istegi olarak goriilebilir. Fantastik evren ile kurallarin olmadigi bir diinya
yaratma fikri, o donem i¢in ¢ok farkli bir anlati olmus ve ilgi ¢ekmeyi
basarmigtir. Zira Aysen Giiner’in aktardigi tizere (2009°dan akt., 2017: 42), ilk
Alice kitabini ¢ok begenen Kralice Victoria, Dodgson’dan bir sonraki eserini
kendisine ithaf etmesini istemistir. Fakat bazi taraflardan Alice, Victoria
doneminde yasayan bir c¢ocuk olarak tiim kurallardan ve davranislardan

bagimsiz degildir.

Nitekim c¢alismanin konusu olan Disney stiidyosunun 1951 uyarlamasi da,
orijinal eserin olay orgiisiine oldukca yakin olusu ile bu izleri tasimaktadir. Zira
Disney’in daha once de bahsedilen Bati1 akilciligi, diizeni ve bireyciligi
kapsaminda alt metinleri, Victoria doneminin bazi diisiince sistemleri ile
ortiismektedir. Bu anlamda Disney’in yapim kisminda belirtilen prenseslik
imaj1, goriinlis ve davranis olarak, siradan bir Victoria kadinim
animsatmaktadir. Sagduyulu, sabirli, kibar, terbiyeli davranislarin yaninda, iist

kismi1 korse seklinde dar, alti ise bol kumastan olan elbiseler bu donemin
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vazgecilmez unsurlarindandir. Yine ¢alismanin Disney 6rnekleminde de goriilen
Victoria donemi diisiince yapisina dair gostergeler, inceleme bdliimiinde

aciklanacaktir.

Caligmanin diger Orneklemi olan Stiidyo Ghibli, tarihsel anlamda o6zellikle
Japonya’nin yasadigi birtakim olay ve olgulardan izler tasiyan filmleri ile
karsimiza ¢ikmaktadir. Japonya tarihsel anlamda pek ¢ok doneme ayrilmakla
birlikte, 6zellikle Ghibli filmlerine konu olan ve gecmisi ¢cok daha eskiye
dayanan bazi silireglerden ge¢mistir. Japonlarin ilk kez Bati kiltiri ile
tanigmalari, Muromachi-Ashigaka donemi (1338-1573) igerisinde, Portekizli
tliiccarlar vasitasiyla gergeklesmistir. Nitekim o zamana kadar diger Dogu
tilkelerinden gelen gelismelere agik olan Japonya, ilk kez Bat1 gelismelerini de
kendi kiiltiirti ile harmanlayarak uygulamistir. Ayrica bu donemde Japon
toplumunu meydana getiren siniflarin tiimiiniin ortaya ¢ikmasi, hepsinin kendine
0zgli yasam tarzlarimi olusturmasini da beraberinde getirmistir (Sen, 2014: 31-

46).

Nitekim daha sonrasinda Edo-Tokugawa doneminde (1603-1876) de Japon kast
sistemi kesin olarak tanimlanmis ve herkesin sosyal konumlar1 belirlenmistir.
Zira giysi, yemek, konut gibi ¢esitli alanlar siniflara gore diizenlenmis ve
yasalastirilmigtir. Bu déonemde uygulanan feodal yapi, Meiji donemine (1868-
1912) kadar siirmiistiir. On sekizinci ylizyilin sonlarinda Japonya’nin Batili
tilkeler ile yaptig1 anlagmalar, disa kapali politikasinin sonunu getirmistir. Meiji
donemi, Japonya’nin Bati’ya acilmasinin bir sonucu olarak birtakim
degisiklikleri de beraberinde getirmistir. Nitekim feodal bir sistemden,
endiistriyel bir yapiya donlismesinin temelinde, bu déonem yatmaktadir. Zira
Japonya, Bati’nin gelismelerini yakalayabilmek adina; Bati’daki oOrnekleri
inceleyerek, yeni anayasalar olusturmus, Bati teknigi ve bilimini 6§renmeye
calismis ve endiistriyellesmeye baslamistir. Bati1 {ilkeleri ile miicadele
edebilmek adina gii¢lii bir ordu kurmak i¢in, savas gerecleri liretmeye girismis

ve endiistriyellesmeye etki eden yeni fabrikalar kurmustur.

Fakat tim bu gelismeler, Bati’daki endiistriyellesmenin hafif gelismesinin
aksine Japonya’da, devletin de destegi ile agir sanayi hamleleri gergeklesmis ve
bu durum birtakim sorunlar1 beraberinde getirmistir. Hizli kalkinma, tageronluk

sektoriindeki iscilerin ucuz is giiciinii olusturmasina ve sagliksiz, agir kosullarda
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calistirtlmasina neden olmustur. Bunun yaninda Meiji doneminden itibaren
gerceklestirilen endiistriyellesme sonucunda, dogal c¢evrenin tahribi ve cevre
felaketleri de ortaya ¢ikmistir. Sen (2014: 53) kiiltiirel ¢calismalar arastirmacisi
Iwabuchi Koichi’nin, Meiji donemindeki gii¢ dinamiklerini anlatmak ig¢in
Japonya’nin erken endiistrilesme donemini ‘yiizii olmayan ekonomik gii¢’

olarak adlandirdigin1 belirtmistir.

Tim bu gelismelerin yaninda Meiji doneminde, Batililasma nedeni ile yerel
kiltiirlin kaybolacagini diisiinen gruplar da yiikselmistir. Nitekim bu donemde
geleneksel diisiinceye, inang ve Ogretilere, ozellikle Imparator Meiji’nin de
Japonlara belirttigi tizere, Kojiki destanina bir geri doniis yapilmistir. Bu
anlamda Japonlar; sistemsel olarak Bati’nin gelismelerini takip ederek, biitiin bu
ogeleri kendi degerleri ile harmanlayip, ayni zamanda kendi kimliklerini
korumay1 amag¢ edinmislerdir. Eski degerlere olan geri doniis, Japonlarin daha
once de belirtilen toplumsal alana verdigi degerle iliskili olarak, biliylik
felaketler veya toplumsal kriz ortamlarinda, aradiklar1 giicii birlik igerisinde
bulabilmelerini saglamaktadir. Bu dogrultuda, endiistriyellesme kapsaminda
yapilan c¢alisma kosullari, kisinin topluma yarar saglayacagi ve ulusunu
onurlandiracagi diistincesi lizerinde sekillenmistir
(https://www.facinghistory.org/nanjing-atrocities/nation-building/meiji-period-

japan 16.09.2019). Meiji Donemi’nde kadinlara dair kamusal haklar veya sosyal
alanlardaki etkinlikler degismemistir. Bu anlamda toplumsal hiyerarsinin
disinda tutulan kadinlar, ancak Ikinci Diinya Savasi sonrasinda, sosyal hayatta
rol almaya baslamistir. Nitekim savas zamaninda erkekler cephede iken,
kadinlar da fabrikalardaki iiretimi devam ettirmis ve ilerleyen donemlerde de

kamusal alanlarda ihtiya¢ duyulan is giiciinii olusturmuslardir.

Bu donemde kadinlara olan bakis agis1, sert kurallarla oriilii bir sistem igerisinde
belirlenmese bile, yine de kiiltiirel ve toplumsal anlamda birtakim roller
bi¢ilmistir. Bu dogrultuda Meiji doneminde, 6rnek bir kadin figiirliinii zayif,
kendine 0zgli, egzotik ve gelenege bagli gibi birtakim tanimlamalarla
nitelendirmektedir. Zira bu donemde, Batil1 elbiseler genellikle takim elbiseli
erkekler ile temsil edilirken, kadinlar geleneksel kimono giysilerini tagimaya
devam etmektedirler. Yine gorgili kurallari, ge¢misi cok daha eskiye dayanan ve

Cin’den gelen birtakim Ogretiler ile diizenlenmistir. Bu anlamda daha once de
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belirtilen hiyerarsik siniflar, gorgii kurallar1 ile dogru orantilidir ve kisinin
konumuna gore diizenlenmistir. Sonu¢ olarak Japonya’nin modernlesme ¢abasi
igerisinde Bati’y1 O6rnek alarak birtakim degisiklikler igerisinde girmesi,

Ozellikle Meiji Donemi igerisinde gerceklesmistir (Benedict, 2011: 65-82).

Bunun yaninda benzer endiistriyellesme hamleleri, Ikinci Diinya Savasi’mi
kaybeden Japonya i¢in tekrar giindeme gelmistir. Meiji donemine benzer olarak
savastan yikim ile ayrilan Japonya, yine ilk kaynaklarina, geleneksel degerlerine
geri donmiistiir. Bireyin, topluma olan iyiligi i¢in her tirlii Ozveriyi
gerceklestirmesi kapsaminda, kalkinma hamleleri kolaylagsmistir. Fakat bu hizli
biiylime; kiiciik isletmelerin rekabette geri kalmasi, iscilerin agir kosullarda
caligsmasi, sehirlere olan gociin artmasi ile yigilan kent niifusu, sanayilegsmenin
getirisi olarak dogal cevrenin zarar gormesi gibi birtakim sorunlar1 da

beraberinde getirmistir.

Tim bu gelismeler, Stiidyo Ghibli’nin birgok yapiminda kullanilan motifleri
olusturmaktadir. Ornegin yapim kisminda belirtilen Kaze no Tani no Naushika
(Miyazaki Hayao, 1984) filminde, ekolojik bir kiyametin yasanmasi ve dogal
cevrenin tahrip edilmesi, Japonya’da Minamata Golii ve ¢evresinde yasanan
olaylara bir elestiridir. Minamata olaylari, Japon bir sirketin, suya yillarca civa
dokmesi sonucu, hem insanlar1 hem de oradaki canlilar1 zehirlemesi ile lilke ve
diinya medyasinda glindeme gelmistir
(https://www.bu.edu/sustainability/minamata-disease/ 15.09.2019). Yine
Mononoke Hime (Miyazaki Hayao, 1997) filminde insanlar ve doga catisma
halindeyken, kadinlarin c¢alisma hayatina olan girisleri, Lady Eboshi ve
yanindaki kadinlar tarafindan toplu anlamda gdosterilmistir. Zira Miyazaki’nin
filmlerinde, genellikle kadinlar basroldiir ve geleneksel degerlere baglidir. Bu
anlamda tarihi oldukca eskiye dayanan ve Japonlar tarafindan sik sik bagvurulan

ilk kaynaklar, Miyazaki’nin de kopmadig1 anlatilar1 beraberinde getirmistir.

Ote yandan Meiji doneminden itibaren endiistriyellesme hamleleri ve yine ikinci
Diinya Savasi sonrasinda yasanan sanayilesme hareketleri, filmlerde sik¢a
kullanilan imgeleri olusturmaktadir. Bu anlamda fazla teknolojik olmayan,
genellikle daha eski ve basit teknikler ile bezeli makineler, o donemin sartlarina
gonderme yaparken, Japonlarin ¢calisma hayatina olan diiskiinligii —toplumsallik

geregi- de filmlerde kendine yer bulmaktadir. Yine Kurenai no buta (Kizil
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Domuz, 1992) filminde, ugak yapiminda g¢alisan kisilerin tiimiiniin kadinlardan
olusmasi da, bu duruma ornek teskil eden bir anlatidir. Calismanin Orneklemi
olan Ghibli filminde, bu detaylara sahip sahneler inceleme kisminda

acgiklanacaktir.

3.2.5 Dini ve mitolojik aktarimlar

Walt Disney ve Stiidyo Ghibli’nin dini ve mitolojik aktarimlarim
irdeleyebilmek icin, s6z konusu kiiltlirlerin inang, 6greti veya mitolojik birtakim
diislince sistemlerinden bahsetmek gerekmektedir. Zira kiiltiirlerin ilk ortaya
ciktiklar1 zamandan beri bu motiflerden bagimsiz olmayan toplumlar, iginde
dogdugu stiidyolarin filmlerinde de kendine yer bulmustur. Bu dogrultuda ilk
olarak, Disney ve dolayisiyla Bati kiiltliriiniin yararlandig1 dini veya mitolojik

aktarimlardan bahsedilecektir.

Daha once de belirtildigi gibi, insanin ilk zamanlardan beri gergeklestirdigi
birtakim ritiieller ve torenler; masallari, efsaneleri, destanlar1 ve hikayeleri
kapsamakta; eylemsel olarak ifade edilmekte ve daima kutsal bir anlatiya
gonderme yapmaktadir (Oral, 2018: 3). Kiiltiirler gelistikce de, bu anlatilar hem
yaratilmaya, hem de birbirinden farklilasarak yeniden dogmaya devam
etmektedir. Insanoglunun gecmisten beri yarattig1 dykiiler, efsaneler, dogaiistii
olaylar veya inangsal baglantilar, simgesel anlatilar olan mitoslar1 ya da diger
bir ifade ile, sOylenceleri ifade etmektedir. Bu anlamda mit, ge¢mise dair kutsal
veya kiiltiirel birtakim aktarimlar1 kapsamakta ve kendine 06zgii simgesel

anlamlar icermektedir.

Mitler, ilkel insanlarin yasamlarinin bir par¢asi olmalarinin yaninda —ritiieller
ve torenler gibi- gergegi asarak, toplumlar1 bir arada tutan degerler ve kurallara
da sahip olarak, yasamin kendisini ifade etmektedir. Bu anlamda mitler ve
dinler, insanin varolusundan beri sordugu birtakim ortak sorulara yanit
vermektedir. Nitekim dinler de, simgesel diisiincelerle i¢ ige olarak, mitler ile
benzer amaglara sahiptir. ilkel insanin; yasam, evren, doga, canlilar veya
yonetici giigler ile ilgili sorularina bazi biiyiisel torenler veya tasvir yoluyla
yanit vermeye calismasi, bir Ol¢lide dinsel dogmalarin yerini tutmustur.
Dolayisiyla ilk zamanlardaki kabilelerin mitleri, ayn1 zamanda onlarin dinlerini

olusturmaktadir.
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Zamanla din olgusu, birtakim yonlerden farklilasan yapisi ile ayrigsa da, ortak
bir yap1 olarak insanoglunun tekrar eden O0ykii —veya hikaye- yaratma diirtiisii
her zaman tekrar etmistir. Insanin tiim bu &geler etrafinda sekillendirdigi
anlatilar da, sanatin gorsel veya isitsel unsurlarini i¢inde barindiran sinema
alaninda kendine yer bulmustur. Nitekim filmler, Oykiilerden olusan olay
orgiileriyle, s6z konusu anlatilar1 siirdiirebilen bir etkiye sahiptir. Dolayisiyla bu
hikayeler de, ilk zamanlardan beri yasamin kendisi olusturan birtakim 6gelerden
bagimsiz degildir. Hale Torun (2019: 22), bugiin hic¢bir sinema filminin, i¢inde
eski sozciliklerden olusan Obeklerden bagimsiz olmadigini  ve diinya
sinemasindan Hollywood filmlerini 6rnek gostererek, kutsal metinlerden ¢okca

beslendigini belirtmistir.

Bat1 kiiltiirii acisindan ele alinan Disney stiidyosu da, bu anlamda 6zellikle
dialist bir yaklagim ile birtakim soOylenceleri aktarmaktadir. Daha once de
belirtildigi gibi Diialist 6greti, zitliklar1 olusturan yapisi ile Disney filmlerinde
doga-insan, insan-hayvan, iyi-kotii gibi karsitliklarla kendine yer bulmaktadir.
Bu anlatilar, Bat1 kiiltiiriinlin ge¢misindeki bazi mitsel olay veya durumlarla
iliskili olarak olusturulmaktadir. Ilk olarak ¢alismanin inceleme béliimiinde, bu
konuya iliskin sahnelerde kendine yer edinen; Hristiyanlik inanci ile ilgili bazi

inang¢ veya Ogretileri animsamak yerinde olacaktir.

Orta Dogu kokenli olan Hristiyanlik inaniginin 6gretileri, dini lider olarak kabul
edilen Isa tarafindan birinci yiizyllda Roma imparatorlugu ydnetiminde ortaya
konmustur. Dinin inananlarina Hristiyan adi verilmektedir ve kelime kdkeni
mesih anlamina gelen Yunanca ‘khristos’ (ypiot6g) sozciigliinden gelmektedir.
Nitekim Hristiyan inanisina gore Isa, Tanri’nin oglu ve Eski Ahit’te miijdelenen
mesihtir. Bu inancin kutsal kitabi1 olan Kitab-1 Mukaddes, yine kutsal sayilan
Eski Ahit ve Yeni Ahit kitaplarint kapsamaktadir. Eski Ahit, Kitab-1
Mukaddes’in ilk kismini kapsayan ve Isa’nin dogumundan o6nce Yahudi
peygamberler veya alimler tarafindan yazilan kutsal metinlerdir. Yeni Ahit ise,
Kitab-1 Mukaddes’te Eski Ahit’in ardindan gelmektedir ve ilk dort bolimii,
Isa’nin yasami, oliimii, yeniden dirilisini anlatan Incil’i olusturmaktadir
(http://www.newadvent.org/cathen/02543a.htm 16.10.2019). Yeni Ahit, Isa’nin
yagami sirasinda veya Oliimiinden sonra 0giit ve inaniglarin1 yayma gorevi

verdigi havarileri tarafindan yazilmistir. Bu kutsal kitaplarin yeni veya eski
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olarak adlandirilmasinin nedeni; Hristiyan inancina gére Eski Ahit’in, Isa’nin
dogumundan asirlar 6nce Yahudi din adamlar1 veya alimler tarafindan
yazilmasi, Isa’nmn dogumundan sonra ise, Tanri ile yeni bir anlasma
yapilmasiyla Yeni Ahit’in kabul edilmesidir. Bu dogrultuda tarihsel olarak
Yahudi din alimlerinin kitabini temel olarak alan Hristiyanlik inanisi, sonradan

bir din olarak gelismeye baslamistir.

