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OZET

CiZGi ROMANLARDAKI ANTROPOMORFIK KARAKTERLER VE
TURKIYE ORNEGI

Umut SUNKAR
Cizgi Film (Animasyon) Ana Sanat Dali
Cizgi Film (Animasyon) Programi
Anadolu Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Haziran, 2025
Danisman: Dog. Dr. Cigdem TAS ALICENAP

Antropomorfizm (insan big¢imcilik) insanlik tarihinin baglarindan beri sanat alaninda
kendi gosteren bir olgu olmustur. Antropomorfik karakterler insanlik tarihi boyunca ¢ogu
kiiltiirde dinden felsefeye, literatiirden gorsel sanatlara kadar bircok alanda mevcut
olmuslardir. Bu arastirma antropomorfizmin ¢izgi roman medyasindaki temsillerinin
antropomorfizmin alt tiirleri olan hayvan, bitki, obje, tanrisal ve kavrama dayal
antropomorfizm ile olusturulmus karakterler kullanilarak Tiirkiye’de iiretilmis ¢izgi
romanlardaki karakter 6rneklerinin diinyadaki basarili 6rneklerle karsilastirilmasi ve bu
tiirler lizerinden analiz edilmesini igermektedir. Calismadan elde edilen bulgularda,
tilkemizde antropomorfizmin ¢izgi roman medyasindaki temsillerinin biiyiikk oranda
karikatiir (mizah) dergileri ve g¢ocuklara yonelik egitim dergileri ile siurli oldugu
goriilmektedir. Arastirmanin son boliimiinde ise Tiirkiye’de basarili antropomorfik
karakter kullanan ¢izgi roman 6rnekleri DiSalvo, Forlizzi ve Gemperle tarafindan ortaya
koyulan 4 form iizerinden degerlendirilip elde edilen veriler 1s181inda Tiirkiye i¢in
antropomorfik karakterlerin yer aldig bir ¢izgi roman 6rnegi liretilmis ve iiretilen ¢izgi
romanin sahneleri kullanilarak kesme-c¢ikarma animasyonu teknigiyle bir animasyon
uygulamasi gerceklestirilmistir. Bu siirecte ¢izgi roman iiretim siirecleri olan hikaye
olusturma ve senaryo yazimi, sayfa diizeni ve panellerin planlanmasi, karakter ve
mekanlarin tasarlanmasi, eskiz ¢izimlerin yapilmasi, dijital ¢inileme (temizleme) ve

metinlerin eklenmesi siiregleri uygulanmustir.

Anahtar Sézciikler: Antropomorfizm, Cizgi roman, Insan bigimcilik
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ABSTRACT

ANTHROPOMORPHIC CHARACTERS IN COMICS AND THE CASE OF
TURKEY

Umut SUNKAR
Department of Animation

Programme in Animation

Graduate School of Anadolu University, June, 2025
Supervisor: Dog. Dr. Cigdem TAS ALICENAP

Anthropomorphism (human formalism) has been a phenomenon in the field of art since
the beginning of human history. Anthropomorphic characters have existed throughout
human history in many cultures, in areas ranging from religion to philosophy, from
literature to visual arts. This research includes the comparison of the representations of
anthropomorphism in comics media with successful examples in the world and analyzing
the character examples in comics produced in Turkey by using characters created with
anthropomorphism based on animal, plant, object, divine, and conceptual
anthropomorphism, which are sub-types of anthropomorphism. The findings of the study
show that the representation of anthropomorphism in comics media in Turkey is largely
limited to cartoon (humor) magazines and educational magazines for children. In the last
part of the study, successful examples of comics using anthropomorphic characters in
Turkey are evaluated through the 4 forms put forward by DiSalvo, Forlizzi, and
Gemperle, and in the light of the data obtained, a comic book example with
anthropomorphic characters is created for Turkey, and an animation application using the
cut-out animation technique is created by using the scenes of the produced comic book.
In this process, comic book production stages such as story creation and scriptwriting,
page layout and panel planning, character and environment design, sketch drawing,

digital inking (clean-up), and adding text have been applied.

Keywords: Anthropomorphism, Comics, Human formalism
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1 GIRIS
1.1 Problem

Antropomorfizm (insan bi¢imcilik) olgusu ge¢misten giliniimiize insanoglunun hayatinin
bir pargasi olmustur. Insanlar etrafinda gérdiikleri hayvan, nesne ve dogal varliklari
anlamlandirmak i¢in antropomorfik bir diisiince tarzina bag vurmuslardir. Tanr1’y1 insan
formunda betimlemekten gok giirlediginde havanin sinirli oldugunu diisiinmeye kadar
giinliik hayatimizda karsimiza ¢ikan bir¢ok insan dis1 varlik insanlara ait 6zellikler ile
tanimlanmiglardir. Bu durum insanlarin insan olmayami kendileri gibi diisiinme
egilimlerinden kaynaklanmaktadir. insanlarin kendileri gibi olmayanda kendilerini gérme
ihtiyaglar1 tarih boyunca inang, felsefe, edebiyat ve sanat gibi insan hayatinin her alaninda
kendini gosteren antropomorfik karakterler ve diisiincelerin ortaya ¢ikmasinda neden
olmustur. Zaman i¢inde insan olmayan her tiir varlik ve kuram insanlara ait 6zellikler ile
harmanlanarak insanlarin sanat ve felsefede kendilerini ifade etmelerine araci

olmuslardir.

Antropomorfizm olgusunun kdkeni M.O. 5. ve 6. Yiizyillar arasinda yasamis olan Yunan
filozof Xenophanes’in calismalarina dayanmaktadir. Xenophanes, farkli toplumlarin
inandiklari farkli tanrilari o toplumda yasayan insanlarin fiziksel 6zellikleri ile tasvir etme
egilimlerini anlatirken antropomorfizm terimini kullanan ilk kisidir. Xenophanes’in
kullandig1 antropomorfizm terimi Yunanca insan anlamina gelen anthropos ve sekil veya
form anlamina gelen morphé kelimelerinden tiiremis bir terimdir. Antropomorfizm
olgusu M.O. 5 ve 6. Yiizyillar arasinda ortaya atilmis olsa da insanlarin antropomorfik
diisiinceye tarih Oncesi donemlerden beri sahip olduklarimi kanitlayan sanat eserleri
mevcuttur. Bu tiir sanat eserleri ¢esitli arkeolojik kazilar sonucunda elde edilmislerdir ve
elde edilen eserler arasinda antropomorfizm olgusunun tarihteki en eski drneklerinden
biri oldugu diisliniilen ‘Aslan Adam’ isimli heykele ulagilmistir. 1939°da Almanya’nin
Ulm sehri yakinlarindaki Hohlenstein-Stadel Magarasi’nda yapilan kazilar sonucu elde
edilen heykelin karbon tarihlendirilmesi yapildiginda heykelin giintimiizden 30 bin yil

oncesinde tiretildigi ortaya ¢ikmistir.

Bu eser insanlarin antropomorfik diisiinceye ilk insanlardan bu yana sahip olduklarini
gostermektedir fakat Stephen Mithen, antropomorfik diislincenin arkeolojik olarak nasil
temsil edileceginin belirsiz oldugunu sdylemis ve tarih oncesi donemlerde iiretilen

antropomorfik eserlerin varliginin antropomorfik diisiincenin kanit1 olamayacagini 6ne
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stirmistiir. Buna karsin kanit eksikliginin bu digiincenin var olmadigini
kanitlayamayacagini belirterek erken donemdeki insanlarin antropomorfik diisiinceye
sahip olmalarinin olas1 bir durum oldugunu séylemistir (Mithen ve Boyer, 1996, s. 717-
718). Mithen’a gore tarihi eserler dogrudan bu eserleri lireten ilk insanlarin antropomorfik
diisiinceye sahip olduklarin1 kanitlama konusunda yetersiz olsalar da bulunan eserler
antropomorfik karakter formlarinin antropomorfizm olgusu ortaya ¢ikmadan Onceki
donemlerde bile insanoglunun sanatinda var olduklarin1 ve insanlarin antropomorfik

diisiinceye egilimli olduklarini gostermektedir.

Insanlarin antropomorfik diisiinceye olan egilimleri yorumlayan Guthrie (1997, s. 57),
konuyla ilgili: “Kronik belirsizlik karsisinda hepimiz 6ncelikle en 6nemli olan1 arariz.
Hayvanlar i¢in bu diger canlilardir. Insanlar ve diger birka¢ hayvan igin, canlilar ve
ozellikle de insanlardir.” yorumunda bulunmustur. Hume (1957) ise insanlarin
antropomorfik diisiinceye olan yatkmliklarini: “Insanlar arasinda tiim varliklar1 kendileri
gibi diistinmeye yonelik evrensel bir egilim vardir... Ay’da insan yiizleri buluruz,
bulutlarda ordular.” yorumuyla vurgulamustir. insanoglunun sahip oldugu antropomorfik
egilim insanlarin insan olmayani anlama ihtiyaglarindan yola ¢ikmis olsa da bu egilimin
sonucunda ortaya ¢ikan diislinceler zaman i¢inde negatif elestiriler almislardir. Farkli
toplumlarin inandiklar1 Tanr1’y1 insan 6zellikleri ile tasvir etmelerini aciklarken ortaya
¢ikan antropomorfizm olgusu, tarih boyunca Tanr1’ya insan 6zellikleri atfetmenin yanlig
oldugu yoniinde elestiriler almistir. Antropomorfizm olgusu 6zellikle teologlar tarafindan
elestirilse de orta ¢ag teologlar1 olgunun kaginilmaz oldugunu kabullenmislerdir (Daston,
2005, s. 39). Tarih boyunca aldig1 elestirilere ragmen antropomorfizm olgusu gliniimiizde

hala ¢esitli ilahi figiirlerin inang, diislince ve kurguda tasvir edilmesinde kullanilmaktadir.

Antropomorfizm olgusu ortaya ¢iktiktan sonra ytizyillarca Tanr1 ve diger ilahi varliklara
insan Ozellikleri atfedilmesi durumunu aciklarken kullanilmistir. Giiniimiizde ise
antropomorfik karakterlerin en yaygin ornekleri insan 6zelligi atfedilmis hayvanlardir.
Antropomorfizm kelimesinin kullanimin1 hayvanlara genisleten ilk kisi ise Viktorya
Donemi polimati George Henry Lewes’tir. Henry, 1858 yayinladigi bir eserinde: “Bu
hayvanlarin goriiniisiinden bahsederken biiylik bir antropomorfizmle konusuyoruz...
Yumusakealarin goriiniisii insan goriisii degildir...” yorumunda bulunmus ve insanlarin
hayvan eylemlerini insan dogasina gore yorulmalarina yol agcan antropomorfize etme

egilimlerinde hata yaptiklar1 yoniinde elestirilerde bulunmustur.



Kelimenin kapsaminin hayvanlara insan 6zellikleri atfedilmesi yoniinde genisletilmesini
takip eden donemlerde antropomorfizm olgusu dlgiilebilir sonuclar vermedigi sebebi one
stiriilerek 6zellikle Bat1 bilim diinyasi tarafindan negatif elestiriler almaya devam etmistir.
Bu durumun Bati kiiltiriiniin hayvanlarla olan iligkisinin Dogu kiiltiirtindeki
insan/hayvan iligkilerinden daha farkli oldugunu one siiren Varsava (2011) ise bu
durumun Bati’ya 6zgii durum oldugunu ve Bati’da insanlar1 ve hayvanlari kars1 karsiya
getiren bir ikilik durumu oldugunu 6ne stirmiistiir. Bat1’daki ikilik durumuna karsin Dogu
kiltlirlerinde insan/hayvan iligkileri daha yaygindir. Bu nedenle hayvanlara
antropomorfik diislince ile yaklasilmasi durumu Dogu kiiltiiriinde Bat1 kiiltiiriine kiyasla

daha kolay kabul gérmektedir.