Calismanin konusu acgisindan, Hristiyanlik inanisinin temelini olusturan Eski
Ahit’in yaratilis metinlerinin, kabaca neyi igerdiginden bahsetmek yerinde
olacaktir. Eski Ahit’e dolayisiyla Hristiyanlik inanigina gore, yaratilisin en
basinda yer, gok ve insan bulunmaktadir (https://www.esv.org/Genesis+1/
12.10.2019). Yer ve gok yaratildiktan sonra Tanri, insan1 topraktan yaratmistir
ve ona can vermistir. Eski Ahit’in belirttigi {izere insanin yaratilis amaci,
Tanr’nin kendi suretine benzeyen goriiniisii ile yere ve goge hakim olmaktir.
Bab 1’de gecgen, ‘yer iizerinde hareket eden her canliya hakim olun’ ifadesi,
yine devaminda yeryiiziinde yaratilan her seyin insan i¢in yaratildigi maddesi ile
ortlisen bir anlama sahiptir. Bu anlatilar, tiim kainatin insan i¢in yaratildigi ve
onun rahat edebilmesi i¢in hazirlandigin1 géstermektedir. Yine baska bir ifadede
belirtildigi tizere, Tanri’nin yaptigr tiim hayvanlarin en hilekar1 yilandir.

Nitekim insanin ilk giinah1 iglemesinde yilan, kotiiciil bir rol oynamaktadir.

Yaratilan ilk insan, Tiirk¢e ifadesi ile Adem (ata kelimesinden gelmektedir),
Ibranice’de kizil toprak anlamina gelen ‘Adam’ ve Sanskrit¢e’de ‘Ada-Nath’
olarak da bilinen, her dilde kelimelerin oniine ‘ilk’ anlamina gelen sozciiklerle
ifade edilmistir. Adem’den sonra farkli bir cinsiyette Havva yaratilmistir.
Havva, Arapca ‘hawwah ¢)3> Adem’in esi, kadin anlaminda ve Ibranice ‘hyh °
kokiinden ‘hawwa 7in° yani canli, yasayan anlamina gelen kelimelerden
tiiretilmistir. Hristiyanlik inanisinda Havva, cennettin bahg¢esinde isledigi giinah
dolayistyla tiim insanligi da —o6zellikle kadinlari- bu giinaha ortak etmistir.
Isa’nin ¢armiha gerilmesi, insanlifin giinahlarinin kefareti olarak goriilmiistiir

(https://answersingenesis.org/sin/the-first-sin/ 15.10.2019).
Havva’nin isledigi ilk giinah, tiim insanliga gectigi i¢in, Hristiyanlik inanisinda
yeni dogmus her cocuk giinahkardir ve Isa’nin yeniden dogusunda (goge

ylikselmeyen Once) verdigi bir buyruk dolayisiyla vaftiz edilmelidir. Vaftiz,

suya batirmak anlamina gelen Yunanca ‘Bantilw’ (vaptizo) kelimesinden
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tiiretilmistir. Mezheplere gore farkli uygulamalara sahip olan vaftiz toreni,
genellikle insanin basina su dokme, veya cocuklar1 su dolu kaseye batirip
ctkarma islemlerini kapsamaktadir. Su motifi; arinmay1 ve yeniden canlanmayi,
temizlenmeyi ifade etmektedir. Vaftiz toreni, Isa ile olan birligin ve giinahlarin
bagislanmasinin, dolayisiyla eski giinahkar hayatin Oliimiiniin ve yeniden

dogusun bir semboliidiir.

Hristiyan inanigina gore Isa, Kutsal Ruh tarafindan hamile birakilan Meryem
adindaki bakireden diinyaya gelmis ve Hristiyanlik 6gretilerini yaydiktan sonra,
carmiha gerilerek O6lmiis, lic glin sonra dirilmis ve tekrar dirilecegi zamana
kadar cennete ylikselmistir. Bu yeniden dogus doktrininin ¢ikis noktasi, kutsal
kitaplarda da adi gegen ve birinci yiizyilda yasamis, Roma vatandas1 Hristiyan
misyoner Pavlus (asil ismi Seul)’un Hristiyanlik inancini Yahudilikten ayirmak
adina bugiiniin Anadolu topraklarinda miicadele vermesidir. Server Koray Er’in
belirttigi lizere (2013: 66) o donem Anadolu topraklarinda yasayan halk, eski
Yunan mitolojisi ile harmanlanan mistik dini inanislara sahiptir ve Paul
(Pavlus)’un yaydigi Hristiyanlik da, Yunan mistisizminin paganistik
Ogelerinden etkilenmistir. Bu anlamda eski Yunan ve Misir Tanri’larinin
hikayeleri ile Isa arasinda birtakim benzerlikler bulunmaktadir. Yeniden dogus
ile ilgili inanis, misir Tanris1 Osiris’in anlatisin1 animsatmaktadir. Nitekim
Osiris, bakire bir anneden dogmustur ve ihanete ugrayip gomiildiikten sonra
cehennemde iki veya ili¢ giin kalarak tekrar dirilmistir. Yine pagan Tanri’lari

Attis ve Mithra’da da, benzer yeniden dirilis 6ykiileri bulunmaktadir.

Ote yandan pagan Tanris1 Asterte (Eastre, Eostre gibi pek c¢ok farkli
adlandirmalar1 vardir), Hristiyanlik inanisinda ‘Paskalya’ olarak adlandirilan
dini bayram ile benzesmektedir (https://www.learnreligions.com/who-is-astarte-
2561500 15.10.2019). Paskalya kelimesi eski Yunan ve Latin yazarlar
tarafindan ‘Pascha’ (mdoya) olarak kullanilirken; Aramice / Siiryanice
‘pasya’ (Xmod) veya Ibranice olan ‘psy’ kokiinden gelen
‘pesay’ (mod) sozciiklerinden tiiretilmistir. Pagan inanisina gére Asterte, baharin
gelisi ile birlikte kisin bitmesi ve yazin gelmesini, yani yeniden canlanmayi
ifade etmekle birlikte, tavsan ve yumurta ile iliskilendirilmistir. Yumurta,
yeniden dirilisi temsil eden bir simgesel anlati olarak goriilmiistiir. Tavsan ise

yine Yunan inanisinca, kisin bitimi ile birlikte ilkbaharda erken yavru doguran
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bir hayvan olarak, yeniden canlanmayi1 simgelemektedir. Hristiyanlar ise bu dini
bayrami, Isa’nin ¢armiha gerildikten sonra, iiciincii giinde yeniden dirilisi
kapsaminda kutlamaktadir. Ayni sekilde tavsan ve yumurta, Paskalya’nin

sembolleri olarak kullanilmaktadir.

Pagan inanislarina sahip Ilk Cag donemlerinde yasayan Kelt topluluklar: ise,
yazin bitisi ve kigin baslangicini simgeleyen kasim ayinin baslangicini,
‘Samhain’ adi verilen festival ile kutlamaktadirlar. Eski irlanda dilinde ‘yaz’ ve
‘son’ kelimelerini karsilayan Samhain, Batili tilkelerin kutladig1 ‘Halloween’in
(Tirkge karsiligr ile: Cadilar Bayrami) kokenlerini olusturan ritlielleri
kapsamaktadir. Yazin sonu, Demir Cag’1 zamanindan beri ozellikle Irlanda,
Iskogya, Ingiltere ve Kuzey Avrupa’nin cesitli bolgelerinde yasayan Keltler
i¢in, hasatlarin bitmesi ve oldukca soguk gegecek kis aymnin —dolayisiyla
Oliimlerin- gelmesini ifade etmektedir. Pagan inanigina gore karanligin efendisi
olarak tasvir edilen Samhain adli bir Seytan, 31 Ekim gecesi (yani Samhain’in
arifesi) yilda bir kere olmak iizere dliileri dirilterek yeryiiziine ¢ikar. Keltler bu
dogaiistii varliklarin, rahiplerin gelecek ile ilgili tahminlerini kolaylastirdiklarini
diisiinerek, Samhain’e hayvan veya mahsiiller yakarak kurbanlar vermektedirler.
Zira uzun ve zorlu gecen kis mevsiminde kehanetleri olduk¢ca dnemseyen Kelt
topluluklari icin bu tahminler, onemli bir konumdadir
(https://www.history.com/topics/halloween/history-of-halloween, 20.10.2019).
Britannica ansiklopedisine gore ise bu kurbanlar, yeryiiziine gelen Tanri'larin —
ve Samhain’in- Ofkesini yatigtirmak icindir
(https://www.britannica.com/topic/Samhain, 20.10.2019). Keltler Sambhain
festivalinde, ortalikta dolastigina inandiklar1 dogaiistii varliklara —veya Olmiis
akrabalarina- taninmamak i¢in ¢esitli maskeler takarak, kostiimler
giymektedirler. Ruhlarin karnin1 doyurmak i¢in kapilara sekerler birakilmakta,
Samhain’in  miiridi olarak goriinmek ic¢in balkabaklarindan kafalar

yapilmaktadir.

Samhain festivali, Romalilarin Kelt topraklarini fethetmesinin ardindan, kendi
geleneksel kutlamalar1 ile kaynasarak birlestirilmistir. Bunlar; 6lenleri anmak
adina ekim ay1 sonlarinda kutlanan ‘Feralia’ ve meyve-aga¢ Tanrigasi
Pomona’y1 onurlandirmak adina yapilan hasat festivalidir. Papa IV. Boniface’in

13 Mayis 609 tarihinde tiim Hristiyan sehitlerin onuruna adadigir ‘All Saints'
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Day’i (Tiirkce adi ile Azizler Giinii), Papa IIl. Gregory, 1 Kasim’a tagimistir.
Dolayisiyla Azizler Giinii ile Samhain kutlamalarinin ayni zamana denk
gelmesi, Halloween’in temellerini olusturan kiiltiir kaynasmasini saglamistir.
Azizler Giinii’niin arifesini tanimlayan °All Hallows 'Eve' ise, Halloween
kelimesinin cikis noktasini olusturmaktadir

(https://time.com/5434659/halloween-pagan-origins-in-samhain/, 20.10.2019).

Sonug olarak tiim bu dinsel veya mitsel anlatilar, insanligin ge¢misinden beri
siiregelen kodlar1 olusturmaktadir. Ilk basta belirtildigi iizere de sinema, bu
yapilar1 aktaran bir ara¢ olarak, Bati kiiltiirii acisindan Disney filmlerinde de
kendine yer bulmustur. Disney’in yapim kisminda aktarilan doga motifinin bazi
kotiiciil canlilari; Eski Ahit’teki yilan anlatisini animsatan ve diialist bir
yaklagim kullanilarak keskin ¢izgilerle belirlenen bir anlatiy1 olusturmaktadir.
Bu anlamda dini ve mitsel birtakim anlatilar, iyi veya kotii karakterlerin kesin
olusu, doganin Disney kahramanlarina zarar verebilecek potansiyeli, veya
sinematografik etkiyle renkler iizerinden —zifiri karanlik- yaratilan ormanin
tekinsiz goriinimii gibi, kisaca daha Once aktarilan pek cok gdstergenin, alt
metnini olusturmaktadir. Buna benzer olarak yeniden dogus veya paskalya
simgeleri, ¢calismanin 6rnekleminde de kullanilan birtakim varliklar iizerinden

aktarilmaktadir. Nitekim inceleme boliimiinde bu simgelemeler agiklanacaktir.

Calismanin diger 6rneklemi olan Stiidyo Ghibli’nin filmlerinde sik¢a kullanilan
dini veya mitolojik aktarimlar1 irdeleyebilmek adina, Dogu kiiltiiriinde ve
Ozellikle Japonya’da etkili olmus inan¢ sistemlerinden bahsetmek
gerekmektedir. Nitekim Dogu toplumlarinda ¢esitli din ve inanislar bulunmakla
birlikte, Stiidyo Ghibli bu anlamda, i¢inde dogdugu iilkenin dini veya mitolojik
inaniglarina daha ¢ok yer vermektedir, dolayisiyla bu baslik altinda Japonya’da

etkili olmus s6z konusu 6gretilerden bahsedilecektir.

Daha 6nce de de belirtildigi gibi, mitlerin ilk ortaya c¢iktig1 ilkel kabilelerin
torenleri veya ritiiellerinden sonra kiiltiirlerin olugsmasi1 ve farklilagsmasiyla, dini
ve mitolojik anlatilar da sekillenmeye baslamistir. Bu anlamda Japonya’da
gegmise ait mitsel anlatilar, dinlerinin kutsal metinlerini olusturan yaratilis
destanlarinda bahsedilmektedir. Nitekim dini ve mitolojik 6gelerin hepsi

birbirleriyle ayni olmasa bile, i¢ ice ge¢mis bir dizi inang¢ sistemini
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olusturmaktadir. Ilk olarak Japonya’nin yerel ve milli dini olan Sintoizm’den

bahsetmek yerinde olacaktir.

Sintoizm -Sinto da denilen- bir tiir animist din olarak, Japonya tarihinde
oldukca eski bir gegmise sahiptir. Animizm, sadece insanda degil, her seyde ruh
oldugunu kabul etmektedir ve bu anlamda Sinto dini ile ortiisen bir yapidadir.
Sinto, tiirkce anlami ile ‘Tanri’lar Yolu’ demektir. Sinto dininin birtakim
Ogretilerinden bahsetmeden oOnce, Japonya’da bir din olgusu olarak
goriilmedigini belirtmek yerinde olacaktir. Nitekim devletin resmi dini, ikinci
Diinya Savasi doneminde kaldirilmistir. Ote yandan Japonlar Sinto dinini,
Oonceden beri bir din olarak degil, inan¢ sistemi anlaminda toplumsal ve kiiltiirel
yasamlarinda benimsemislerdir. Sinto’nun resmi bir din olarak kabul edilmesi
ve isimlendirilmesi, Budizm dini ile alakali birtakim siyasi meselelerden
kaynaklanmistir. Kisaca belirtmek gerekirse, Japon tarihinde Yamato Donemi
(M.S 300- M.S 593)’nden itibaren Hindistan, Kore ve Cin iizerinden birtakim
inang sistemleri gelmistir. Bunlardan biri olan Budizm, 6zellikle Imparatorige
Suiko (539-629) doneminde etkili olmus ve resmi din ilan edilmistir. Nitekim
devlet yonetimindekiler Budizm savunucularidir ve o donem yiiksek sinif
ziimresi de, bu yeni dini benimsemeye yatkindir. Fakat Japon yerli halki, o
doneme kadar zaten toplumsal anlamda yasayisa etki eden inang sistemlerinden
kopmak istememektedir. Bu yerli inan¢ ve 6gretileri benimseyen din adamlari
da, Budizm alimleri ile ¢atismaya baslamistir. En sonunda Japonlar, Budizm’in
din olgusuna kars1 kimliklerini koruyabilmek adina, yerli inaniglarini Sinto

kelimesi ile isimlendirmislerdir.

Sinto dininin kutsal kitab1 veya kurucusu bulunmamaktadir. Bu anlamda
yaratilis destanlar1 olarak kabul edilen Kojiki ve Nihonji eserleri, Sinto dininin
kutsal metinlerini tasidigi kabul edilmektedir. Fakat diinyadaki kutsal kitaba
sahip diger dinlerden (Miisliimanlik, Hristiyanlik gibi) farkli bir durum so6z
konusudur. Nitekim bu destanlar Japonlar i¢in aslinda yerel inan¢ ve dgretilerini

klasik eserler vasitasiyla daha anlasilir hale getirmek adina yazilmistir.

Kojikiimparatorun emri ile, 712 yilinda ‘O no Yasumaro’ tarafindan yazilmistir.
Bu destan diinyanin, insanlarin, devletin ve Tanr1’larin nasil yaratildiklarindan
bahsetmektedir. Evrenin olusumunu; yer ve go6giin acilip ortaya g¢ikmasi ile

agiklamaktadir ve her seyin oncesinde li¢ ilahin oldugunu belirtmektedir. Bu
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ilahlar; Ame no Minaka-nushi, Takamimusubi no kami ve Kamimusubi no kami
olarak belirtilmektedir. Kojiki’ye gore bu ilahlarin soyu devam etmis ve
Japonya’y1 Izanami ve Izanagi adli ilahlar olusturmustur. Destanda belirtildigi
lizere Izanami, Izanagi’ye siislii bir mizragin ucunda goriilen bi¢imsiz sivi
kiitlesini karistirmasini1 sdylemistir. Zamanla koyulasan ve katilasan kiitle ada
seklini alarak mizraktan diismiistiir. Bu ada i¢inde ilahlarin ¢ocuklar1 olmus ve
denize birakmislar, ardindan adalari, daglari, dogay1 ve Tanri’lar1 yaratmaya
devam etmiglerdir (Numann, 2005: 56-57). Kojiki, Japonya’nin yaratilisini bu
oykii ile aktarmaktadir. Nihonji ise, Kojiki’nin bir nevi yorumu olarak 720
yilinda c¢esitli derleyiciler tarafindan olusturulmustur. Uyarlama olsa da, bazi
olaylarin anlatimlarinda Kojiki’den farklilagsmaktadir. Fakat her iki destan da
mitolojik &ykiiler icermekte ve Japon tarihine ait olaylar1 anlatmaktadir. Ote
yandan Sinto dinine dair Ogretilerin  temelini  olusturan  motifleri

barindirmaktadir.