Antropomorfizm olgusu aldig1 farkli elestirilere ragmen insanlik tarihi boyunca her
kiiltirde kendini gosteren bir olgu olmustur. Lewes’in antropomorfizm kelimesini
hayvanlar i¢in kullanmasindan yiizyillar 6nce yazilmis olan Ezop Masallar1 insan 6zelligi
verilmis hayvanlari didaktik sekilde kullanan eserlerdir. Ezop Masallari’na benzer sekilde
farki kiiltiirler M.O. yillardan giiniimiize kadar insan &zelligi verilmis hayvanlar1 kurgusal
eserlerde insan yerine kullanmislardir. Dini ve bilimsel topluluklar tarafindan negatif
elestiriler alan antropomorfizm olgusunun pozitif etkileri iizerinde duran arastirmacilar
ise antropomorfizmin edebiyattaki kullaniminin ¢ocuk ve yetiskin okurlarla bag kurma
yoniinden faydali oldugunu belirtmislerdir. Cocuk egitimi iizerine yapilan aragtirmalar ise
antropomorfik hikayelerin g¢ocuklarin gergege dayali biyolojik bilgileri daha kolay
ogrenmeleri konusunda faydali oldugunu ortaya koymuslardir. Antropomorfizmin ¢ocuk
egitimi konusunda sagladigi faydalarin yani sira antropomorfizm olgusu g¢ocuklarin

duygusal bag kurma 6zelliklerinin gelisiminde de fayda saglayan bir olgudur.

Antropomorfizm olgusunun gilinlimiizde aktif olarak kullanildigi bir diger alan ise
reklamcilik sektoriidiir. Chandler ve Schwarz (2010) isimli arastirmacilar tiiketicilerin
iirlin degistirmesi lizerine yaptiklar1 bir arastirmada antropomorfik diisiincenin dikkati
iirlinlin 1slevselligi lizerinden c¢ekerek tliketicileri kisilerarasi alanda 6ne ¢ikan bilgilere
daha duyarli hale getirdigini sdylemislerdir. Basfirinci ve Cilingir ise gorsel reklamlarda
antropomorfizmin markanin hatirlanmast konusunda fayda sagladigin1 ortaya
koymuslardir (Basfirinc1 ve Cilingir, 2015, s. 110). Tiiketici tirlinlerinin reklamlarinda
antropomorfizm olgusunun kullanilmasinin  yam1  sira irilinlerin  tasariminda

antropomorfizm kullanilmas: da reklamlardakiyle benzer sekilde tiiketicinin dikkatini



iirtiniin lizerine ¢ekmede ve iiriiniin daha hatirlanabilir olmasinda etkili bir yontemdir.
Tiiketici tirtinleri ve reklamcilik alaninda kullanilan antropomorfik maskotlar da iiriin ve
tikketici arasinda {riinin islevselligi oOtesinde bir bag kurmaya yardimci olan

karakterlerdir.

Antropomorfik karakterlerin en sik kullanildigi alan ise eglence sektoriidiir. Tarih
boyunca bir¢ok film, kitap, dizi, oyun vb. yapimlar tiiketicilere sunduklar1 kurgusal
diinyalarda antropomorfik karakterler kullanmislardir. Antropomorfik karakterler 9.
sanat olarak tanimlanan ¢izgi romanlarda (Screech, 2005) da siklikla kullanilan karakter
tirleridir. Blacksad (2000) ve Maus (1986-1992) isimli ¢izgi romanlar hayvan temelli
antropomorfik karakterlerin ana karakterler oldugu ve uluslararasi alanda 6diil kazanmig
¢izgi roman serileridir. DC Comics biinyesinde yayinlanan Swamp Thing ve Marvel
Comics tarafindan yayimlanan Groot karakterleri ise bitkisel canlilara insan 6zellikleri
atfedilmesiyle ortaya ¢ikan antropomorfik karakterlerdir. Yillar i¢inde insan olmayan
farkli tiirden 6zneler insan 6zellikleri verilerek karakterize edilmis ve giiniimiiz popiiler
kiiltiirinlin 6nemli bir pargasi haline gelmislerdir. Gilinlimiiz popiiler kiiltiirli lizerinde
biliylik bir etkiye sahip olan ve Amerikan c¢izgi roman sektoriiniin en Onemli
karakterlerinden biri olan Superman isimli karakter ¢izgi roman anlatilarindaki 6nemli
antropomorfik karakter Ornekleri arasinda gosterilebilir. Karakter dig goriiniis olarak
tamamen insans1 bir fizyolojik yapiya sahip bir uzayhdir. Superman karakteri gezegeni
Krypton’un havaya u¢masi sonucu Amerika’nin Kansas eyaletine diismiis ve diistligi
yerde onu bulan bir ¢ift tarafindan insan diinyasina daha kolay entegre olabilmesi i¢in
normal bir ¢ocuk gibi yetistirilmistir. Karakter yayin hayati boyunca Amerika’nin 6nemli
sembollerinden biri haline gelmis ve iyilik ve umudu sembolize etmesi yOniiyle
cevresindeki diger kurgusal karakterler tarafindan ‘onlardan daha insan’ oldugu yoniinde

pozitif elestiriler almistr.

Tiirkiye’de  iretilen ¢izgi romanlardaki antropomorfik karakterler arasinda
gosterilebilecek en iinlii 6rnek ise Biilent Ustiin tarafindan yaratilan Kétii Kedi Serafettin
isimli karakterdir. Karakter bir kedi olmasina karsin insan gibi konusur, diisiiniir ve iki
ayak tizerinde yliriir. Karakter tasarim acisindan incelendiginde kedilerdeki fizyolojik ve
karakteristik 6zelliklere de sahip olan insan ve kedi arasinda homojen bir yapiya sahip bir
karakterdir. Gliniimiizde hala gelismekte olan Tiirk ¢izgi roman sektorii incelendiginde

Tiirkiye’de egitim ve reklamcilik alaninda kullanilan antropomorfik karakter 6rneklerinin



yiiksek oranda karikatiir dergilerinde yayinlanan anlatilarla sinirli olduklari ve ele alinan
temel antropomorfik tiirlin hayvanlar1 temel alan antropomorfik karakter tiirti oldugu
goriilmektedir. Tiirk ¢izgi romanlarnn ve Tiirk c¢izgi romanlarindaki antropomorfik
karakterler iizerine yapilan ¢alismalarin sinirli olmas1 Tiirk ¢izgi roman medyasindaki
antropomorfik karakterlerin diinyada kullanilanlara kiyasla daha kisith bir cesitlilige

sahip olmasinin nedeni olarak gdsterilebilir.