Gok ve yerden dogan ilahlarin anlatiminda, ‘Kami’ sozciigii gegmektedir ve bu,
Sinto dini geregince kutsal varlik olarak kabul edilen ruhlar1 simgelemektedir
(Ozhan, 2014: 21-22). Kojiki ve Nihonji destanlarinda Tanr1’y1 ifade eden
Kami’lerin, mitevazi yapilarda yasadiklar1 ve kili¢, ayna, tarak gibi sade
esyalar1 kullandiklar1 belirtilmektedir. Nitekim bu durum ileride, Sinto dini
kapsaminda tapinak, dergah anlamlarina gelen cincalarda kullanilmistir. Bu
tapinaklarda Japonlar, Sinto dini geregince Kami’lere olan saygilarin1 sunmak
adina  ibadet  yapmaktadir  (https://www.japan-guide.com/e/e2056.html,
16.10.2019). Tapmak binasinin i¢i oldukca sade olmakla birlikte, ibadetin
yapilis1 da basit bir ritiielden olugsmaktadir. Kisi tapinaga girip ellerini, yiiziini
ve ayaklarini yikiyarak diz ¢okmektedir ve boylece ibadetini tamamlamaktadir.
Tapinak ritiiellerinde olduk¢a Onemli olan temizlik, bir gorev gibi
gerceklestirilmektedir. Nitekim Sinto dini gere§ince temizlik, temel 6gretilerden
biridir ve bunu ihmal etmek biiylik bir giinah olarak sayilmaktadir (Giiveng,

2010: 123-126).

Sinto inaniginda Kami’lere olan saygiy1 ifade edebilmek igin ¢esitli 6gretiler
bulunmaktadir. Bunlardan biri de ‘Butsudan’ (Buda rafi)’dir. Budizm’i
cagristirsa da daha ¢ok Japon Sinto gelenegine uygun oldugu belirtilmektedir.

Bu gelenege gore Japonlar, evlerine yerlestirdikleri rafa ¢igekler, yiyecekler,
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cesitli kutsal simgeler ve 6lmiis kisilerin —atalarinin- ad levhalarin1 koyarlar. Bu
raf, atalara olan sayginin bir ifadesi olarak, tapinaklarda yapilan ritiielle ayni

amaca sahiptir (https://www.tofugu.com/japan/butsudan/ 10.10.2019).

Sinto dininde Kami, kutsal varlik olarak Tanri’lar1 ifade etmekle birlikte,
dogaya ve canlilarina dair her seye de Kami denmektedir. Zira her maddenin
0zlinde bir ruhu, yani Kami’si olduguna inanildig1 i¢in, insanin dogaya ve
fiziksel diinyaya saygi gostermesi gerektigi savunulmaktadir. Bu diisiincenin
temelinde, Sintoizm’in Oliim ile alakali 6gretileri bulunmaktadir. Her Japon
kendini Kami soyundan yani kutsal varligin soyundan gelen bir yolcu olarak
goriilmektedir ve 6ldiigiinde de Kami olacagina inanmaktadir. Insanlarin ruhuna
Reikon ad1 verilmektedir ve kisi 61diigii zaman, ruhu bedenini terk ederek 6lmiis
atalarinin ruhlarina kavusacaktir, yani Kami olacaktir. Sinto inanigina gore
Kami’ler, insanlarin diinyasinda yasamaktadir, bu yilizden de Japonlar,
etraflarinin ruhlarla ¢evrili olduguna inanmaktadir. Yine bu Ogretiye gore
Kami’lerin; biri 6fkeli biri ise yumusak iki ruhu bulunmaktadir. Dolayisiyla
insanlarin diinyasinda iyi veya kotii ruhlar her yerde olabilmektedir. Fakat

insanlar tiim Kami’lere saygi gostermelidir (Sen, 2014:109-111).

Kami’lerin sayisini1 ifade etmek i¢in bazi kaynaklar, ‘sekiz milyon Tanr1’
ifadesini kullanmaktadir. Sinto inanis1 geregi her seyin bir ruhu olmasi goz
oniinde bulundurulursa, kesin bir say1 verebilmek pek de miimkiin olmayacaktir.
Nitekim bunun yaninda sekiz rakami, Sinto inanisinda bolluk ve bereketi
simgelemektedir. Yaratilis destanlarinda bahsedilen Izanami ve Izanagi ¢iftinin
sekiz cocugu olmustur ve her biri Japon adalarini temsil etmektedir. Yine
Nihonji’de belirtildigi lizere adalarin sayis1 daha sonra artsa da Japonya, ‘Sekiz
Biiyiik Ada Ulkesi’ anlamina gelen Japonca ‘oho-ya-shima-kuni’ adin1 almistir

(Mackenzie, 1996: 291).

Japon yaratilis destanlarindaki mitsel Oykiiler, ¢esitli fiziki Ozellikleri olan
canlilar1 Kami olarak adlandirarak kutsamaktadir. Pek c¢ok 6rnegi olan bu
canlilar, g¢alismanin Orneklemi {iizerinden, inceleme boliimiine gelindiginde
agiklanacaktir. Fakat Japon mitolojisi ile ilgili Stiidyo Ghibli’nin en sik
kullandi1g1 imge, ‘Yokai’lerdir. Japon miti olarak Yokai’ler, insana ya da cansiz
nesnelere benzeyen, genellikle sihir kullanabilen ve sekil degistirebilen

dogaiistii ruhlardir.
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Calismanin Bati temsilcisi olarak secilen Alice filmindeki bazi canlilar, Japon
kiltiriindeki Yokai’leri animsatan bicimsel veya davranigsal oOzellikler
gostermektedir. Bu anlamda Cheshire kedisinin Japon mitolojisindeki benzerleri
‘Nekomata’ (Japonca: ¥ FE =) ve‘Bakeneko’ (Japonca: 1E1T3H), gicli sekil
degistirici 6zellikleri olmasi bakimindan birbirleri ile iliskilendirilmektedir.
Japon mitolojisine gore Bakeneko’lar; Japonya’nin tiimiinde bulunabilen, vahsi
veya evcil olabilen ve sik sik kilik degistirebilen Yokai’lerdir. Bakeneko’lar
siradan bir kedi olarak dogmaktadirlar, fakat belirli bir yasa ve kiloya
ulastiklarinda dogaiistii giicler gelistirerek birer Yokai’ye doniismektedirler
(http://yokai.com/bakeneko/, 20.10.2019). Giigleri arasinda; insan dilini
konusabilmek, zehirli yiyecekleri yiyebilmek, insan boyutlarina kadar
ulagabilmek ve yeni Olen kisileri canlandirabilmek gibi 6zellikler
bulunmaktadir. Nekomata’lar ise, sik sik Bakencko’lar ile karistirilsa da,
onlardan daha korkun¢ ve vahsi olarak tasvir edilmektedirler. Bakaneko’lar
arasinda ancak en uzun kuyruklularin ve dolayisiyla en gii¢liilerin Nekomata
olacagi belirtilmektedir (http://yokai.com/nekomata/, 20.10.2019). Uglarinda
birer ates topu bulunan iki kuyruga sahip Nekomata’lar; insanlara saygi
duymayan, cesetleri kontrol edebilen ve insanlar arasinda siirekli g¢atigsma

cikaran dogaiistii varliklardir.

Bir diger Alice karakteri olan beyaz tavsan, Japon yaradilis destan1 Kojiki’de
bahsedilen ‘Inaba no Shirousagi’ (Tiirkce karsilig1: Inaba Tavsani) anlatisindaki
dogaiistii 6zelliklere sahip tavsana karsilik gelmektedir. Kojiki’ye gore Izumo
sehrinde bulunan ve birbirleri ile rekabet halinde olan 81 prens, Inaba
diyarindaki prensesi elde etmek icin yola ¢ikarlar. Prenslerin en kii¢ligii olan ve
Sinto dininde Kami olarak tanimlanan ‘Okuninushi’ (Japonca: KE ), anlatiya
gore sadece diger kardeslerinin bagajlarini tagimak tizere getirilmistir. Bugiin
Gana tilkesinde bir sehir olan Keta burnuna varan kardesler, tiiyleri olmayan bir
tavsana rastlamiglardir. Prensler tavsanin iyilesmesi i¢in; deniz suyunda
yikanmasini, yiiksek bir tepede durmasini ve giinesin onu kavurmasini
beklemesini sdylemislerdir. Prenslerin yaptiklar1 sakayir anlamayan tavsan,
onlarin sdylediklerini yaparak daha ¢ok aci ¢ekmeye baglamigtir. Okuninushi,
tavsanin act ¢igliklarini duyunca iizerindeki yiikten kurtulup onun hikayesini

dinlemistir. Hikayeye gore tavsan, Oki adasindan ana karaya seyahat ederken,
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aday1 cevrelemis kopekbaliklarina meydan okumustur. Tavsanlarin mi yoksa
kopekbaliklarinin m1 fazla oldugunu bulabilmek i¢in, onlara Keta’ya kadar
dizilmelerini sOylemistir. Siralanan kopekbaliklarinin iistiinden ziplayarak gegen
tavsan, karaya c¢ikmadan hemen oOnce onlar1 kandirdigini sdylemistir. Bunun
tizerine son kdpekbaligi tavsanin tiiylerini 1sirarak yolmustur. Hikayeyi dinleyen
Okuninushi, tavsan iyilestirebilecek tavsiyeler vermistir. Kisa siirede iyilesen
tavsan ise, prensesin Okuninushi’yi segecegine dair bir kehanette bulunmustur.
Sonug olarak kehanet dogru ¢ikmis ve Okuninushi mutlu bir sekilde hayatina
devam etmistir (https://publicdomainreview.org/collections/the-hare-of-inaba-
1892/, 20.10.2019). Tavsan ayn1 zamanda Cin efsanesi Chang’e (Cince: &b )
mitinde yer alan Ay tavsanini simgelemesi bakimindan, Dogu kiiltiiriinde

tanidik bir motiftir.

Sinto dininin ibadet yerleri olan cincalarda, bahsi gecen bazi Yokai’lerin
heykelcikleri bulunmaktadir. Zira Kojiki’ye dayanan mitolojik dykiilerde bahsi
gecen Tanri’lar veya diger Kami’ler de kutsal olarak kabul edilmektedir. Bir
diger Sinto dini simgesi, ‘Torii’ ad1 verilen ve kirise benzeyen yapidir. Iki yatay
ve iki dikey cubuklardan olusan bu yapi, Japon mimarisinde evlerin veya
cincalarin girislerine koyulmaktadir. Torii, bulundugu yerin kutsalligini
simgelemekle birlikte, ‘shimenava’ isimli halat ile anlamsal olarak
benzesmektedir. Bu halat, bir ada iilkesi olan Japonya’nin irili ufakh
adaciklarin1 birbirine baglayarak, onlarin kutsal birligini simgelemektedir. Ayni
zamanda bazi Torii’lere, shimenava baglanmaktadir (Giiveng, 2010: 111-114).
Ote yandan Kojiki ve Nihonji’de, Izamani ve Izanagi ¢ifti yeryiiziinii
olustururken su ve topraktan yaratmis, bu anlatidan kopmamak adina bazi
Torii’ler denizin i¢inden yiikselerek, doganin bir parcasi olan suyun kutsalligini

vurgulamaktadir.

Daha once de belirtildigi gibi, ilkel insanin c¢esitli torenler yaparak biiyiisel
amaglar ile mitsel Oykiiler yaratmasi, birtakim araclar ile gergeklestirilmistir.
Bunlardan biri olan maskeler, c¢esitli toplumlarda benzer amaglar igin
kullanilmistir. Oldiiriilen hayvanin ruhunu kovabilmek adina baslayan bu
ritiellerde kullanilan maskeler, daha sonra kiiltiirin de gelismesi ile;
karnavallar, dinsel ayinler, tiyatrolar gibi farkli alanlarda, anlatimin etkisini

arttirmak amaci ile yararlanilmistir (Ustiindag, 2011:1-9). Ozellikle Japonya’da
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maske olgusunun, geleneksel yapisini giiniimiize kadar koruyabildigi goz
oniinde bulundurulursa, toplumsal acidan ne derece Onemli oldugu
goriilmektedir. Nitekim en ¢ok bilinen maskeli tiyatrolardan biri olan Noh,
onceden Kami’lere olan saygiyr sunmak adina yapilmaktadir. Giliniimiizde
tamamen bir ritiiel olmaktan ¢ikip sanatsal bir eyleme de doniismiis olsa bile
hala, Sinto ve Budist tapinaklarinda gergeklestirilmektedir. Konularina gore
cesitli tlirlere ayrilmaktadir, 6rnegin dinsel amagla yapilan ve Okina ad1 verilen
gosteride kullanilan maskeler de kutsal sayilmaktadir (Ustiindag, 2011: 178-
179). Dinsel anlamlar genellikle tarimsal bereket, bolluk saglama gibi amaglarla
iliskilendirilmistir.

Japonlarin ¢okca etkilendigi diger bir din olan Budizm, Hindistan’dan Cin’e,
oradan da Kore iizerinden Japonya’ya yayilmistir. ilk basta belirtildigi gibi
Japonyada bir donem siyasi anlamda etki etmesi ve resmi din ilan edilmesinden
dolay1 Sinto dininin isimlendirilmesinde ve tanimlanmasinda etkili olmustur.
Budizm, Japonlarin daha ¢ok 6liim inanisinda etkili olmustur. Nitekim Japonlar,
Sinto dini ile dogup yasadiklarini, fakat Budist olarak hastalanip oldiiklerini
belirtmislerdir. Bunun temel nedeni Sinto’nun yasami kutsamasi, Olimi
kirlenme olarak gormesinden kaynaklanmaktadir. Zira Sintoizm’de, 6liimden
sonra hayat konusunda herhangi bir 6greti olmadig: diisiiniiliirse, daha ¢ok bu
diinya ile ilgili bir anlay1s hakimdir. Dolayisiyla Japonlar, yerel dinlerindeki ruh
ve dogalistii olaylara dair diislincelerini, Budizm ile harmanlayarak yeni bir

boyuta getirmislerdir.

Bu dogrultuda Batili iilkelerin Halloween kutlamalarinin dayandigi bir Pagan
inanig1 olan Samhain festivaline benzer bir mantikla, 6liim diinyas: ile yasam
diinyasinin kesistigi bir Dogu inanis1 bulunmaktadir. Zira Sintoizm, 6len kisinin
ruhunun yasam diinyasinda kaldigina inanmaktadir, Budizm anlayisina gore ise,
gercek diinyanin yaninda 6liim diinyas1 ve Jodo diinyasi da bulunmaktadir. Bu
anlamda Japon Budizm’ine gore, dlen atalarin ruhlarini arindirabilmek adina
‘obon’ ya da ‘urabon’ olarak da adlandirilan 06zel torenler yapilmaktadir.
Cenazenin ardindan yedi yil boyunca gerceklestirilen bu toren budist rahipler
tarafindan, o6len kisinin yasam ve golgeler diinyasinda kalmis ruhunun rahat
yolculuk edebilmesi ve yolunu bulabilmesini adina yapilmaktadir

(https://www.worldreligionnews.com/religion-news/buddhism/obon-festival-
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celebrate 16.10.2019). Nitekim Budist inanisina gore, yasam diinyasi, 6lim
diinyas1 ve saf kutsal varlik olan Buda’nin diinyas1 olan Jodo bulunmaktadir. Bu
dogrultuda olen kisinin, yasam diinyas1 ile golgeler diinyasi arasinda yolunu
kaybettigi ve bu torenler vasitasiyla yolunu bulduguna inanilmaktadir (Sen,
2014: 111). Sintoizm’de Kami olan ruh, Budizm’de de benzer anlamlara sahip
olan Buda olarak isimlendirilmektedir. Bu bakimindan her iki inanis da ruhu,

tanrisal bir gii¢ ve kutsal bir varlik olarak gérmektedir.

Budizm’de Buda kelimesi, ‘uyanmis kisi, aydinlanmig, farkinda olan’
anlamlarina gelmektedir. Bu bakimdan Budizm’in kurucusu, Gotama Buda —
dogdugunda adi1 Sidarta Gautama- hatirlanmakta ve dinin kutsal figiirii olarak
goriilmektedir. Gotama Buda, derin diisiinme teknikleri ile kendi yolunu ve
gercegi aramaya baslamay1 amag¢ edindikten sonra, Bodhgaya (bilgi agaci)’nin
dibinde gergegi kavrayarak, aydinlanmistir
(https://www.nytimes.com/1992/07/03/world/bodh-gaya-journal-where-buddha-
s-path-crosses-the-hindu-cosmos.html 12.10.2019). Bu nedenle ona Buda yani

‘aymlanma, aydinlanmis’ anlami yiiklenmistir.

Japon yaratilis destanlar1 Kojiki veNihonji’ye benzer olarak, Budizm’in kutsal
metinlerine de Sanskrit¢e’de Tripitaka —Pali dilinde de Tipitaka- denmektedir.
Nitekim yine kutsal bir kitap degil, dinin Ogretilerini daha anlasilir hale
getirmek i¢in, Budist rahiplerce yazilmis metinler olarak kabul edilmektedir.
Tim bu metinler genel olarak, Gotama Buda’nin 6gretilerine dayanmaktadir ve
kesislik kurallari, kurtulus careleri, felsefi ve psikolojik goriisler hakkinda
bilgiler bulunmaktadir. Buda’nin 6gretilerinden biri olan ‘6ldiirmemek (higbir
canliya kiymamak)’ Sinto’nun dogay1 ve canlilar1 kutsamasi ile benzesmekte ve

bu inanisa dair etkiyi arttirmaktadir.