Bu aragtirmada Tiirk ¢izgi romanlarindaki antropomorfik karakter kullaniminin ve konu
lizerine yapilmis arastirmalarin kisith olmasindan yola ¢ikilarak Tiirk ¢izgi romanlarinda
tiretilen antropomorfik karakterlerin 6zelliklerini tespit etmek ve bu karakterlere alternatif
olusturabilecek yeni antropomorfik karakterler ortaya koymak amaglanmistir. Bu amag
dogrultusunda arastirmanin ilk boliimiinde literatiir taramasinda dayali tarama modeli
kullanilmis, ulusal ve uluslararasi gorsel ve yazili kaynaklar taranarak ¢alismanin teorik
ve kuramsal altyapisi olusturulmustur. Arastirmanin ikinci boliimiinde ise arastirmanin
ilk boliimiinden edinilen bulgular dogrultusunda antropomorfik karakterler metafiziksel,
cansiz, bitki, hayvan ve var olmayan canlilara dayali antropomorfik karakter tiirleri
ornekleri ile siniflandirilarak antropomorfizm olgusu genis bir kapsamda ele alinmistir.
Sonrasinda Tiirk ¢izgi roman medyasinda yaratilan antropomorfik karakterler Disalvo,
Forlizzi ve Gemperle’nin ortaya koydugu yapisal, jestsel, bilin¢li ve antropomorfik
karakter formu isimli 4 antropomorfik form iizerinden igerik analizi yontemi
¢Oziimlenmistir. Arastirmanin tgiincii boliimiinde ise ikinci boliimde analiz edilen
antropomorfik karakter formlar1 dikkate alinarak Kavagin Yolculugu isimli fantastik
kurgu tiirtinde 40 sayfalik bir ¢izgi roman iretilmistir. Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi
roman tretilirken ¢izgi roman tlretim stiregleri olan hikaye olusturma ve senaryo yazimu,
sayfa diizeni ve panellerin planlanmasi, karakter ve mekanlarin tasarlanmasi, eskiz
cizimlerin yapilmasi, dijital ¢inileme ve metinlerin eklenmesi agsamalar takip edilmistir.
Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi roman iiretildikten sonra ¢izgi roman igindeki panellerin
i¢indeki ¢izimler ve kesme-¢ikarma animasyon (cut-out animation) teknigi kullanilarak 1

dakika 45 saniye uzunlugunda bir animasyon uygulamasi iretilmistir.
1.2 Amag

Bu arastirmada Tiirk ¢izgi romanlarindaki antropomorfik karakter kullaniminin sinirh
olmasindan yola ¢ikilarak Tirk ¢izgi romanlarinda tiretilen antropomorfik karakterlerin

ozelliklerini tespit etmek ve bu karakterlere alternatif olusturabilecek yeni antropomorfik



karakterler ortaya koymak amaglanmistir. Caligmada, Tiirk ¢izgi roman medyasinda
yaratilan antropomorfik karakterler Disalvo, Forlizzi ve Gemperle’nin ortaya koydugu
yapisal, jestsel, bilin¢li ve antropomorfik karakter formu isimli 4 antropomorfik form
tizerinden igerik analizi yontemi ile ¢ozlimlenmistir. Sonrasinda elde edilen bulgular
dikkate alinarak Kavagin Yolculugu isimli 6zgiin bir ¢izgi roman hazirlanmistir. Kavagin
Yolculugu isimli ¢izgi roman iiretildikten sonra ¢izgi roman igindeki panellerin igindeki
cizimler kesme-¢ikarma animasyon (cut-out animation) teknigi ile hareketlendirilerek 1

dakika 45 saniye uzunlugunda bir animasyon uygulamasi tiretilmistir.
Calismada asagidaki sorulara yanit aranacaktir;

1. Disalvo, Forlizzi ve Gemperle’nin ortaya koydugu yapisal, jestsel, bilingli ve
antropomorfik karakter formlar1 ¢izgi romanlarda karakter tasarim siireglerinde

kullanilabilir mi?

2. DiSalvo ve diger arastirmacilarin ortaya koyduklar1 4 antropomorfik form,

antropomorfik karakterleri alt tiirlere gore kategorize etmek i¢in yeterli midir?

3. Tirk ¢izgi romanlarinda antropomorfik karakter 6rnekleri bulunmakta midir?

Varsa 0zellikleri nelerdir?

4. Tirk ¢izgi romanlarinda kullanilan antropomorfik karakterlerin tiir ve form
acisindan uluslararas1 ¢izgi romanlardaki antropomorfik karakterlerden

farklari/benzerlikleri var midir?

5. Tirk kiiltiiriinde, gelecekte Tirk ¢izgi romanlarinda antropomorfik karakter
yaratmada kullanilabilecek cesitlilikte antropomorfik formda karakterler var

midir? Varsa bu karakterler ¢izgi romanlarda nasil kullanilabilirler?

1.3 Onem

Bu caligma Tiirkiye’de hala gelismekte olan ¢izgi roman medyasinda kullanilan
antropomorfik karakterlerin 6zellikleri ve sinirliliklarini tespit etmesi, mevcut drneklere
yeni alternatifler sunmasi ve Tiirk ¢izgi romanlarindaki antropomorfik karakterler
konusunda Tiirkiye’de yapilmis ilk ¢alisma olmasi nedeniyle onemlidir. Arastirmada
antropomorfik karakterleri 6rneklendirmek i¢in kullanilan 5 alt tiir ve DiSalvo, Gemperle

ve Forlizzi isimli arastirmacilar tarafindan ortaya atilan 4 antropomorfizm formu Tiirk



¢izgi romanlarindaki antropomorfik karakterleri ¢6ziimlemek i¢in kullanilmistir. Yapilan
cozlimlemeler sonucunda Tiirk ¢izgi romanlarindaki antropomorfik karakterlerin yapisal
veya jestsel antropomorfik formdan en az birinin 6zelliklerine sahip oldugu ve Tiirk ¢izgi
romanlarinda bitki temelli antropomorfik karakterler bulunmadig: tespit edilmistir. Bu
dogrultuda uygulanan Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi roman projesi bitki temelli
antropomorfik karakterlerin yani1 sira yapisal veya jestsel antropomorfik formun
Ozelliklerini tagimayan antropomorfik bir karakter 6rnegi sunmasi yoniinden énemli bir

calismadir.