Budizm’in dini kollarindan biri olan Zen Budizm’i ise, yine Hindistan {izerinden
Cin’e oradan da on ikinci ylizyil civarlarinda Japonya’ya etki etmistir. Zen
Budizm’i, Budizm’e benzer sekilde aydinlanmayir amag¢ edinmis fakat bunu
yaparken, dogrudan aydinlanma yoluna girmistir. Dolayisiyla bu amaca
yardimc1 olmayacak her tiirlii ylikten kendini kurtarmistir. Bu dogrultuda kutsal
yazilar, Buda heykelleri veya herhangi dini araglara 6nem verilmemektedir. Zira
inaniga gore higbir sey kalic1 veya mutlak degildir, dolayisiyla herhangi bir

nesneye baglanmak yanlistir. Insanlarin; evrenin siirekli degisimini kabul

145



etmesi, yasamini sadelestirmesi, aciy1r da mutlulugu da kabul etmesi, farkindalik
bilincini tasimasi, merhametli ve nazik olmasi gerekmektedir. Zen inanisi,
kisinin sahip olduklarinin, ona kim oldugunu aciklamada yetersiz kalacagini
Oongordiigii icin ve evrenin de siirekli degisim i¢inde oldugu gerekgesiyle, sahip
olunan seylerin bir glin yok olacagini belirtmektedir
(https://plato.stanford.edu/entries/japanese-zen/ 11.10.2019). Boylelikle kisinin
gilinliik yasaminda kabul edecegi sade yasam -yani minimalizm-, onun daha 1yi

odaklanmasina ve aydinlanmasina yardimeci olacagina inanilmaktadir.

Japon toplumunda etkili olan bir diger din, Cin {izerinden etki eden Taoizm’dir.
Kurucusu, Lao Zi (ya da Lao Tsu, Lao Tse, Laotze, Laozi olarak da
gecmektedir) adli Cin filozofudur ve dinin ogretileri de Tao te Ching adli
eserine dayanmaktadir. Tao; yaratici giicii, yolu, yonii ifade ederken, te sozcligii
erdem anlamina gelmektedir. , Ching; kitap, Ogreti olarak c¢evrilmektedir.
Tiirk¢e anlami ile ‘Yol ve Erdem Kitab1’ gibi bir anlama sahiptir ve Sinto ile
Budizm’de oldugu gibi kutsal kitap degil, 6greti ve goriislere dayanan temel
dini inan¢ sisteminin metinlerini olusturan bir yapittir. Genel anlamda kitap,
Tao’nun yani yaratici giicin ad verilemez ve anlatilamaz oldugundan
bahsetmektedir ve evrendeki her seyin degistigini ve doniistiiglinii, dolayisiyla
da bu duruma bir ad vererek, sabit ve mutlak bir kavram tanimlamasi

yapilamayacagini aktarmaktadir.

Taoizm oOgretisinde, hicglikten dogan her sey, kutuplasmaya baslamaktadir.
Nitekim evrenin olusumunda yer ve gogilin siirekli bir degisim iginde oldugu
vurgulanmaktadir. Doalyisiyla evren dinamiktir ve bu anlamda her sey karsiti
ile var olmaktadir. Bu karsitliklarin birbirleri ile olan etkilesimleri de, her seyin
nasil olustugunu ortaya koymaktadir Taoizm’de bu degisimi getiren iki temel
yap1, ‘Yin-Yang’ inancini olusturmaktadir. Bu inanisa gore biri karanlik biri
aydinlik iki karsitlik bulunmaktadir ve her iki taraf da birbirinin 6zilinii i¢inde
barindirmaktadir. Dolayisiyla kutuplagmalar, evrenin olusumunda oldugu gibi
dinamikligi ve hareketi baslatmaktadir. Boylelikle Taoizm, evrenin ve doganin
isleyisini kendiliginden, hareket ile gerceklesen dinamik ve zorunlu bir siireg

olarak tanimlamaktadir (Fang, 2012: 25-50).

Tim bu inaniglar, Ghibli filmlerinde kahramanlar, mekanlar, ¢evre, doga, ¢esitli

canlilar veya olay orgiileri kapsaminda anlamsal olarak iliskilendirilerek
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aktarilmaktadir. Ghibli’nin yapim kisminda belirtilen filmlerde kullanilan doga
anlatimi, dinsel ve mitolojik olarak Japon tarihinde koklii bir gegmise dayanan
destanlar etrafinda sekillendigi goriilmektedir. Zira Sintoizm’in dogayi ve
canlilar1 kutsayarak, insanlarin saygi duymasi gerektigine dair olan dgretisi goz
onlinde bulundurulursa, Ghibli filmlerinde gosterilen tabiatin ve cesitli
varliklarin, insanlara yardimci olmasi anlatis1 bunun dogal bir gdstergesidir. Ote
yandan yine yapim kisminda belirtilen ¢ogu Ghibli filminin, salt kotii veya salt
iyi kahramanlar kullanmamasi, Taoizm’in Yin-Yang inanci ile Ortiisen bir
anlama sahiptir. Bu anlamda kesin bir iyi veya kesin bir kotii varligin olmadigi,
filmin ana kahramaninin bile bazi durumlarda koétiiliikk yapabilecegi mesajlar
yerlestirilmistir. Yine mitolojik baz1 6geler, 6zellikle Yokai’ler, tasarlanan bazi
karakterlerin fiziksel veya ic¢sel baz1 6zelliklerine etki ederek kullanilmaktadir.
Nitekim secilen drneklemin incelendigi boliimde, bu mitolojik varliklarin Ghibli

karakteri olarak aktarimlarindan bahsedilecektir.
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4. ALICE HARIKALAR DiYARINDA FILMININ ROLAND BARTHES’IN
GOSTERGEBILIM YONTEMINE GORE INCELENMESI

Alice in Wonderland (Alice Harikalar Diyarinda, 1951), Lewis Carroll’un masal
uyarlamasina dayanan ve The Walt Disney Company tarafindan animasyon
haline getirilen fantastik, macera filmidir. Filmin ydnetmenleri Clyde
Geronimi, Wilfred Jackson ve Hamilton Luske’dur. Filmin ana kahramani
Alice; ablas1 ve kedisi ile bahgede otururken yelek giymis beyaz bir tavsan
goriir. Saatine bakarak acele ile kosmaya baglayan tavsanin nereye gittigini
merak eden Alice, onu takip eder ve bir delikten asagi diiser. Bu diisiisiin
ardindan, kendini gercek diinyadan oldukga farkli, baska bir fantastik evrende
bulur. Bu evrende pek ¢ok karakter ile karsilasir ve tavsani takip etmeye devam
eder. En sonunda da giderek karmasiklasan ve anlamsizlasan olaylar sonucunda

evine donmek ister.

Alice masali, Disney stiidyosu tarafindan ilk basta 1930’Iu yillarda animasyona
uyarlanmaya calisilmis, fakat daha Once de belirtildigi gibi, birtakim biitge
eksiklikleri ve animasyonun daha yeni yeni gelisen bir alan olmasi nedeniyle
basarisiz olmustur. Fakat bu tarihin dncesinde ve sonrasinda sadece animasyon
alaninda degil, canli aksiyon tiiriinde de, ¢esitli Alice uyarlamalar1 yapilmistir.
1951 yil1 yapimli Alice filmi ise, hem senaryosu hem de karakter goriiniimleri
itibari ile gergek esere oldukca benzeyen yapist ile, dnemli bir konumdadir.
Nitekim karakterlerin goriiniimii, Carroll’un masal kitabindaki ilk g¢izimleri
yapan John Tenniel’in orijinal taslaklarini animsatmaktadir
(https://medium.com/alice-s-adventures-in-wonderland/sir-john-tenniel-s-

classic-illustrations-of-alice-in-wonderland-2c3bbdca3a77, 18.10.2019).

Ayni1 zamanda film, Disney stiidyosunun animasyon klasikleri arasindaki yerini
almistir ve popiiler kiiltiirde hala daha 6nemli bir konumdadir. Ornegin The
Matrix (Lana Wachowski, 1999) filminde beyaz tavsani takip et mesajin1 alan
ana kahramanin, daha sonrasinda bagka bir evrene gecis yapmasi, Alice’in

fantastik evrenine yapilan Dbir gondermedir. Benzer olarak Pan's
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Labyrinth(Guillermo del Toro, 2006) filminin ana temasi, fantastik evrendeki
Alice’in verdigi miicadeleyi cagristirmaktadir. Ana akim sinemanin yaninda
miizik endiistrisinde de, Alice filmini animsatan sarkilar yapilmistir. Bunlardan
biri olan ‘White Rabbit’ isimli sarkinin sozleri, Alice’in hikayesine en ¢ok
benzeyenlerden biri olarak Jefferson Airplane tarafindan yapilmistir. Yine
RadioHead, The Beatles, Marliyn Manson gibi isimler, Alice’den izler tasiyan
sarkilara sahiptir (http://pop-culture-icons.blogspot.com/2012/06/lewis-carroll-
alices-adventures-in.html 18.09.2019).

Tim bunlarin yaninda Alice filmi, Japon pop kiiltiirii izerinde de ayrica etkili
olmustur. Bunun en Onemli nedenlerinden biri, harikalar diyar1 olarak
adlandirilan fantastik evren yapisinin, Japonya’nin yerel inanislart ve
kiiltiirlerinde i¢ ice gecmis bir dizi gercek dis1 unsurla bezeli diislince
yapilaridir. Nitekim daha once de belirtildigi gibi gerek yaradilis metinleri,
gerekse daha sonra toplumsal hayatlarindaki yasayislarina etki eden inanislar,
Alice’in hikayesi ile oldukca benzesen fantastik unsurlar dolayisiyla, Japon
toplumu i¢in oldukg¢a tanidiktir. Ozellikle Alice filmindeki bazi karakterlerin,
Japon halk hikayelerinde yer alan Yokai’lerle benzesmesi, bu noktada en

belirgin 6rneklerden birini olusturmaktadir.

Bunun yaninda Japon animesi 4ria’da (Sato Junichi, 2005) Alice Carroll isimli
bir karakter bulunmaktadir. Yine Heart no Kuni no Alice (Oba Hideaki, 2011-
2014)adli manga, Alice’in olay oOrgiisiinden uyarlanmistir ve ayni zamanda
animesi de bulunmaktadir. Japon gelistirici tarafindan yapilan ‘Yume Nikki’
adl1 oyun ise, bir kizin siirekli uyuyup riiyalarindaki fantastik alemlerde gezmesi
temasini isleyerek, Alice’e gonderme yapmaktadir. Yine ‘American McGee’s
Alice’ adli video oyunu, Alice’in Oykiisiinii korku tiiriine tasimistir. Devam
oyunu olan ‘Alice: Madness Returns’ ise, biiyiimiis olan Alice’in yoluna devam
ettigi farkli bir 6ykiiyli icinde barindirmaktadir. Bunlar gibi pek ¢ok anime,
oyun, ya da kiiltiirel birtakim unsurlar, Alice’in popiiler kiiltiire etki etmis

oldugu imaj1 gozler oniline sermektedir.

Ote yandan Disney’in 1951 yapimli Alice uyarlamasi, dzellikle lolita akimi
anlaminda Japonya’ya etki etmistir. Nitekim Japon toplumunun kawaii (tatl,
sirin) giizellik anlayis1 ile oOrtlisen bir masumluga sahip olan Alice karakteri,

geleneksel Japon kiyafetlerinin yaninda oldukg¢a sevimli karsilanmistir. Zira bu
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giyim, ¢ocuklugun masumlugunu ve prenses imajinin narinligini de vurgulamasi
bakimindan, giizellik sablonunu tamamlamistir. Bu dogrultuda pek ¢ok animede
Alice karakterine benzer lolita goriiniimii etkili olmus, hatta toplumsal anlamda
Japon kadinlar, giinlik yasamlarinda da benzer kiyafetler ile sirin goriinmeye

calismislardir (Coombes, 2016: 7-54).

4.1 Alice Harikalar Diyarinda Filminde Doga-insan liskisi

Sekil 4.1: Alice Harikalar Diyarinda filminde Alice’in ¢igeklerin arasina diistigii
plan

Kaynak: https://webteizle.vip/izle/altyazi/alice-in-wonderland-1951

Sekil 4.2:Alice’in ormanda yolunu kaybettigi plan

Kaynak: https://webteizle.vip/izle/altyazi/alice-in-wonderland-1951
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Disney’in fantastik evren anlati yapisinda doga ve insana yonelik agiklanan
birtakim motifleri, calismanin 6rnekleminde gérebilmek miimkiindiir. Sekil 4.1
ve Sekil 4.2°de bu anlamda benzer alt metinler bulunmaktadir. Sekil 4.1°de diiz
anlamda Alice, fantastik evrende beyaz tavsani ararken, ormanin igerisinde
bulunan cesitli ¢igeklerin yanina gelmistir. ilk basta cigekler onu sevgiyle
karsilayip birlikte sarki sOyleseler de, daha sonra Alice’i yabani ot olarak
nitelendirip kovmuslardir. Sekil 4.2°de ise diiz anlamda, beyaz tavsani arayan ve
ormanin igerisinde kaybolan Alice, bir¢cok yon tabelasinin oldugu alanda yolunu
bulmaya calismaktadir. Her iki sekilde de, yan anlamda Disney’in ve Bati’nin

dogaya olan bakisina dair birtakim gostergeler tagimaktadir.

Sekil 4.1°de yan anlamda Alice, Bat1 bireyciligini tasimakta ve doganin canlilari
tarafindan kaba davranislara maruz kalmaktadir. Nitekim bireyciligin
Ongordiigii lizere, insan adina yararli olabilecek seyler arasinda, doga ve canlilar
bulunmamaktadir. Zira onlar ilkel olan1 ¢agristirmaktadir ve akil, mantik gibi
diisiince sistemleri ile uyusmamaktadir. Sekil 4.1°de goriildiigii tizere bu anlati,
ciceklerin bir anda kotiiciil davranislar sergilemeleri ile, Disney’in diger prenses
filmlerindeki kotiiliiglin simgesi olan canlilar1 animsatmaktadir. Mitsel olarak
ise, doganin i¢indeki canlilar diialist bir yaklasim ile aktarilmistir. Boylelikle
Disney’in, yine bazi prenseslik anlatilarinda da gosterildigi lizere, zitliklarla
olusturulan doga-insan motifi, gorsel anlati teknikleri de kullanilarak

olusturulmustur.

Sekil 4.2°de ise, benzer bir anlati1 olarak yan anlamda, bu sefer Bati’nin diizen
kaygis1t one c¢ikmaktadir. Bireycilige 6nem veren diislince sistemi kapsaminda
onemli bir konumda olan insan, diizenli yapida yasamalidir, bu dogrultuda
orman, dolayisiyla doga, diizenli bir yer degildir. Disney’in ¢ogu prenses
anlatilarinda da goriildiigii lizere, ana kahramanin diizenli bir yapiya ulasmasi
gerekmektedir ve bu ugurda ormandan, diizensiz ve vahsi alandan ge¢mek, bir
nevi simav vermek durumundadir. Sekil 4.2°de bu anlama benzer olarak orman,
sinematografik gostergede, zifiri karanlik ve kafa karistirici tabelalar ile

diizensizligi simgelemektedir.
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4.2 Alice Harikalar Diyarinda Filminde Kahramanlar Ve I¢ Diinyalar

Sekil 4.3: Alice Harikalar Diyarinda filminde Alice’in goriiniimii

Kaynak: https://webteizle.vip/izle/altyazi/alice-in-wonderland-1951

Alice, filmin ana kahramani olarak diiz anlamda kii¢liik bir ¢ocuktur. Yan
anlamda ise oOzellikle dis goriinlis itibari ile, Disney’in prenseslik imajiyla
ortlisen birtakim unsurlara sahiptir. Nitekim daha 6nce de belirtilen ve pek ¢ok
Disney prensesinde hakim olan; uzun elbiseler, diizgiin ve parlak saclar, yiiz
hatlarindaki alisilageldik giizellik goriiniimii, Alice’in de benzerlik gosterdigi
bir konudur. Fakat sunu da belirtmek yerinde olacaktir ki Alice, Disney’in diger
prenses kahramanlarinin kaliplagsmig cinsiyet rollerini ve davraniglarini tam
anlamiyla yerine getirmemektedir. Buna, tarihsel yapida agiklandigi iizere,
eserin yazildigi donemin kadinlarina olan bakisindaki ikilikler neden olmustur.
Yine de Alice, prenseslik goriinimii geregi, keskin kaba davranislar
sergilememekte, genellikle kibar ve sabirli konusmalar1 ile Disney stiliyle
ortismektedir. Ayn1 zamanda pek ¢ok masal karakterinin, Disney prenses stili
ile benzesen pasif kahramanlari, bir masal uyarlamasi1 olan Alice’in anlatisini
desteklemektedir. Daha once de belirtildigi gibi giizellik sablonuna uyan ana
kahraman, oOnce dislanmakta sonra ise odiillendirilmektedir. Bu noktada
prenseslik goriinimii ile Alice’in giizelligi, odaklanilacak degerli bir unsur

olarak gosterilmektedir.
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4.3 Alice Harikalar Diyarinda Filminde Birey Ve Toplum Iliskisi

Sekil 4.4: Alice Harikalar Diyarinda filminde kupa krali¢esinin bahgesinin ve
askerlerinin goriildigii plan

Kaynak: https://webteizle.vip/izle/altyazi/alice-in-wonderland-1951

Sekil 4.5: Alice’in agladigi plan

Kaynak: https://webteizle.vip/izle/altyazi/alice-in-wonderland-1951

Sekil 4.4’iin diiz anlaminda Alice, i¢inde oldugu fantastik evrende kraligenin
satosu ve bahgesine girmistir. Yan anlamda ise Bati’nin kiiltiirel gostergesi
bulunmaktadir. Bu noktada daha once de bahsedilen; akil, diizen ve birey
kavramlar1, sahnenin alt metninde gizlenmistir. Ilk basta, Bat1 diisiince
sisteminin reform hareketleri ile kilisenin etkisinden ¢ikarak Onem kazanan
birey kavrami, yeni diislince sistemleri igerisinde aklin da 6nemli oldugu bir
konuyu giindeme getirmistir. Nitekim akil, gercegi aramada ve anlamada, ayni

zamanda dogaya hakim olabilmede, vazgecilmez bir unsur olarak goriilmistiir.
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Hem bireyin, hem de aklin 6nemi, belirli bir sistem igerisinde olusturulmus
diizen kavrami ile gelismistir. Tiim bu unsurlar, Disney anlatisinda Sekil 4.4°te
birbirleri ile harmanlanarak olusturulmustur. Birey olarak Alice, fantastik
diinyay1 o noktaya kadar algilamada gii¢lilk c¢ekerken, diizenli bir yapiya
ulastiginda kagittan askerler ile birlikte, var olan sistemin i¢ine dahil olmustur.
Nitekim Bati1 akilciligina gore gercegi algilamak, akla yatkin olmasi ile
miimkiindiir ve fantastik evrenin kafa karistiriciligi, akil dist olmasi ile
iligkilidir. Kagittan askerler, her ne kadar akil dis1 olsa da, belirli bir sistemin
igerisinde olustuklar1 i¢in onlar da kuralli ve tutarli bir yapida algilanmaktadir.
Sekil 4.4’lin mitsel anlatisinda, Bat1 bireyciliginin i¢ diinyasini sekillendiren,
Utilitarianism/Ingiliz Faydacilig1 diisiincesi yer almaktadir. Insanlarm mutluluk
ve hazza ulagsmak ic¢in c¢abalamasi gerektigini savunan bu fikir, kralicenin
isteklerine gore olusturulan Sekil 4.4°teki diizenli bahge ile anlamsal olarak

ortiismektedir.