1.4 Simirhliklar
Bu Calismay1 olusturan sinirliliklar asagidaki gibidir:

— Cizgi roman uygulamasit geleneksel c¢izgi roman iiretim teknikleri

stireclerine bagl kalinarak dijital bir ¢izim uygulamasi ile iiretilmistir.

— Cizgi roman uygulamasinda kullanilan antropomorfik karakter tiirii Tiirk
¢izgi romanlarinda 6rnegi bulunmuyor olmasi nedeniyle bitki temelli
antropomorfik karakter olarak belirlenmistir. Uygulamada var olmayan
canlilar1 temel alan Tiirk mitolojisinde anlatilar1 olan mitolojik karakterler
de kullanilmisg, Tiirk ¢izgi romanlarinda kullanilan temel antropomorfik
karakter tiirli olan hayvan temelli antropomorfik karakterler projede

uygulanmamislardir.

— Arastirmanin 6rneklemi ulusal ve uluslararast medyadaki antropomorfik

karakterler igeren ¢izgi romanlardir.

1.5 Tanimlar

Antropomorfizm: Insana has 6zelliklerin insan dis1 varliklara atfedilmesi olgusudur

(Sonmez & Nart, 2022).

Metafizik: Felsefenin, varlik, bilgi, 6z, neden, kimlik, zaman ve mekan gibi soyut
kavramlar da dahil olmak tizere, seylerin ilk ilkeleriyle ilgilenen dalidir. Metafizik iki ana
yaklasima sahiptir: Biri, var olan seylerin deneyimin o&tesinde oldugunu savunur

(Platon’un goriisii), digeri ise deneyimlenen nesnelerin tek gercekligi olusturdugunu



savunur (Kant, mantiksal pozitivistler ve Hume tarafindan ileri siiriiliir). Metafizik ayrica,
var olanlarin tek bir 6zden mi yoksa ¢oklu 6gelerden mi olustugu ve var olanlarin zorunlu
mu yoksa rastlantisal m1 oldugu konularini da tartisma alanina dahil etmistir (Knowles,

2005).

Cizgi Roman: Elle ¢izilmis ve belirli bir siireklilik i¢inde art arda gelen bir metinle

biitiinlesen ve basili olan resimlerden olusan bir anlatim bi¢imidir (Glindiiz, 2004).

Konusma ve Diisiince Balonu: Konusma ve diisiince balonlari, harfler, kelimeler, yazi
tipi, renk ve sekil gibi birden fazla iletisim 6gesini bir arada kullanan edebi araglardir ve
karakterlerin duygusal ve biligsel tutumlarinin toplumsal yonlerini, bu tutumlarin
giindelik sosyal etkilesimlerde nasil ifade edildigine benzer bir bigimde yansitirlar

(Wallner, 2017).

Cizgi Roman Sablonu: Cizgi romanlarin ¢izildigi yiizeydir. Bristol board ad1 verilen ve
¢izgi romanlarin standart boyutta basilmasi i¢in iiretilmis 6zel bir ¢izim tahtasi vardir.
Ozellikle ¢izgi romanlar igin tasarlanmis bu tahtalarda mavi gizgilerle belirtilmis bilgiler
bulunur. Kitabin basligi, say1 numarasi, sayfa numarasi, senin adin ve miirekkepliyenin
ad1igin ayrilmus alanlar vardir. Ust kistmdaki bu gelere ek olarak, sanatci icin cok degerli
olan teknik cizgiler ve bilgiler de yer alir. Isaretlemeler mavi renkte oldugundan, bitmap
taramasi yapan bir tarayici tarafindan algilanmaz; boylece kesim (trim line) ve baskiya
hazir alan (copy-safe) cizgilerinin nerede oldugu net bir sekilde isaretlenir ve bu

6l¢timlerin son basilt ¢izgi romanda goriinmesi konusunda endiselenmene gerek kalmaz

(Schmidt, 2009).

Sayfa Diizeni: Sayfa diizeni (layout), ayn1 zamanda bir ¢izgi roman sayfasinin ‘digsal
bilesimsel yapisi’ (external compositional structure, ECS) olarak tanimlanir. Bu yapi,
panellerin birbirleriyle olan iliskisine dair orgiitlenme bi¢imidir; yani panellerin digsal

konumlanmasidir (Cohn vd., 2019, s. 67).

DPI: Ing basina diisen nokta sayisidir. Bir tarayici farkli DPI degerlerinde tarama yapacak
sekilde ayarlanabilir. Say1 ne kadar yiiksekse (¢izgi roman baskis1 i¢in 400 dpi normaldir),
bilgisayar dosyasi o kadar biiyiik olur ve goriintii o kadar net ¢ikar (Schmidt, 2009).

Multiplane Camera: Multiplane kamera, animasyon karelerinde derinlik hissi yaratmak
icin gelistirilen, birden fazla cam katmaninin (planin) birbirine gore farkli hizlarda

hareket ettirilmesi esasina dayanan bir animasyon teknigidir. Bu teknik, ilk kez 1937



yilinda Amerikali miithendis William Garity tarafindan gelistirilmis ve Disney tarafindan
The Old Mill (Wilfred Jackson, 1937) adl1 kisa filmde kullanilmistir. Multiplane kamera
sayesinde, On, orta ve arka planlardaki ¢izimler ayr1 katmanlara yerlestirilerek daha
zengin, derinlikli ve dinamik bir goriintii elde edilmistir (Holliday & Pallant, 2021, s. 66-
67).

Panel: Sayfa icindeki tek bir sinirlandirilmig gorseldir. Paneller, ¢izgi roman anlatisinin

yapi1 taslaridir (Schmidt, 2009).

Cinileme: Cizgi romanlarda ¢inileme, endiistri i¢inde ayr1 bir sanat formu olarak, kara
kalem cizimlerine miirekkep uygulayarak ¢izimleri seri iiretime hazirlama siirecidir.
Sadece net siyah cizgiler iiretebilen baski teknolojisinin tarihsel zorunlulugundan
kaynaklanan ¢inicinin birincil sorumlulugu, sanat eserinin netligini ve yeniden
iretilebilirligini saglamaktir. Tarihsel olarak bu, ilkel baski siireglerinin sinirlamalarini
telafi etmek i¢in daha kalin ¢izgiler kullanmayi i¢erse de modern teknoloji artik daha ince
ayrintilara izin vermektedir. Sadece kopya etmenin 6tesinde, cinileme, kara kalemle
¢izilmis sanat1 yorumlamak ve gelistirmek i¢in sanatsal beceri gerektirir, etkili gorsel

hikaye anlatimi ile okuyucuya bilgi iletisimi saglar (Janson, 2003).

Kesme-¢cikarma Animasyonu (Cut-Out Animation): Kesme-¢ikarma animasyonu
kameranin masa iistiine dogru bakacak sekilde yerlestirildigi bir diizende, diizlemsel 2D
‘kuklalarin’ hareket ettirilmesine dayanan 6zgiin bir tekniktir. Genellikle kagit, karton ya
da kumas gibi malzemelerden yapilan bu kesit figiirler; ipler ya da kiigiik kagit
raptiyelerle birlestirilerek, stop-motion animasyonla ayni yontemler kullanilarak kare

kare hareket ettirilir (Yuan, 2010, s. 6).



2 ANTROPOMORFIZM
2.1 Antropomorfizm Tanimi ve Tarihgesi

Antropomorfizm kelimesinin kdkeni Yunanca insan anlamina gelen anthropos ve sekil
veya form anlamina gelen morphé kelimelerine dayanmaktadir (Chambers’dan aktaran
Bliss, 2017, s. 42). Antropomorfizm (insan bi¢imecilik), insanlik tarihi boyunca insanlarin
cevrelerini anlamlandirmada ve kendilerini ifade etmede kullandiklar1 bir siire¢ olmustur.
“Insanlar arasinda tiim varliklar1 kendileri gibi diisiinmeye yonelik evrensel bir egilim
vardir... Ay’da insan ylzleri buluruz, bulutlarda ordular.” (Hume, 1957). Bu egilim
insanoglunun ii¢ temel ihtiyacinin sonucu olarak gosterilebilir. Insanlar ¢evrelerindeki
diinyay1 anlamak, etkili ve yetkin bir sosyal araci olarak baskalariyla bag kurmak veya
iligkisel bir baglant1 siirdiirmek ve ait olmak adina antropomorfizme bas vurma egilimi
gosterirler (Basfirinct ve Cilingir, 2015, s. 108). Bu egilimin insanlarin diisiince yapilari
ve bu dogrultuda iirettikleri eserler iizerindeki etkilerinin izleri tarih boyunca gesitli
caglarda karsimiza ¢ikmaktadir. Antropomorfizm olgusunun yazili kaynaklarda
karsimiza ¢ikmasindan 6nceki donemlerde bile insanlar antropomorfik formda heykeller

tiretmis ve ilahi varliklar1 nitelendirmek i¢in insani 6zellikler kullanmislardir.

Ilerleyen zamanlarda ise insanlar antropomorfik diisiinceyi ilahi varliklari
nitelendirmenin Gtesine tasimis ve bu olguyu sanat ve felsefe alanlarinda kullanmaya
baslamiglardir. Ezop Masallar1 gibi eserler antropomorfizm ile okurlara ders verirken
daha modern zamanlarda iiretilmis cesitli animasyon filmleri izleyenlere hayvanlarin
insanlar gibi egemen olduklar1 diinyalar sunmuglardir. Reklamecilik alaninda ise
kullanictya sunulan iriinler insani 6zellikler veya insani andiran fiziksel formlar ile
uretilerek kullanictya sunulmus, bu Ozelliklere sahip olmayan {iriinler i¢in ise
antropomorfik reklam maskotlar kullanilmistir. Tiirkiye’de iiretilen Argelik markasinin
maskotu Celik, 2002 yilinda markanin reklamlarinda kullanilmak iizere {iretilmis obje
temelli bir antropomorfik karakter ornegidir. Karakter insan gibi konusur, duygularini

mimikler ile aktarir ve insan gibi hareket eder.

Bu tiir karakterlerin gesitli alanlarda artmakta olan kullaniminin nedenleri arasinda
Hume’un 6ne siirdiigli evrensel egilim gosterilebilir. Konu {izerine yapilan bir arastirmada
132 iiniversite 0grencisine birer tas verilmis ve ogrenciler iki gruba ayrilmislardir. Bir
gruba tas1 kendileri i¢cin dekore etmeleri, diger gruba ise tasi satilmak iizere dekore

etmeleri sdylenmistir. Sonrasinda 6grencilerin tas ile kurduklar1 bag incelenmis, satma
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istekleri, satis i¢in bigecekleri fiyat aragtirilmistir. Arastirmanin sonucunda tasi kendileri
icin tasarlayan 6grencilerin tas ile aralarinda bir bag olustugu gézlemlenmistir (Baris,
2013). Bu bulgulara gore insanlarin herhangi bir insani 6zellige sahip olmayan sirdan bir
tas ile bile duygusal boyutta bir bag kurma becerisine sahip olduklari sonucuna
ulagilabilmektedir. Bu becerinin temeli insanlarin sahip olduklar1 antropomorfik

diisiincedir.

Tarih boyunca filozoflar antropomorfik diislincenin insan zihninde yaygin oldugunu
destekleyen diisiinceler dile getirmislerdir. Bacon, insan anlayisinin evrenin dogasindan
ziyade insanin dogasiyla agikga iliskisi olan nedenlere dayandigini belirtmistir. Spinoza
ise insanlarin diinyay1 kapsamli bir bigimde insana benzer sekilde hayal ettiklerini sdyler.
Goethe insanlarin ‘ne kadar antropomorfize olduklarini asla bilmediklerini’ s6ylemistir.
Psikoloji alaninda ¢alisan Theodule Ribot ise insanlarda iyi bilinen ancak ag¢iklanamayan
bir egilimin sonucu insanlarin cevrelerinde hareket eden ve tepki veren her seye
kendilerininkine benzer amaglar, irade ve nedensellik atfettigini sdylemistir (Guthrie,

1995, s. 63).