Sekil 4.5’in diiz anlaminda, orman igerisinde yolunu kaybeden Alice, tasin
lizerinde oturarak aglamaya baslamistir. Yan anlamda ise Bati’nin bireyciligi,
Disney’in prenses imaj1 ile ortlisen bir anlatimla, kiltiirel gosterge olarak
kullanilmistir. Alice’in, Disney prensesi goriiniimii ile sabirli, hazzinin pesinde
kogsmayan —filmin basindaki Alice imajindan farkli olarak- tavri, Bati’nin birey
olarak yalnizlagtiran anlatimi ile birlesmistir. Zira bu sahnede doganin canlilari,
ona yardim etmek gibi bir gayede degillerdir ve yavas yavas kaybolarak, Alice’i
yalniz birakmiglardir. Ayni zamanda bu planda Alice, daha en basinda kurallara
uymadigini ve bu yiizden kayboldugunu sodyleyerek, Bati’nin kurallarla oriili
diizen imgesini tekrar animsatmaktadir (Sekil 4.5). Bunun yaninda Alice’in;
‘birisi kayboldugunda, birileri onu bulana kadar beklemesi gerektigi 6giitlenir’
demesi, Disney’in prenses kahramanlarinin, cinsiyete dayali rol dagilimlar
kapsaminda kurtarict erkek figiir beklemelerini andirmakta ve bu bakimdan yine

prenses imajini, Bat1 bireyciligi ile desteklemektedir.

Ote yandan Sekil 4.8’de goriilen tirt1l karakterinin, Alice’e siirekli kim
oldugunu sormasi da bireycilikle ilgili bir alt metni i¢cinde saklamaktadir. Zira
tirtilin sordugu sorular, isminin ne oldugu veya hangi tiirden oldugu gibi, kisisel

ve bireysel sorgulamalardir. Alice kendini tanimlayamayinca, tirtil onun kimligi
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ile alakali siipheye diismektedir. Dolayisiyla Bati bireyciligi, kisisel kimligin

Oonemi ile giindeme gelmektedir.

4.4 Alice Harikalar Diyarinda Filminde Tarihsel Yapi

Sekil 4.6: Alice Harikalar Diyarinda filminde Alice’in ablasi ve kedisi ile goriildiigi
plan

Kaynak: https://webteizle.vip/izle/altyazi/alice-in-wonderland-1951

Sekil 4.7: Alice Harikalar Diyarinda filminde kupa kraligesinin goriiniimii

Kaynak: https://webteizle.vip/izle/altyazi/alice-in-wonderland-1951

Sekil 4.6’da diiz anlam olarak Alice, ablas1 ve kedisi ile birlikte, bir agacin
dalinda oturmaktadir. Yan anlamda ise tarihsel gosterge olarak, Victoria
donemini animsatan kiyafetler kullanilmistir. Prenseslik imajinin da 6ngoérdigi
bu fiziksel goriinlimler, Victoria donemi giizellik anlayis1 ile ortiismektedir. Bu

dogrultuda iist tarafi korse ile darlastirilan, alti bol kumaslarla genisletilen
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elbiseler, diizglin taranmis saglar goriilmektedir. Yine Alice, genel olarak
Victoria donemi kurallarinin 6ngérdiigii lizere sabirli, kibar, terbiyeli

davraniglar sergilemektedir

Fakat bu donemin Ozellikle kadinlara ve ¢ocuklara yonelik baskict tutumlari,
sert kurallarla oOriilii diisiince yapisi, Alice’in film boyunca yer yer kendi
kendine tekrar ettigi birtakim gdstergeleri de beraberinde getirmistir. Ornek
vermek gerekirse Sekil 4.5°te Alice kayboldugu zaman, gorgii kurallarindan
bahsederek kendini su¢lamaktadir. Alice’in yine filmin ¢esitli yerlerinde diger
canlilara ahlak dersi vermesi, Victoria doneminde ¢ocuklara uygulanan baskici
kurallar1 animsatmaktadir (Sekil 4.1). Profes6r Daniel Bivona; Alice’in ‘yerel’ —
yani fantastik olan- kiiltiiri anlamadaki basarisizliginin, kendi norm ve
degerlerini onlara empoze etme konusundaki israr1 nedeniyle ortaya ciktigini
belirtmistir  (https://www.carleton.edu/departments/ENGL/Alice/CritVict.html,
20.08.2019).

Bu noktada sunu belirtmek gerekir ki Alice, hem bu kurallara uygun
davraniglar1 ve fiziksel goriinlimii ile 6n plana ¢ikarken, hem de bazi noktalarda
baski ortaminin iginde farklilasan tavirlart ile konumlandirilmistir. Nitekim
tarihsel yap1 kisminda da aciklandigi lizere, Victoria donemi aslinda bu konuda
ikilikleri barindirmaktadir. Zira ilk Cag’daki Bat1 akilcilig1 ve bireyci diisiince
yapisi ile Ronesans hareketleri, Orta Cag’in kadina yonelik baskict tutumlarini
yumusatmis, fakat tam anlamiyla ortadan kaldirmamistir. Dolayisiyla Victoria
doneminin bu karsitliklari, Lewis Carroll’in Alice kahramanin davranislarinda
da mevcuttur. Alice, hem kurallara uygun davranmadig: icin aglarken, hem de
katildig1 bir ¢ay partisini ‘aptal’ olarak yorumlayabilmektedir (Sekil 4.5). Bu
durum aslinda Carroll’in, yasadigi donemde ¢ocuklara uygulanan bask1
ortaminin yerine, kurallarin olmadig1 fantastik bir evren diislemek istemesi ile
iligkilidir. Fakat yine de Alice, yasadigi donemden tam anlamiyla bagimsiz
degildir.

Sekil 4.7°nin diiz anlaminda, fantastik evrendeki diizenli yapinin kraligesi
gosterilmektedir. Kupa kraligesi, genellikle sert, sinirli davraniglar sergileyen ve
kagittan askerlerin kafalarini ucurma emri veren bir karakterdir. Alice,
kralicenin bahgesine ulastiginda, birlikte c¢esitli canlilar1 kullanarak kriket

oyunu oynamiglardir. Daha sonra kralige, Alice’in kafasini ugurma emri
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verecekken kralin sozl lizerine, onu mahkemeye c¢ikarmaya karar vermistir.
Mahkeme sonunda kraligce, Alice’i fantastik evrenden ¢ikarana kadar askerleri

ile birlikte kovalamistir.

Yan anlamda, kralice Victoria’nin bir temsili olarak tarihsel gosterge
olusturmaktadir. Victoria doneminin sert ve baskici tutumlari, filmdeki kupa
kraligesinin tavirlarinda goriilmektedir. O donemde iilkeyi zengin ve gii¢lii bir
konuma ulastiran Victoria, siyasi hayatta oldukca aktif rol iistlenmistir. Esi
Prens Albert’in politik alandaki ¢ekingenligi, filmde kupa krali¢cesinden oldukca
kiiciik boyuyla ve korkak tavirlartyla gosterilen, kral roliinde canlandirilmistir.
Kupa kraligesinin diizenli bahgesini kendi istegine gore sekillendirmesinin
yaninda, doganin ¢esitli canlilarin1 da kisisel zevkleri i¢in bir ara¢ olarak
kullanmaktadir. Bu dogrultuda mitsel anlamda antroposentrizm diislincesi, Bati
bireyciliginin i¢ diinyasini sekillendiren bir kiiltiirel bir gosterge olarak oOne
cikmaktadir. Nitekim birey disinda her seyin, birey i¢in var oldugu ve onun
kullanimina sunuldugu, dolayisiyla dogaya veya canlilara saygi duymak gibi bir
zorunlulugun olmadigr disilincesi, kupa kraligesinin diizenli bahgesinde

gosterdigi tavirlarda da goriilmektedir (Simsek, 2005).

Bunlarin yaninda Sekil 4.4’te bahsedilen diizen imgesi, Victoria dénemi ile
iligkili bir baska tarihsel gostergeyi barindirmaktadir. Nitekim bu donemde
kadinlarin ‘evin melegi’ olarak tanimlanmasi ve diizenli yapilarda tutularak,
sosyal hayatlarinin olmamasi1 gerektigi diislincesi, Alice’in fantastik evrenin
sonunda ulastig1 son noktayi, yani nihai diizeni karsisina getirmistir. Kralige bir
otorite simgesi olarak o donemde kadina yonelik bakislardan farklilagsa da, yine

de bireye yarar saglayacak olan diizenli yapida yasamaktadir.

Bir bagska tarihsel gosterge, kupa kralicesinin karari ile olusturulan mahkeme
sahnesidir. Yargilama sirasinda kralige ‘Once hiikiim sonra jiiri karar1® diyerek,
adaleti kendi istedigi gibi sekillendirmektedir. Zira kralige Victoria doneminde
Ingiliz adalet sisteminin kargasa iginde olmasindan dolay1 bu sahne, politik bir
hiciv tagimaktadir. Ayn1 zamanda daha da eskiye gidecek olursak makheme
sahnesi, 1830-1848 yillar1 arasinda hiikiim siiren Fransiz kral Louis-Philippe’nin
baskici tutumlar1 ve bozuk adalet sistemine bir géndermedir. Subat Devrimi
olarak adlandirilan bu tarihsel donem, ancak yetiskinlerin animsayabilecegi

karmasik bir politik temellendirmedir. Yine bu donemin ¢ok daha Oncesinde
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yasanan Giiller Savasi, bir baska tarihsel imay1 giindeme getirmektedir. Sekil
4.7°de goriilen kupa kraligesinin, bahcesinde sadece kirmizi giiller istemesi ve
beyaz giilleri goriince sinirlenmesi, York hanedanligi ile Lancaster
hanedanliginin armalarindaki beyaz ve kirmizi giilleri temsil etmektedir
(https://medium.com/sunnya97/alice-in-wonderland-political-allusions-

91aff911fe06, 18.10.2019). Kupa kraligesinin kirmiz1 giil ile simgelenmesi de,
Lancaster hanedanliginin o donemdeki kralicesi Margaret de Anjou ile
Ozdeslestirilmigtir. Nitekim Margaret, kral Henry’nin aksine siyasi yasamda

daha aktiftir ve tipkt Victoria donemindekine benzer bir imaj ¢izmektedir.

4.5 Alice Harikalar Diyarinda Filminde Dini Ve Mitolojik Aktarimlar

Sekil 4.8: Alice Harikalar Diyarinda filminde Alice’in tirtil ile konustugu plan

Kaynak: https://webteizle.vip/izle/altyazi/alice-in-wonderland-1951

Sekil 4.9: Alice Harikalar Diyarinda filmindeki tavsan

Kaynak: https://webteizle.vip/izle/altyazi/alice-in-wonderland-1951
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Sekil 4.8°de goriilen tirtil, Alice’in beyaz tavsani ararken karsilastigr bir
karakterdir. Nargile igen tirtil, c¢esitli harflerden dumanlar c¢ikararak
konusmaktadir. Siirekli Alice’e kim oldugunu sormaktadir ve mantarin bir
tarafinin boyunu uzatacagi, bir tarafinin ise kisaltacagini sodyleyerek, fiziksel

degisimine yardim etmistir.

Yan anlamda tirtil, dinsel ve mitsel bir goéstergedir. Daha 6nce aciklanan,
Hristiyanlik 0Ogretisindeki yeniden dogus imgesini temsil etmektedir. Bu
dogrultuda kokeni, birtakim Pagan ve Yunan mitolojisi Oykiilerine
dayanmaktadir. Yeniden dirilis miti, tirtilin dogas1 geregi eski hayatinin 6lmesi
ve yeni bir bedende dirilmesi ile desteklenmektedir. Bunun yaninda Alice,
fiziksel olarak degismesini saglayan mantari, tirtilin yonlendirmesi ile bulmus
ve eski hayatindan fiziksel olarak farklilasarak, yeniden dogus mitine gonderme

yapmistir.

Ote yandan Alice’in hem tirtila, hem de fantastik evrendeki diger canlilara bazi
noktalarda sinirlenmesi ve ahlak dersi vermesi, daha once de belirtildigi gibi,
Victoria donemi bakis acisinin ikiligi olmakla birlikte, bunun yaninda
Hristiyanlik dini gostergesi olarak alt metinde gizlenmistir. Zira inanisa gore ilk
glinahin suclusu olan Havva dolayisiyla kadin cinsi, giinah islemeye yatkindir
ve kurallarla denetim altina alinmas1 gerekmektedir. Bu noktada Alice, Victoria
doneminde yasayan bir cocuk olarak, alistig1 kurallar1 fantastik evrendeki diger
canlilardan da bekledigi ic¢in, gercek disiligi algilamada giicliik ¢ekmektedir.
Zira Victoria donemi, Orta Cag’dan gelen tim bu dini 6gretileri devam

ettirmektedir ve ¢ocuklara belirli kurallar ile ahlak dersleri verilmektedir.

Hristiyanlik ogretisine gore yine ilk giinahin bir getirisi olarak cocuklar,
dogustan giinahkardir ve Isa’min  buyurdugu iizere, vaftiz edilerek
arindirilmaktadir. Bu dogrultuda 6rneklemde de goriildiigi tizere Alice, sik sik
suyun igerisine girip cikmaktadir. Inanisa gére arindirilan kisinin eski giinahkar
hayat1 bitmis ve yeniden dogmustur. Dolayisiyla yeniden dogus miti, su

motifleri ile de desteklenmektedir.

Bir bagka dini gosterge, Alice ile kupa krali¢esinin, ¢esitli hayvanlar1 kullanarak
kriket mag¢1 oynadigi sahnedir. Zira Hristiyanlik inanisindaki yaradilis

metinlerinde, kainattaki her seyin insanlar igin yaratildigi ve her canliya
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hakimolabilecek bir cins olarak nitelendirilmesi, bu sahnede karakterlerin
davraniglarina yerlestirilen dinsel bir gostergedir. Bu ayni zamanda
antroposentrizm diisiincesi ile de Ortiiserek, Bati’nin bireyciligini destekleyen
kiltirel bir gostergedir. Dolayisiyla Alice ve kralige, sopa veya top yerine
hayvanlar1 kullanarak kaba davraniglar sergilemektedirler. Hayvanlarin ise,
Alice’in beceriksizligi ile dalga ge¢meleri, Disney’in prenses anlatilarinda
siklikla goriildiigli tlizere kotiiciil motiflerin, ¢esitli canlilar {izerinden

aktarilmasini animsatmaktadir.