Bu diisiincenin dogalligina yonelik ikna edici bir argiiman 1996 senesinde Pascal
Boyer’dan gelmistir. Boyer, gelisim psikolojisinde alana 6zgii zihinsel modiillerle ilgili
arastirmalara dayanarak, antropomorfik varliklarla ilgili fikirlerin insan kiiltiirtinde
yaygin oldugunu, ¢iinkii bir yandan dikkat ¢ekici olacak kadar sezgiye aykir1 varsayimlar
sergilerken, ayn1 zamanda ¢ikarimsal potansiyele sahip olmak i¢in yeterli sezgisel arka
plana sahip olduklarini, kisacasi kavranmalarinin kolay oldugunu 6ne siirmiistiir (Mithen
ve Boyer, 1996, s. 717). Antropomorfizm tarihine bakildiginda ise insanoglunun
antropomorfizm olgusu yazili olarak hayatlarina girmeden 6nce bile antropomorfik

diistince ile hareket ettiklerini gosteren eserlere rastlanabilmektedir.

Yillar iginde ‘anthropos’ kelimesinden tiireyen ¢esitli kelimeler antropomorfizm olgusuna
iliskin kavramlar i¢in kullanilmiglardir. Antropomorfist (anthropomorphist) 1610°da,
antropomorfit (anthropomorphite) ise 1449°da goriilmektedir (Bliss, 2017, s. 42).
Reginald Pecock 1449 yilinda yayinladigi eserinde “antropomorfit” tanimini tanriya el,
ayak gibi ¢esitli insan uzuvlar atfeden “Antropomorfisit” olarak adlandirdig: bir sektin
mensuplari i¢in kullanmistir (S6nmez ve Nart, 2022, s. 582). David Hume ise (1757) The
Natural History of Religion adl1 kitabinda tanrisal varliklar1 insanlarla iligkilendirmek i¢in

milattan 6nce kullanilmaya baglanan antropomorfizm olgusunu, insan formu ve ilahi
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varliklarin smirliliklarindan ¢ikararak bu olgunun sadece tanri tasavvuruyla smirh
olmadigini savunmus ve antropomorfizmi giiniimiizde anlasildigi hali ile tarif etmistir

(Hume’den aktaran Sonmez ve Nart, 2022, s. 583).

Antropomorfizm olgusuna iliskin yazili eserler incelendiginde ise bu olgunun M.O. 5. ve
6. Yizyillar aras1 yasamis Yunan filozof Xenophanes’in ¢alismalarinda ele alindigini
goriiriiz (Guthrie, 1995). Xenophanes, insanlarin tanrilart ve diger metafiziksel varliklari
insanlara ait fiziksel ozellikler ile tasvir etme egilimini anlatirken antropomorfizm
terimini kullanan ilk kisidir. Xenophanes’in gdzlemi antropomorfize etmenin iki temel
yolundan birini yansitmaktadir. Bunlardan ilki insan olmayan bir seye insana ait fiziksel
ozellikler atfetmek, ikincisi ise insan olmayanlara insana 6zgii bir zihin atfetmektir
(Waytz, Cacioppo ve Epley, 2010). Xenophanes, caligmalarinda toplumdaki tanr
tanimlarinin toplumdan topluma farklilik gésterdigini ve bu durumun insanlarin tanrilara

kendi 6zelliklerini aktarma egilimlerinden ortaya ¢iktigini iddia eder.

Etiyopyalilarin, tanrilar1 kalkik burunlu ve siyah tenli, Traklarin ise mavi gozlii ve kizil
sachi tasvir ettiklerinin {izerinde durur. Xenophanes, insanlarin tanrilara kendi
ozelliklerini aktarma egilimini “... Ama Okiizlerin, atlarin ya da aslanlarin elleri olsaydi
ya da elleriyle resim yapabilir ve insanlar gibi igler basarabilirlerdi, atlar, tanrilarin
figiirlerini atlara benzer sekilde ¢izerlerdi, okiizler de dkiizlere benzer ve her birinin sahip
oldugu tiirden bedenler yapacaklardi." yorumuyla daha genis bir ¢er¢evede ele almis ve
bu olgunun diisiinebilen canlilar i¢in kaginilmaz bir siire¢ olduguna dikkat ¢ekmistir

(Lesher, 2001).

Antropomorfizm olgusunun tarihteki en eski Ornekleri ise Almanya’nin Ulm sehri
yakinlarindaki Hohlenstein-Stadel Magarasi’nda 1939 yilinda yapilan kazilar sonucu elde
edilen arkeolojik bulgulardir. Figiiratif sanatin en eski Ornekleri olduguna inanilan
bulgular arasinda giiniimiizden 30 bin y1l dncesine karbon tarihlendirilmesi yapilan bir

‘Aslan Adam’ (Lowenmensch) bulunmaktadir (Dalton, 2003) (Bkz. Gorsel 2.1).
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Gorsel 2.1
Aslan Adam Heykelcigi

Kaynak: http-1

Aslan Adam heykelciginin antropomorfik ornek olarak gosterilebilmesindeki en temel
ozelligi iki ayak tlizerinde dik durabilen bir canliy1 tasvir etmesidir. Bu form ile Aslan
Adam heykelcigi hayvan temelli antropomorfizmin yam1 sira obje temelli
antropomorfizme de Ornek olarak gosterilebilmektedir. Herhangi bir insani 6zelligi
olmayan fil disi oyularak insana ait bir formu temsil edecek sekilde yeniden

bigimlendirilmistir.

Milattan 6nceki yillarda tiretilmis antropomorfik eser bulgularindan bir digeri ise Trois-
Freres Magarasi’nda (Ariege, Fransa) M.O. 13.000 yilindan kalma dik bir insan durusu
gosteren boynuzlu geyik benzeri bir figiirlin magara resmidir. Kimse bu tasvirlerin neden
yapildigindan emin olmasa da biiyiik ruhlar1 veya hayvanlarin efendilerini simgeledikleri
diistiniilmektedir. Arkeolog Stephen Mithen, bu eserlerin antropomorfik diisiinceyi
kullanmas1 nedeniyle, modern 6ncesi zihinden modern insan zihnine gegisi kanitladigini
One siirmiistiir (Mithen’den aktaran Bliss, 2017, s. 43). En eski temsili duvar sanatinin
bulundugu Chauvet Magarasi’nda ise bizon basi ve govdesi ile insan bacaklarina sahip

bir yaratik resmi bulunmaktadir.
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Elde edilen arkeolojik bulgular antropomorfik canli tiirlerinin tarih 6ncesi ¢aglardan beri
insanlar tarafindan ¢izim ve heykelcilik gibi sanat alanlarinda kullanildiklarini
gostermektedir. Buna karsin Stephen Mithen, neandertallerin ya da ilk insanlarin
antropomorfik diislinceye sahip olduklarina dair higbir kanit bulunamadigini 6ne sitirmiis
ve antropomorfik diisiincenin arkeolojik olarak nasil temsil edileceginin belirsiz
oldugunu sdylemistir. Buna karsin kanit yoklugunun yoklugun kaniti olmadiginm
belirterek erken donemlerde insanlarin alana 6zgii bir zihniyete sahip olmalarinin olasi

bir durum oldugunu s6éylemistir (Mithen ve Boyer, 1996, s. 717-718).