Ote yandan diialist bir yaklagim ile Incil’de bahsedilen yilan, kétiiliigiin araci
olarak ilk gilinahin islenmesinde etkili olmustur. Doganin bir pargasi olan
ciceklerin (Sekil 4.1) kotiiciil davranislari da, bu bakimdan her canliya
glivenilemeyecegi anlatisin1 barindirmaktadir. Yine ilk basta belirtilen ormanin
goriinimii —kafa karigtiricihigi ve gotik atmosferi- (Sekil 4.2) ilk giinahin
bah¢ede islenmis olmasindan dolayi, doganin da insan i¢in giivenilemez bir
ortam oldugunu gostermekte ve bu bakimdan Bati’nin diizen anlamindaki
kiiltiirel gostergesinin yaninda, Incil’in yaradilis metinlerine de dayanan dinsel
bir anlam tasimaktadir. Dolayisiyla dini bir alt metne dayali olan kotiligiin,
keskin bir ¢izgide belirlenmesi, Disney’in diger prenses anlatilarinda da siklikla
goriildiigii gibi, Alice filmindeki kraligenin (Sekil 4.7) salt kotii olusu ile de

ortiismektedir.

Sekil 4.9 da goriilen beyaz tavsan, diiz anlami ile Alice’in merak dirtiisiini
harekete gecirip, fantastik evrene girmesine neden olmustur. Gozliikli, beyaz
eldivenli, yelekli, elinde saati ve borazani olan, beyefendi bir goriiniimle
gosterilmektedir. Film boyunca Alice, tavsanin nereye gittigini ve neden acelesi
oldugunu 6grenmek i¢in onu bulmaya ¢aligmaktadir. Tavsanin en sonunda kupa
kraligesini ve krali c¢agirmak icin diizenli bahgeye yetismeye calistigi

anlasilmaktadir.

Yan anlamda tavsan, dinsel bir gosterge olusturmaktadir. Bu dogrultuda Sekil
4.8°de aktarilan yeniden dogus mitinin bir baska simgesidir. Nitekim Isa’nin
carmiha gerildikten sonra ii¢lincii giindeki dirilisi, Paskalya adi verilen dini
bayram ile kutlanmaktadir. Ge¢misi mitsel gostergede, Pagan Tanri’larinin
birtakim dirilis Oykiilerine dayanmaktadir. Hristiyanlik dininin bu mitlerden

etkilenmesi dolayisiyla, benzer olarak tavsan sembolii, yeniden dirilis ile
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O0zdeslestirilmistir. Nitekim tavsan, ilkbaharda erken yavrulayan bir hayvan
olarak, eski hayatin —kisin- bitmesi ve yeni hayatin —baharin- baslamasini
anlatmaktadir. Bunun yaninda Alice’in ¢ay partisine katildig1 sahnede sapkaci
karakteri, tavsanin saatinin iki giin ge¢ gosterdigini sdylemektedir. Zira Isa’nin
i¢ giin sonra dirildigi inanc1 gz 6niinde bulundurulursa tavsanin, dirilis giiniinii

yani Paskalya’y1 kagirmamak adina acele ile hareket ettigi sonucuna varilabilir.
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5. RUHLARIN KACISI FILMININ ROLAND BARTHES’IN
GOSTERGEBILIM YONTEMINE GORE INCELENMESI

Sen to Chihiro no Kamikakuski (Ruhlarin Kacisi, 2001) Stiidyo Ghibli
tarafindan yapilan ve Miyazaki Hayao tarafindan yoOnetilen, Japon anime
filmidir. Ana kahraman Chihiro, kasabasindan yeni tasinan kiiciik bir kizdir.
Ailesi ile birlikte tasinmak iizere ¢iktiklari araba yolculugunda, yanlis bir yola
saparlar. Karsilarina ¢ikan yapidan iceri girmek isteyen anne ve babasinin
yaninda Chihiro, istemeyerek onlarin pesinden gider. Terkedilmis bir goriintiisii
olan diikkanlarin birinde, ¢ok cesitli yiyeceklerle karsilasan anne ve baba,
zaman kaybetmeden yemek yemeye girisirler. Chihiro, onlar1 tekrar buldugunda
birer domuza doniismiislerdir. Bu noktadan sonra artik Chihiro, fantastik

evrende cesitli canlilarla karsilagir ve gorevlerini yerine getirmek icin ¢abalar.

Bir Ghibli filmi olan Ruhlarin Kagisi, Oscar 6diilii kazanmis ilk anime olmasi
bakimindan, diinya c¢apinda 6nemli bir konumdadir. Zira Japon animelerinin,
kiiltire 6zgli yapilar1 ile Bati’da, Dogu’daki gibi algilanmayis1 goéz Oniinde
bulundurulursa, s6z konusu filmin bu konuda 6ne ¢iktig1 noktalar1 animsamak
yerinde olacaktir. Ik olarak Ruhlarin Kag¢isi 'nin tamamen Japon kiiltiiriine dzgii
oldugunu soylemek yanlis olacaktir. Zira yonetmen Miyazaki, sadece kendi
iilkesine degil, tiim diinya c¢ocuklarina —ve yetiskinlerine- hitap edebilmek

adina, filmin icerisine bazi bilindik motifler yerlestirmistir.

Filmin acilis sahnesinde goriilen araba nesnesi ve igerisinde olduk¢a modern
kiyafetleri ile yolculuk yapan aile, evrensel bir imaj ¢izmektedir. Yine, ailenin
yanlig yola girdikten sonra ulastig1 1ss1z kasabadaki diikkanlarin vitrinleri, goz
alici parlakliklar1 ile Disneyland’t animsatmaktadir (Osmond, 2014). Ote
yandan, Grimm Kardesler tarafindan uyarlanan Hansel ve Gretel masalinin
anlatisi, 1ss1z kasabadaki yemek yeme sahnesini de, Bati’lh seyirci i¢in tanidik
yapmaktadir. Bunun yaninda Ruhlarin Kagisi, olay Orglisii igerisinde ana
kahramanin1 Alice’e benzer olarak fantastik bir evrene gotiirmesi ve ¢esitli

maceralardan sonra ger¢cek hayata geri dondiiren yapisi ile, bilindik bir temay1
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barindirmaktadir. Yine filmdeki karakterlerden Yubaba’nin, kupa kraligesinden
esinlenilerek c¢izildigi de bilinmektedir. Tiim bunlarin yaninda Pagan ve
Hristiyan kokenleri olan ‘Cadilar Bayrami’ (6zglin adi ile: Halloween)
dolayistyla Ruhlarin Kag¢isi’'ndaki maskeli, perili, kostiimlii bitakim goriintimler

de, ozellikle Bati’l1 iilkeler i¢in anlamlidir.

5.1 Ruhlari Kacisi Filminde Doga-Insan iliskisi

Sekil 5.1:Ruhlarin Kagisi filminde Chihiro’nun ¢igeklerin arasindan gectigi plan

Kaynak: https://webteizle.vip/izle/altyazi/sen-to-chihiro-no-kamikakushi

Sekil 5.1’in diiz anlaminda Chihiro, cesitli renkteki c¢iceklerin arasindan
gegerek, domuza donlismiis ailesini gérmeye gitmektedir. Yan anlamda ise, ilk
olarak sinematografik gosterge goéze carpmaktadir. Ciceklerin canli renkleri,
Chihiro’nun iginde yiiriidiigii doganin da canliliin1 ve insani igine alarak
kucakladigin1 gostermektedir. Bunun yaninda mitsel olarak Sekil 5.1°in alt
metninde, Japon dini inang¢ ve Ogretileri ile i¢ ice ge¢mis birtakim kiiltiirel
gostergeler bulumaktadir. Zira Sinto inanisina gore, her maddenin 6ziinde bir
ruhu yani Kami’si bulunmaktadir ve Kami’ler kutsal varliklardir. Doga ve
canlilarinin da ruhu olduguna gore, insanlarin onlara saygi gdstermesi
gerekmektedir. Sekil 5.1°de goriilen ¢igeklerin canliligi, bu anlatimi gorsel
anlamda pekistirmektedir. Nitekim bunun yaninda filmdeki pek c¢ok canli,
doganin bir parcast olarak s6z konusu anlami destekleyen gostergelerle

aktarilmistir.

Bu noktada filmdeki canlilarin doga ve insan anlatimindaki kiiltiirel
gostergelerini, Chihiro ile iliskileri kapsaminda agiklamak miimkiindiir. Ilk

olarak Chihiro’nun, hamamdaki zorlu gorevini temsil eden karakter karsimiza
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¢ikmaktadir. Kokusmus ruh olarak nitelendirilen ve daha sonra irmak Tanrisi
oldugu anlasilan karakter, doganin bir pargasi olarak Chihiro’ya iyilestirici
0zelligi olan bir hamur parcasi vererek yardim etmistir. Yine Haku karakteri de,
ismini unutan bir nehir ruhudur ve film boyunca Chihiro’yu korumustur.
Hamamin kazan dairesinde ¢alisan Kamaji karakteri de, Oriimcegi andiran
fiziksel =~ gOriinlimii itibari ile doganin bir parcasidir ve huysuz, aksi
konusmalarinin yaninda Chihiro’ya yardim etmistir. Hamamin asansoriinde
goriilen dev turp ruhu Chihiro’yu ilk basta korkutsa da, sonradan birbirlerine
ojigi selam1 vererek, karsilikli saygilarini sunmuslardir. Doganin pargast olan
canlilar Chihiro’ya, dolayisiyla insana yardim etmektedir ve onu korumaktadir.
Chihiro da Japon Kkiiltiirinde yetisen bir ¢ocuk olarak, doganin canlilarina hem
saygisini sunmus hem de onlara yardim etmeye c¢alismistir. Bu anlamda; turp
ruhunun Onilinde egilerek dogayr selamlamis, 1rmak Tanrisi’nin ig¢indeki
pislikleri temizleyerek gercek bedenine kavusturmus, Haku’nun ismini

hatirlayarak bir nehir ruhu oldugunu animsamasina yardim etmistir.

Tim bu gostergeler Dogu’nun, Diialist dgreti kapsaminda Yin-Yang inanci
geregince, doga ve insani birbiri ile etkilesimi olan, biitliinciil bir anlayigla
aktardigin1 gostermektedir. Nitekim doga ve insan, Yin-Yang’in iki kutbu
olarak disiintiliirse, birbirlerinin igerisinde diger karsithigin bir pargasini
tasidiklar1 vurgulanmaktadir. Ote yandan insani, doganin bir pargasi olarak
goren ve tiim canlilarin degerli olduguna vurgu yapan, derin ekoloji kavramu ile

de ortiisen bir anlat1 bulunmaktadir.

5.2 Ruhlarm Kacis1 Filminde Kahramanlar Ve i¢ Diinyalar

Sekil5.2: Ruhlarin Kagisi filminde Chihiro’nun hamamda giydigi kiyafetlerle olan
gorunumu

Kaynak: https://webteizle.vip/izle/altyazi/sen-to-chihiro-no-kamikakushi
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Chihiro, Sekil 5.2°de goriildigii tlizere diiz anlamda kiigiik bir kiz ¢ocugudur.
Yan anlamda ise baz1 dini, kiiltiirel, tarihsel gdstergeler barindirmaktadir. i1k
basta sdylenmesi gereken, yonetmen Miyazaki’nin, shojo (kii¢lik kiz) imgesini,
Chihiro  karakteri  kapsaminda, kendi ¢izgisinde olusturmast ve
farklilastirmasidir. Nitekim siradan bir shojo karakterinden farkli olarak
Chihiro, dogaiistii 6zelliklere sahip degildir. Zira Miyazaki, arkadaginin Chihiro
yaglarindaki  kizim1  godzlemledigini belirterek, karakterin davranis ve
konusmalarinda siradan bir ¢ocugu -bazi yonleriyle Japon ¢ocugunu-
yansittigini  soylemistir (Sen, 2014: 315-316). Bu noktada daha Once de
belirtildigi gibi Chihiro’nun, kazan dairesinde ayakkabilarin1 yere vurdugu
sahne, gercek diinyadaki c¢ocuklarin davranislarini animsatmaktadir. Bu
sahnenin, Sinto inanig1 geregi temizligin baslica gorevlerden biri olarak
sayildigi, baska bir dini gostergesi daha bulunmaktadir. Zira Japon kiiltiiriinde
evlere, cincalara (tapinaklara) veya herhangi bir yapiya girilirken ayakkabilarin

¢ikarilmasi, temizlik acisindan olduk¢a 6nemlidir.

Chihiro’nun asina oldugu Japon inan¢ ve kiiltiirel ogretileri dolayisiyla,
fantastik evrende karsilastigi gercek dis1  deneyimleri algilamasi da
kolaylasmistir. Bu anlamda Chihiro, daha 6nce de belirtildigi gibi, cesitli
fantastik canlilara yardim etmekte ve yol gdstermektedir. Nitekim doganin
canlilarina yardim etmesi, Sinto inanci geregince insanin dogaya ve fiziksel
diinyaya olan saygisini gostermektedir. Bu dogrultuda Chihiro’nun davraniglari,

dinsel gostergeleri de i¢inde barindirmaktadir.

Chihiro’nun fiziksel goriiniimii; genis alin ve yanaklar, kii¢iik gozler ve siyah
saclar ile Dogu toplumundan bagimsiz degildir. Benzer sekilde iizerindeki
kiyafetler, Japonya’nin geleneksel kiyafetlerini andiran kiiltiirel bir gostergedir.
Bunun yaninda Japon tarihinde sinifsal ayrisma ve kiyafet diizenlemelerine
gonderme barindirmaktadir. Nitekim Chihiro’nun  hamamda ¢alismaya
basladiktan sonra bu kiyafeti giymesi, Japon calisma hayatindaki aynmi tip

kiyafetleri giyen is¢i sinifin1 temsil etmesi ile tarihsel bir gostergedir.

166



5.3 Ruhlarin Kacis1 Filminde Birey-Toplum Tliskisi

Sekil 5.3: Ruhlarin Kagisi filminde Chihiro’nun hamamda yerleri sildigi plan

Kaynak: https://webteizle.vip/izle/altyazi/sen-to-chihiro-no-kamikakushi

Sekil 5.3’iin diiz anlaminda Chihiro ve diger is¢i kadinlar, hamamin tabanini
firgalayip temizlemektedir. Yan anlamda ise Dogu kiiltiirlinde bireyin, toplum
icin Oonem kazandigi birkac¢ diisiince yapisi gizlidir. Bu anlamda ilk olarak
soylenmesi gereken; salt olarak Japon kiiltiiriinlin, birey ve toplum ile ilgili
yapisinin kiiltiirel, toplumsal, geleneksel birtakim sistemlerden bagimsiz
olmadigidir. Zira daha Onece de belirtildigi gibi, bireyin toplumla olan
iliskilerini diizenleyen ‘Ie ve ‘On’ kavramlari, ¢esitli alanlarda var

olabilmektedir.

Bu dogrultuda ilk basta ‘Ie’ kavrami, kan bagina dayali olmayan aile veya
haneyi temsil eden diisiince yapisiyla, ailenin bireyden {istiinligiini
vurgularken, ayni zamanda toplumsal gdrev niteligindeki birtakim borglar1 da
giindeme getirmektedir. Bireyin cesitli konularda pek c¢ok goérevi olmakla
birlikte, Sekil 5.3’lin yan anlami ile benzesen durum ise, Chihiro’nun hamamda
calisabilmek adina, hamamin yoneticisi Yubaba ile yaptig1 sozlesme geregi,
artik bir bor¢ niteligindeki gorev duygusu ile hareket etmesidir. Nitekim diger
kadin ¢aliganlarin hizina yetisemeyen Chihiro, borcunu 6deme duygusu ile, pes
etmeden ¢alismaya devam etmektedir ve iginde oldugu is¢i sinifi grubuna olan
bagliligini, sadakatini, istegini pekistiren bir imaj ¢izmektedir. Bu diislince
sistemi, Japon bireylerin karsiliklt giiven ve dayanisma icinde oldugu, grup
yagsaminin bdylelikle bireyin kendi yasamindan daha {istiin oldugu, baglamsallik

kurami ile de ortiismektedir.
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Ote yandan Chihiro’nun ismindeki birka¢ harfin Yubaba tarafindan alindig
sahne, aslinda birey ve toplum ile ilgili bir baska gostergeyi iginde
bulundurmaktadir. Bu dogrultuda Yubaba, Chihiro’nun o ana kadar ait oldugu
aileden, yani ‘fe’den kopmasi ve kendi ‘Ie’sine katilabilmesi i¢in kalan tek
harfe gore, yeni bir isim vermistir. Zira soyadin, addan 6nce yazildigi Japon
sisteminde, ailenin bireyden oOnce geldigi vurgusu pekistirilmekte ve bu
dogrultuda Chihiro’nun yeni bir ‘Ie’ye girmesi, énceki isminin degistirilmesi ile

saglanmaktadir.

Sekil 5.3’lin bir baska yan anlami, yine bor¢ sisteminin 6ngdrdiigli topluca
calisma kavraminin beraberinde getirdigi tarihsel gostergedir. Zira Japon
tarthinde Onemli olan c¢aliyma hayati, bireyin topluma olan borglarini
O0deyebilmesi ve ulusuna katki saglayabilmesi adina 6nemlidir (Benedict, 2011).
Nitekim ikinci Diinya Savasi sonrasi, hizli bir sekilde kalkinmaya calisan Japon
sanayi hareketleri dolayisiyla, kadinlarin da is giiciine katki saglamasi, Sekil
5.3’deki kadin iscilerin ¢alisma hayati ile benzesen tarihsel bir gostergedir. Bu
anlamda Chihiro da, birey olarak topluca ¢alismaya katilmis ve bu diisiinceyi

desteklemistir.

5.4 Ruhlarin Kacis1 Filminde Tarihsel Yap1

Sekil5.4: Ruhlarin Kagist filminde hamamin goriinimii

Kaynak: https://webteizle.vip/izle/altyazi/sen-to-chihiro-no-kamikakushi

Sekil 5.4’in diiz anlaminda, hamamdaki c¢esitli fiziksel goriintisleri ile
birbirinden farklilasan miisteri veya is¢iler bulunmaktadir. Yan anlamda ise
hamam mekani, sadece tarihsel degil, pek cok alanda gostergeler tagimaktadir.

[lk olarak hamamin, Japon kiiltiiriindeki énemine deginmek yerinde olacaktir.
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Bu dogrultuda tarihsel bir 6nemi olan hamamlara Japonca ‘sento’ denmektedir
ve halk hamami olarak tanimlanmaktadir. Japon halk hamamlari, tarihsel olarak
oldukg¢a eski bir ge¢mise sahip olmakla birlikte, giiniimiizde dahi —pek ¢ok
tilkede ortadan kalkmis olmasina ragmen- hala devam etmektedir (Cihan, 2006:
148). Zira bunun temelinde, salt bir hamam olarak algilanmayisi; kiiltiirel
anlamda Japon insaninin yasayis bicimine etki eden anlamlara sahip olmasi

bulunmaktadir.

Bu dogrultuda sento kurumlari, Japonlarin toplumca yaptiklart pek ¢ok
aktiviteden birini olusturmakta ve bireyi bu anlamda ‘Ie’sine yaklastirmaktadir.
Ote yandan daha énce de bahsedilen temizlik mevzusunun, hem Sinto inanisi
geregi, hem de kiiltiirel yasayis olarak oturmus bir biling olmasindan dolayi,
hamam mekan:1 ile 6zdeslesen durumu, Japonlar i¢in 6nemlidir. Dolayisiyla
Sekil 5.4’lin yan anlaminda hem kiiltiirel, hem de tarihsel bir gosterge olarak

sento kurumundan yararlanilmistir.

Diger taraftan Sekil 5.4’te goriilen hamam is¢ilerin kiyafetleri, tarihsel bir
gostergedir. Dikkatli incelenirse hamam calisanlarinin giysileri, riitbelerine gore
farklilagmaktadir. Ayni riitbe (veya seviye) olan ¢alisanlar, aymi tip kiyafet
giymektedir. Bu anlamda c¢alisanlarin giydigi ayni tip kiyafetler, Japon tarihinin
¢esitli donemlerinde var olan, isci sinifini temsil etmektedir. Zira sert sinifsal
ayrimlarin yapildig1 Japon tarihsel ddnemleri animsanacak olursa, (Ikinci Diinya
Savasi’na kadar) filmdeki hamamin yoOneticisi olan Yubaba’nin, tim
calisanlardan ayr1 olarak —Victoria donemi elbiselerini andiran- iist sinifi temsil
eden goriiniimii itibari ile ¢calisanlardan net bir sekilde ayristirilmasi, tarihsel bir
gostergeyi olusturdugu sonucuna varabilmek miimkiindiir (Nochimson, 2013:
231). Yine ozelde kadin isgilerin ayni tip kiyafetler ile topluca hamamin
tabanini temizledikleri sahne, 6zellikle savas zamanlarinda (Japonya i¢in 6zelde
Ikinci Diinya Savasi sonrasi) erkeklerin cephede olmasindan dolayi,
endiistriyellesmeye katkida bulunabilmek icin Japon kadinlarinin topluca is

giiciine katildiklar1 doneme dair, tarihsel bir gdstergeyi barindirmaktadir.

Yine hamam c¢alisanlarinin siirekli olarak miisteriler ile ilgilenmeleri ve
caligmalar1, Japon tarihinde ozellikle Meiji dénemi ve Ikinci Diinya Savasi
sonrasindaki hizli kalkinma cabalarini animsatmaktadir. Zira bu donemlerde

Japon toplumu, agir sanayi hamleleri ile endiistriyellesme siirecine girmis ve
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bunun bir sonucu olarak dogay1 hizla tahrip etmeye baslamistir. Nitekim filmde
bu endiistriyellesme ve makinelesme, Kamaji karakterinin g¢alistirdigi kazan
dairesi ile gosterilmektedir. O doneme ait olabilecek eski tip, biiyiik, fazla
teknolojik goziikmeyen makineler ve kiigiik is perilerinin is¢i olarak siirekli
calismaya mecbur birakilmasi, Japon tarihinin sanayilesme siireglerine dair
tarihsel gostergelerdir. Zira Kamaji, is perileri isi birakirlarsa, biiyiiniin

bozulacagini sdyleyerek bu anlatimi desteklemistir.

Ayn1 zamanda doganin da bu gelismeler neticesinde tahribinin sonucunu, Haku
ve hamamin miisterisi olarak gelen irmak Tanris1 gostermektedir. Haku, nehir
yataginin kurumasit sonucu ismini, eski bedenini ve dolayisiyla ruhunu
kaybetmek zorunda kalmistir. Irmak Tanrist ise, insanlarin nehirlere attigi
¢opler sonucu kirlenmis ve kotii koku Tanrist olarak anilmaya baslamistir. Nehir
motifi, ayn1 zamanda Minamata olaylarina dair yapilan tarihsel bir gostergeyi

icermektedir.

Ote yandan, hamama gelmeden &nce Chihiro ve ailesinin 1ssiz kasabaya
vardiklar1 sahne, yine bir baska tarihsel gdstergeyi barindirmaktadir. Bu
anlamda Japonya’nin 6zellikle Meiji donemi igerisinde Batililasmay1 ornek alan
tavri, kasabanin goriinimiindeki Disneyland motifleri ile gosterilmistir. Sahte
Bati’y1 ¢cagristiran bir goriinliim ile yaratilan kasabanin yaninda, araba nesnesi ve

ailenin giyinisindeki modern goriiniimii, bu anlatim1 desteklemektedir.

5.5 Ruhlarm Kagcis1 Filminde Dini Ve Mitolojik Aktarimlar

Sekil 5.5: Ruhlarin Kagisi filminde ormana giden yolun kenarinda agaca yaslanmis
halde duran kirisin goriinimi

Kaynak: https://webteizle.vip/izle/altyazi/sen-to-chihiro-no-kamikakushi
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Sekil 5.6: Ruhlarin Kagisi filminde gemiye benzer bir aracin i¢inden ¢ikan saydam
varliklarin ve Chihiro’nun goériiniimii

Kaynak: https://webteizle.vip/izle/altyazi/sen-to-chihiro-no-kamikakushi

Sekil 5.7: Ruhlarin Kagisi filminde Yubaba’nin goriiniimii

Kaynak: https://webteizle.vip/izle/altyazi/sen-to-chihiro-no-kamikakushi

Filmde dini veya mitolojik pek ¢ok unsur bulunmaktadir. Bunlardan ilki,
fantastik evrene girmeden once Chihiro ve ailesinin orman yolunda gordiikleri
birtakim motiflerin yan anlamlarinda gizlenmistir. Bu dogrultuda Sekil 5.5’in
diiz anlaminda, tahtadan kirisi andiran ve agaca yaslanmis halde duran yapi
goriilmektedir. Yan anlamda ise Sinto dini geregince, bulundugu yerin
kutsalligin1 simgeleyen Torii’yi olusturmaktadir. Bu dogrultuda Sekil 5.5’in
gostergebilimsel anlami; daha O6nce de bahsedilen, Japon tarihinin yaratilis
destanlar1 olan ve mitolojik Oykiileri ig¢inde barindiran Kojiki ve Nihonji’ye
kadar uzanmaktadir. Zira Japonya’nin irili ufakli adaciklarimin birbirine
baglanabilmesi ve su iizerinde yiikselmesi dolayisiyla, Torii’ye yiliklenen anlam
ile kutsal birlik simgelenmektedir. Sekil 5.5’te Torii’nin hemen dibindeki kii¢lik
evlere benzeyen yapilar ise, Chihiro’nun annesinin sdyledigi ilizere tapinaklar,
yani cincalardir. (Naumann, 2005: 23-28). Cincalarda birtakim Yokai’lerin

kiiciik heykelciklerinin de bulunabilmesi, bu sahnenin devaminda birka¢ defa
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goriilen ve giilen surata benzeyen heykel ile ortiisen bir anlatima sahiptir. Zira
filmi izleyen her Japon i¢in bu heykel, yol gosterici ve iyi niyetli herhangi bir
Kami’yi c¢agristirmaktadir. Aym1 zamanda filmdeki Yiizsiiz karakterine de
benzeyen yliz hatlari, Japon kiiltiirinde O6nemli bir konumda olan maske
olgusuna dair mitsel bir gostergeyi barindirmaktadir. Nitekim maskeler,
Kami’lere olan saygi ve sevgiyi gosterebilmenin sanatsal bir faaliyeti olarak
Japon tiyatrolarinda kullanilan, ayni zamanda dinsel bir etkinliktir. Heykelin
yliz hatlarindaki maske cizgilerine benzer goriiniimii, ilerleyen sahnelerde
goriilecek olan Yiizsiiz karakterine seyirciyi hazirlarken, Torii’nin kutsallik

anlatiminin devamini saglayarak dinsel gostergeyi pekistirmistir.

Fantastik evrene girdikten sonra ise, ilk basta mesaji verilen maske ve Kami
anlatilar, Sekil 5.6’da devam etmektedir. Diiz anlam olarak Sekil 5.6’da
Chihiro, ailesinin domuza doniigmesinin ardindan, 1ssiz kasabada bir anda
ortaya ¢ikan saydam gdlgeleri goriip telasla kosusturmaya baslamis ve gemiye
benzer bir tasitin karaya yanasmasi ile, birtakim varliklarin karaya ¢iktigini
gormiistiir. Yan anlam olarak ilk basta bu sahnede g¢alan miizik esliginde
gemiden inen ve saydamlasabilen maskeli varliklar, Noh tiyatrosunu akla
getirmektedir. Dini gosterge ise Noh tiyatrosunun birtakim dini &gretileri
tagimasi1 1ile iliskilendirilmistir. Budizm’de Budist azizeler maskeler ile
simgelenirken; Buda’nin dogum giinii kutlamas1 da maskeli torenler esliginde
gerceklestirilmektedir (https://mahamevnawabm.org/the-correct-way-to-
celebrate-vesak/, 18.09.2019). Bunun yaninda Sinto dini geregince Japonya’da
onceleri yapilan her Noh oyunu, Kami’lere sunulmaktadir. Agir hareketler
esliginde gergeklestirilen bu ritiieller, dini torenleri animsatmaktadir ve her biri

Sinto ve Budist tapinaklarda yapilmaktadir.

Film igerisinde maske olgusu, pek ¢ok karakter ile simgelenmistir. Bunlardan en
sik kullanilan1 Yiizsiiz, yani Japonca ismi ile ‘Kaonashi’ isimli saydamlasabilen
karakterdir. Yiizsliz, ilk basta Chihiro hamama girerken kirmizi koprii iizerinde
goriilmistiir. Chihiro’nun zorlu goérevlerinden birini temsil etmektedir ve film
icerisinde fiziksel olarak degisime ugrayarak biliylimiis ve tekrar eski haline
donmiistiir. Dinsel gostergede Yiizsliz, daha once de belirtilen Sinto dini
kapsaminda, Kami’lerin biri yumusak ve biri sert olan iki yiiziinii temsil

etmektedir. Diger tarafta kokusmus ruh olarak nitelendirilen fakat sonradan
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irmak Tanris1 oldugu anlagilan karakter ise, yine bir Kami’dir ve yash erkek
maskesi olan ‘Kagekiyo’ ile gosterilmistir. Bu maskede derin kirisikliklar,
kapali gozler, biliyiik ve acik bir agiz ile yashh ve kor rahibin yiizi
betimlenmistir. Irmak Tanris1 form olarak hem sudan olusmakta, hem de
ucabilmektedir. Bu anlamda mitsel gosterge olarak, Nihonji destaninda anlatilan
‘Kura-okami’ isimli bir Kami olan yagmur ejderhasini animsatmaktadir. Bu
ejderhanin yagmuru veya kar1 kontrol edebilen ve ayni zamanda yilana
benzeyen kivrimlar: ile ugabilen yaratik oldugu betimlenmektedir. Japonya’da

tim Sinto tapinaklarina sahip oldugu da belirtilmistir.

Haku ise, nehir yatagini koruyan bir Kami olarak dini gostergeyi
pekistirmektedir. Filmde isminin ‘Nigihayami Kohaku Nushi’ oldugunu Chihiro
tarafindan Ogrenince, bir nehir ruhu oldugunu da animsamistir. Haku’nun ilk
goriildiigii sahnelerde ¢igekleri iifleyerek biiyii yapmasi ve yine fiziksel olarak
degiserek biiriindiigii ejderha formu, mitsel baz1 gdstergeleri barindirmaktadir.
Kojiki destaninda gegen mite gore Izanagi ve Izanami, Japonya’nin sekiz biiyiik
adasim1 yarattiktan sonra, aralarinda ‘kutsal-iifleyen erkek’Tanris1 da bulunan
Kami’leri yaratmaya devam etmislerdir. Haku’nun ejderha formu ise Nihonji
destaninda c¢okca belirtilen deniz Tanri’larinin (Kami’lerinin), yilan ya da

ejderha olarak betimlenmesini desteklemektedir (Mackenzie, 1996).

Sekil 5.6’nin son olarak dini gdstergesinden biri de, ‘obon’ tdéreninin devami
niteliginde olmasidir. Zira bu sahneye gelmeden once Chihiro, tipki obon
ritielinin  6ngdrdiigii gibi, ruhlar diinyasinda kaybolmustur ve yolunu
bulamamaktadir. Fakat Sekil 5.6’nin torensel anlatisindan bir siire sonra Haku
karakteri belirerek, ona yardim etmistir. Bu anlatimi1 destekleyen sinematografik
gosterge, saydamlagan goriinim ile verilmistir. Nitekim saydamlik, ruh formunu
anlatabilmek i¢in etkili bir yoldur ve film boyunca pek ¢ok yerde kullanilmistir.
Yiizsiiz karakterinin istedigi zaman saydamlasabilmesi, trendeki yolcularin
saydam goriiniimleri, Chihiro’nun Sekil 5.6’da saydamlastigini farketmesi,

Japon Budizm inancina dair gdstergeleri olusturmaktadir.

Sekil 5.7°de goriilen Yubaba karakteri, diiz anlamda hamamin yonetici konumu
ile huysuz, aksi tavirlariyla Chihiro’yu karsilamaktadir. Yubaba, ilk olarak sekil
degistirdigi kus formunda goriilmektedir. Chihiro’nun hamamda ise baglamasi

igin onun isminin birka¢ harfini alarak, yeni bir isim vermistir. Chihiro ile

173



sozlesme yaparak hamamda c¢alismaya baslamasini saglamistir. Hamamin
yoneticisi konumunda goriilmektedir ve Chihiro’ya zorlu gorevler vermektedir.
En sonunda Chihiro’nun is sodzlesmesini yakarak, gercek diinyaya geri

donmesini saglamistir.

Yan anlamda ise Yubaba, mitolojik gostergeye dayanan bir anlatima sahiptir.
Bu dogrultuda, Japon mitolojisinde yer alan Yokai’lerden biri olan ‘Yama-
uba’y1 betimlemektedir. Mite gore; Yama-uba bir zamanlar Japonya’da yasayan
normal bir kadindir. Fakat kitlik donemleri geldiginde aile iiyeleri hayatta
kalabilmek i¢in, i¢lerinden en genci (genellikle yeni dogmus) veya en yasliy1
evden atmak durumunda kalmaktadirlar. Genellikle yasli kadinlar1 da, ormanin
derinliklerine gotiiriip Oliime terk ettikleri aktarilmaktadir. Boylece yash
kadinlar da, 6fke ve garesizlik i¢inde, insanlarla beslenen ve biiyii kullanabilen
varliklara doniigmiislerdir. Goriliniimleri siradan bir yashi kadini andirsa da,
dogaiistii gii¢ kullanabilmektedirler. Yine Japon mitolojisine gore, yaslh kadinlar
yalniz yasadiklar1 kuliibelerinde, yol ilizerinden gecen gezginciler i¢in barinak
ve yemek imkani sunmaktadirlar. Fakat gece olunca, sekil degistirerek seytani
bir cadi kiligina girip biiyli kullanarak, uyuyan misafirleri yakalayip yemeye
calismaktadirlar (http://yokai.com/yamauba/, 18.10.2019). Yine belirtilene gore
bu formlarinda agizlari, yiizlerinin biiyiikk bir boliimiinii kapsayacak sekilde
acgiktir. Saclari ise yasl bir kadinin saglarini andiran beyazliklarla birlikte, bazi
tutamlar1 yiliziine diismekteyken resmedilmislerdir. Yubaba bu anlatima benzer
olarak bliyl kullabilmekte ve sekil degistirebilmektedir. Goriiniim itibari ile de
yasli bir kadin olarak beyaz saclarinin yiiziine diismesi ve agzinin yiiziinden

oldukca biiyiik olmasi bakimindan Yokai anlatisin1 desteklemektedir.

Japon mitolojisinde yer alan Yokai Yama-uba, Batili agisindan Slav kiiltiiriine
dayanan ve Rus masallarinda sik¢a goriilen Baba Yaga (Rusg¢a ismiyle: baGa
Sra) isimli dogalistli varlig1 cagristirmaktadir. Daha 6nce de bahsedildigi gibi
Rus masallarinda Baba Yaga; ormanin derinliklerinde iskeletlerle dolu bir evde
yabani bir hayat yasayan, yashi bir kadin gorinimli bir cadidir. Yubaba’ya
benzer olarak iyi ve kot olabilen belirsiz bir karaktere sahiptir. Bunun yaninda
Baba Yaga’nin insan yiyebilmesi de, Yubaba’nin Chihiro’nun annesi ve babasi

i¢in yemek planlar1 yapmasina benzemektedir.
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Bu hikaye ile benzesen ve Grimm Kardesler tarafindan uyarlanan Hansel ve
Gretel masali da, Bati agisindan tanidiktir. Zira sadece Yubaba icin degil,
Chihiro’nun ailesinin 1ss1z kasabaya geldigi zaman yiyecekleri biiylik bir istah
ile yemek istemeleri ve sonrasinda sisman birer domuza donlismeleri, Bati
seyircisi i¢cin Hansel ve Gretel masalin1 akla getirmektedir. Bu masalda da, ag
kalmaktan korkan aile, c¢ocuklarini ormanin derinliklerine gotiiriirler.
Kaybolduklari ormanda yasli bir kadinin sekerden yapilma kuliibesine rastlayan
cocuklar ise, evi yemeye baslar. Cadi oldugu anlasilan yaslh kadinin amaci ise,
¢ocuklari sismanlatip yemektir
(http://myths.e2bn.org/mythsandlegends/userstory17797-hansel-and-gretel.html,
18.09.2019). Bunun yaninda Bati ac¢isindan domuz motifi, Yunan mitolojisi
Tanricas1 Kirke’nin efsanesini ¢agristirmaktadir. Efsanenin devaminda yer alan
Oliller diyar1 ve sihirli ada motifleri de, Ruhlarin Kag¢isi’na benzer temalari

barindirmaktadir.

Benzer anlati, Dogu’da Yokai anlatisi ile kendine yer bulurken, Japon sair ve
cocuk edebiyati yazar1t Miyazawa Kenji’nin, The Restaurant of Many Orders
(Bol Siparisli Restaurant) masalinda da benzer bir anlati bulunmaktadir. Bu
masalda, ormanda kopekleri ile avda olan iki asker, kopeklerin bir anda yere
disiip bayilmasi ile onlar1 terk eder ve aciktiklari i¢in restaurant bulmaya
giderler. Girdikleri restaurantta, pek ¢ok kuralin asildig: tabelalar bulunmaktadir
ve avcilar da bu talimatlara uyarak ilerlemektedir. Ustlerine krema siirmek, tuz
dokmek, metal esyalar1 ¢ikartmak gibi tuhaf maddelerin oldugu restaurantta
avcilar en son odaya geldiklerinde, yiizii gériilmeyen ve kapinin arkasindan
bakan iki ¢ift mavi goziin, onlar1 yemeye calistiklarini anlarlar. Avcilarin
masalin basinda ter ettikleri kdpeklerin odaya gelerek havlamalari sonucunda,
kapinin  arkasindaki canlilar korkarak wuzaklasirlar  (http://www.kenji-

world.net/english/works/texts/restaura.html, 18.10.2019).

Tiim bu edebiyat eserlerinin animasyon alaninda etkili olmasi, aslinda kiiltiirel
birer mit tasimalarindan kaynaklidir. Ozellikle cocuklar1 hedef alan ve ¢ocuk
edebiyat1 alaninda yer alan bu eserler, daha 6nce de bahsedilen Victoria donemi
kontrolcii uygulamalar1 ile benzesmektedir. Bu eserler ¢cocuklari; 6zellikle dini
Ogreti ve inanglarin ongiirdiigli giinahlardan uzak durmalar1 agisindan kontrol

altina almay1 amaclarken; yetiskinlerin de nasil ¢ocuk yetistireceklerine dair
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disiincelerini  yonlendirmektedir. Bati’'nin Hansel ve Gretel masalinda,
Hristiyanlik inancinin giinah saydigi oburluk temasi; Japonya’nin da dini
ogretilerinde Ongdriilen minimal yasam ile Ortiisen giinahlar, ya da uygunsuz
davraniglardir. Bu bakimdan her iki kiiltiir agisindan da geg¢misten beri
siiregelen yasam Ogretileri, masallarin sagladigi kotii karakterler iizerinden
insanligin bilincine islemektedir. Dolayisiyla c¢ocuklar, kendilerine anlatilan
masallardaki kiiltiirel mitlerinden korkmakta, yetiskinler de bunlardan ders
alarak, ¢ocuklarint kiiltiir bilinci ile yetistirmektedir. Boylelikle dini 6greti ve
inanclarin, toplumsal olarak insanliga etki etmesi, edebiyat metinlerinin insanlar

tizerinde yarattig1 etkiler ile temellendirilmektedir.

Ayn1 zamanda filmdeki tiim karakterlerin salt iyi veya kotii olmamasi, Taoizm
dini 6gretisi kapsaminda Yin-Yang dini gdstergesini tagimaktadir. Bu anlamda
ozellikle Yubaba ve kardesi Zeniba, birbirleri ile tipatip ayni olmalarinin
yaninda; keskin olmasa bile, iy1 veya kotiiciil motifleri, zit kutuplarin etkilesimi
ile aktarmaktadir. Zira Zeniba, Yubaba’nin huysuz ve aksi tavirlarinin tersine
daha cana yakin ve samimi olarak karsimiza ¢ikmistir. Ote yandan her ikisinin
de fiziksel olarak ayni goriiniime sahip olmalari, sz konusu Ogreti geregince

kutuplarin birbirleri igerisindeki parcalarini temsil etmektedir.

Yubaba’nin diger bir dinsel gostergesi de, film boyunca birkac¢ defa belirttigi
sekiz milyon ruh ile ilgilidir. Zira daha 6nce de bahsedilen sekiz milyon ruh,
Sinto dini ile iliskilidir ve yine mitsel Oykiilere gonderme yapmaktadir.
Hamamda cesitli Tanri’lara hizmet verdigini sdyleyen Yubaba, bu varliklarin
birer Kami olmasindan dolayi, ¢alisanlarin onlar1 biiyiik bir saygi ile karsilamasi
i¢in, 0zel olarak takip etmektedir. Nitekim davraniglarindan da anlasildigi {izere
¢ok fazla hoslanmadigi Chihiro’nun, irmak Tanrisin1 temizleyerek memnun
ettigi sahneden sonra, ona sarilmis ve diger c¢alisanlara onu Ornek almalar

gerektigini sOylemistir.
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6. SONUC VE TARTISMA

Icinde yasanilan diinyay1r ve cevreyi anlamlandirma fikri, yasamini avla
saglayan ilkel insandan giinlimiize degin, onemli bir yer kaplamaktadir. Bu
anlamda magaralarda yasayan insanlarin taklit yoluyla anlattiklar1 av térenleri,
doga giiclerine olan saygiya karisik korku ile geliserek ortaya c¢ikmistir. Zira
doga giicleri karsisinda caresiz olan ilkel insan bu giiclerden korkmus, veya
torenler yoluyla tapinarak saygi gostermistir. Doga giiclerine karsi ilkel insani
koruyan magaralar kutsal sayilmis, canlandirmanin etkisi ise hikaye anlatma
geleneginin ve taklitlerin ardindan, kutsal alanlara yapilan resimler yoluyla
devam etmistir. Cizilen resimler, hayvanlarin avlanmasina yardim eden biiyiili
bir tilsim olarak diisiiniilmiis ve kutsal sayilmistir. Tarihin ilk ¢aglarindan beri
insan yasaminda yer alan tasvir, dogada goriilen ger¢ek-dogal bi¢imlerin yani
sira; bir kismi1 insan, bir kismi hayvan seklinde resmedilen gercek dis1 figiirleri
de igermistir. Ayinin bir parcast olarak; bolluk, bereket gibi anlamlarla
iligkilendirilen bu c¢izimler, insanoglunun giinlik deneyimlerinin disinda,
hayalinde canlandirdigi tanr1 arayisi kapsaminda big¢imlendirdigi tasvirlerdir.
Tim bunlar aslinda yasami anlamlandirmak adina, ilkel insanin dogada

gordiiklerini veya hayal ettiklerini canlandirmak istemesi ile iliskilidir.

Diislerin gorsellestirilmesi, magara duvarlarina c¢izilen resimlerden beri
insanoglu tarafindan kullanilmistir. Gelisen yasam kosullarinin beraberinde
getirdigi ¢esitli sanat dallarinin arasinda sinema ise, gorintiilere hareket
kazandiran yapisi ile, diisleri gergekmis gibi gosterebilen illiizyonu saglamistir.
Sinematografinin mucidi Lumiere Kardesler, 1895 yilinda Paris’teki Grand
Cafe’de ilk gosterimlerini gergeklestirmis ve kisa bir siire sonra pek ¢ok tiir, bu
alan i¢ine yerlesmistir. Cansiz nesnelerin canliymis gibi gosterilmesi prensibine
dayanan animasyon tiirii ise, fantastik hikayeleri sunmaya oldukg¢a elverisli bir
ortam saglamistir. Zira hayal dilinyasinda canlandirilan diissel imgeleri
gorsellestirebilecek gerekli tekniklere herhangi bir sinirlandirma getirmeyen

animasyon, bu yoniiyle insanlar i¢in cazibe unsuru olmustur.
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Sinemanin kullandig1 fantastik motifler, zamanla teknolojinin de elverdigi
Olgiide tiimiiyle fantastik bir evren yaratimina evrilmistir. Animasyon
sinemasinin baslangicinda fantastik bir evrene dair ilk adimlar atilsa bile,
birtakim  teknik  olanaksizliklar  nedeniyle tam  anlamiyla  basar
yakalanamamuistir. Zira ger¢ek diinyadan ¢ok daha farkli, tiimiiyle hayal {iriini
mekanlar ve karakterleri gercekmis gibi yaratabilmek, ancak birtakim teknolojik
olanaklarla miimkiin olmustur. Bu dogrultuda sinema sanatinin gelisimi ile
birlikte, animasyonun da fayda sagladigi bir ortam dogmus ve fantastigin
yikseligi baglamistir. Fantastik evren temasi, ger¢ek diinyaya fantastik unsurlari
katan filmlerden farkli bir yapiya sahiptir. Bu dogrultuda fantastik diinyalar,
Ozellikle gercek diinyaya geri dondiiren anlatisi ile farklilagsmaktadir. Buradaki
nihai ayrim, goézlerimizin Onilinde duran gergeklik ile goriilmeyen diisselligi,
birbirinden ayirmanin basitligi dolayisiyla iki diinyayr da net olarak
gorebilmemizle iligkilidir. Ayn1 zamanda tarihiyle, mitolojisiyle, cografyasiyla,
iginde yasayan canlilariyla, tiimiiyle farkli ve hayal {iriinii bir diinya
yaratilmaktadir. Zira sinemadaki fantastik evrenlerin goriiniimlerinde, bu
durumun teknik olarak nasil gerceklestiginin bir onemi bulunmamaktadir. Bu
anlamda fantastigin; dehset verici gorintiileri tekinsiz imge ile birlikte kullanan
korku tiirlinden ve yaratilan teknolojik ve bilimsel ¢agin kurallarina uygun

davranan bilim kurgudan siyrildig1 sdylenebilmektedir.

Timiiyle bastan yaratilan evrenlerin bu noktasinda, fantazyanin g¢ekiciligi
baslamaktadir. Nitekim o zamana kadar bilinmeyen, gidilmeyen, goériilmeyen
hayali evrenler, tipki gercek diinyada, kitalarin yeni kesfedildigi zamanlardakine
benzer olarak, merak duygusu yaratmaktadir. Ilk defa karsilasilan fantastik
evrenler, insanoglunun magaralarda yasadigi zamanlardan beri disledigi ve
tasvir ettigi motifleri barindirmasi1 bakimindan da cezbedici olmaktadir. Bu
anlamda sinemanin goriintiilere hareket kazandiran yapisi, animasyonun diisleri
gerceklestiren fantastik evrenleri ile birlestiginde, izleyicinin filmdeki kahraman

ile kendini 6zdeslestirebilecegi bir ortam1 giindeme getirmektedir.

Diislenen evrenler, gercek diinyadan farkli kurallara ve varliklar alanina sahip
olsa bile, ortaya ciktig1 kiiltiire ait anlati yapilar1 etrafinda sekillenerek
olusmaktadir. Bu dogrultuda fantastik yolculuga c¢ikan kahraman, hem gercek

diinyanin sistematikligi ile aciklanamayan gercek disi motfilerle bezeli diissel
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evrenin i¢ine karismakta; hem de i¢cinde yasadigi kiiltiiriin toplumsal belleginde
yer alan birtakim izlerle karsilasarak, bilissel ve fantastik bir diizlemde

ilerlemektedir.

Ilkel insandan giiniimiize, uygarliklarin gelisiminde ortak veya benzer
kiiltirlerle yogrulmus dini veya cografi temelli medeniyetler, Bati ve Dogu
ayrismasini giindeme getirmistir. Bati ve Dogu medeniyetleri, tarihsel siireg
icinde yer yon olgusundan ziyade, daha c¢ok ideolojik temellendirmeler ile
ayristirtlmigtir. Bu anlamda Avrupa, Amerika ve Kuzey Atlanta i¢in Bati
medeniyetleri; Uzak Dogu, Orta Dogu, Orta Asya, Yakin Dogu gibi Asya kitasi
bolgelerine ise Dogu medeniyetleri tanimlamasi yapilmistir. Bati ve Dogu
medeniyetleri, ortak bir tarihsel ge¢mise sahip olamalar1 bakimindan bazi
noktalarda  benzer soOylenceler gelistirseler de, toplumlarin  yapisi
belirginlestikce, bu anlatilar1 farkli inaniglarla temellendirmislerdir. Bu
dogrultuda sinema da, bahsedilen kiiltiirel farklilagsmay1 tagiyan bir sanat dah
olarak tarihsel siirecte, Bat1 ve Dogu toplumlarinin anlatilarinda kendine yer

bulmustur.

Calismada fantastik evrenlerin, iginde dogdugu kiiltirden bagimsiz olarak
sekillenmedigi savindan hareketle, Dogu ve Bati medeniyetlerini bu alanda
temsil eden iki film secilerek, bahsedilen kiiltiirel farkliligin diissel diinyaya
olan etkisinin ne oldugu cevaplanmaya c¢alisilmigtir. Bu anlamda Bati
medeniyetini temsilen; Clyde Geronimi, Hamilton Luske ve Wilfred Jackson
yonetimindeki Walt Disney yapimi, Alice in Wonderland (Alice Harikalar
Diyarinda, 1951) filmi, Dogu medeniyetini temsilen ise Miyazaki Hayao
yonetimindeki Stiidyo Ghibli yapimi Sen to Chihiro no Kamikakushi (Ruhlarin
Kagigi, 2001) filmi secilmistir. Her iki film de, tiimiiyle fantastik evren
anlatimina yer vermeleri ve medeniyetler arasi basar1 saglamis yapimlar

olmalarindan dolay1 se¢ilmistir.

Inceleme sonunda secilen temsillerin, hem birbirinden oldukca farkli kiiltiirel,
mitolojik, dini, tarihsel veya geleneksel anlatilarla fantastik evreni
sekillendirdikleri, hem de Bat1 ve Dogu kiiltiirlerinin ge¢misinde yer alan ortak
anlat1 yapilarinin, farkli inaniglarla temellendirildigi iizeri ortiik anlatilara sahip
olduklar1 goriilmiistiir. Bu anlamda sinemanin, dolayisiyla fantastik evrenlerin

kiltir ile baglantili oldugu varsayimi dogrulanmistir. Bunun yaninda her iki
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orneklemin ana kahramanlari, i¢inde dogdugu kiiltiire ait davranigsal veya
fiziksel Ozellikler gostererek, bu fikri desteklemistir. Ayn1 zamanda Bati ve
Dogu medeniyetlerine dair bahsedilen kiiltiirel, mitolojik, dini, tarihsel veya
geleneksel anlati farkliliklarinin, animasyon alaninda yaratilan fantastik
evrenlerde belirgin rol oynadiklar tespit edilmistir. Ote yandan Kralige Victoria
doneminde yazilan bir masala dayanan Bati o6rneklemi Alice Harikalar
Diyarinda filminin yazildig:1 tarihsel dénem incelendiginde, mevcut donemin
birtakim kiiltiirel veya sosyal sartlarindan bagimsiz olmadigi gorilmistiir.
Dolayistyla eserin yazildigi donemin, igerigini de etkiledigi sonucuna

ulasilmistir.

Sonu¢ olarak sirlarla dolu varliklar alani, insanin magaralarda yasadigi
zamanlardan beri merak duygusunu harekete geciren ve onu gercek olanin
Otesine gecirebilen bir cazibe unsuru olarak arastirmaya ve incelemeye degerdir.
Ayn1 zamanda bu fantastik yolculuk, icinden c¢iktig1 kiiltiiriin tarihiyle,
cografyasiyla, mitolojisiyle ya da inamiglar1 ile harmanlanan tanidik bir
evrendir. Nitekim toplumlarin ortaya ¢iktig1 zamanlardan beri olusturdugu
birtakim ortak motifler, fantastigin kok hikayelerinin temelini olusturmus, fakat
kiiltiirlerin zamanla birbirinden ayrisan inaniglari, bu hikayeleri de etkilemistir.
Dolayisiyla Bati1 ve Dogu medeniyetlerinin yarattiklar: hayali diinyalar, ortak bir
evren temasindan ¢ikarak, kiiltlire ait unsurlar etrafinda sekillenerek

farklilagmistir.
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