Mithen’in 6ne siirdiigii kanit yoksunluguna karsin kazilarda elde edilen tarihi eserler
antropomorfik  karakter = formlarmin  antropomorfizmin insanoglu tarafindan
tanimlanmasindan Onceki donemlerde bile insan hayatinin bir parcast olduklarini
kanitlamaktadirlar. Bu durum, insanlarin, insan olmayani tanimlamak i¢in insandan yola
¢ikma i¢giidiilerinin ilk insanlardan bu yana var oldugunu gostermektedir. Bu i¢giidiiniin
temeline dair bir yorum antropomorfizm alaninda caligmalar yapan Stewart Elliot
Guthrie’den gelmistir. Antropomorfizmin animizim ve zoomorfizm ile ayni stratejiden
kaynaklandigin1 6ne siiren Guthrie: “Kronik belirsizlik karsisinda hepimiz oncelikle en
onemli olan1 arariz. Hayvanlar i¢in bu diger canlilardir. insanlar ve diger birka¢ hayvan

i¢in, canlilar ve 6zellikle de insanlardir.” yorumunda bulunmustur (Guthrie, 1997, s. 57).

Antropomorfizmin ig¢glidiisel oldugunu savunan Guthrie, antropomorfik diisiincenin
insan olmayan canlilarda da gozlemlenebilen bir ‘hata’ oldugunu yonelik elestirilerde
bulunmustur. Insanlar gibi hayvanlarin da gevrelerini daha iyi anlamak adina hayvan
olmayan seylere hayvanlara ait 6zellikler atfetmeleri lizerinde durmustur. Hayvanlarin
veya diger canlilarin hayvan olmayan varliklar hayvan o6zellikleri ile nitelendirmesi
zoomorfizm olarak adlandirilmaktadir. Zoomorfizm, Yunanca ‘hayvan’ anlamina gelen
zoon ve ‘bigim’ ya da ‘sekil’ anlamima gelen morphé kelimelerinden tiiretilmistir.
Hayvansal olmayan nesnelere, insanlara ve olaylara hayvansal niteliklerin yiiklendigi;
insanlara, tanrilara ve diger nesnelere hayvansal 6zelliklerin atfedildigi bir edebi tekniktir
(http-2). Guthrie, zaman zaman cansiz seyleri canlilarla karigtiklar1 durumlara 6rnekler
vererek (kuslarin tirtila benzeyen dallar1 gagalamalar1 ve atlarin iiflenen kagitlardan
tirkmeleri) zoomorfik diislincenin (insanlar i¢inse antropomorfik diisiincenin) hatali

varsayimlara yol agabilecegini belirtmistir. Antropomorfizm ve zoomorfizmi ‘bir hata
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kategorisi’ olarak adlandirmasina karsin bu tarz diisiinmenin makul bir strateji oldugunu
belirtmistir:
“Dolayisiyla, genellikle bir diigiince sapmasi, bir tiir hiisniikuruntu, bilmediklerimizi
aciklamak icin bildiklerimizi kullanma ya da bunlarm hepsi olarak kabul edilen
antropomorfizm, temelde bunlarin higbiri degildir. Bunun yerine, geriye doniip bakildiginda
hatali olsa da makul bir diisiincedir, bizim i¢in en énemli olan yonlerin, diinyanin bunlara
sahip olmayan kisimlarma atfedilmesi. Bir sapma olmaktan ¢ok, dogal, evrensel ve
kaginilmaz olan bir algisal hatalar sinifidir. Benzer nedenlerle iligkili oldugu animizm ya da
zoomorfizm gibi, bu kategorik hata da bizi en ¢ok ilgilendiren seylerin varlig1 ig¢in gerekli
uyanikligimizin bir maliyetidir. Isteklerimizi yerine getirmek bir yana, ¢ogu zaman bizi
alarma gecirir. Ve bilingli bir akil yiiritmeden kaynaklanmak bir yana, genellikle
farkindaligimizin disinda ve her zaman kontroliimiiz disinda olan bir stratejiye dayanir.”
(Guthrie, 1997, s. 58).
[lahi varliklara insanlara ait 6zellikler atayan antropomorfik diisiince bigimleri de Tanrisal
figtirleri alcalttiklar1 yoniinde elestirilere ugramislardir. Xenophanes: “Ama olimliiler
Tanrilarin dogarak yaratildiklarima ve kendi (Oliimliilerin) giysilerine, seslerine ve
bedenlerine sahip olduklarina inanirlar” (Freeman, 1948, s. 28). Emanuel Cenami Spada,
Xenophanes’in antropomorfizm konusunda yaptig1 agiklamalarda filozofun bugiin
kategorik bir hata olarak adlandirilabilecek bir seyi tespit ettigini One slirmiistiir.
Tanrilarin doguyorlarsa 6lmeleri gerektigini fakat Tanrilarin 6liimstiz varliklar oldugunu
ve Tanr1 kavramini antropomorfize etmenin Tanrilarin hangi 6zelliklere sahip olmalar
gerektigi konusunda celiskiler yarattigin1 sdylemistir. Tanrilarin miikemmel varliklar
olduklarini, bu nedenle onlara insani nitelikler ve kusurlar atfetmenin yanlis oldugunu
belirtmistir (Spada, 1997, s. 38). Orta ¢ag donemi teologlar: ise Tanri’ya ve Ozellikle
meleklere insan Ozellikleri atfetmeyi kacinilmaz fakat riskli bir olgu olarak kabul
etmislerdir (Daston, 2005, s. 39). Tarih boyunca teologlar antropomorfizmi 6zellikle
kendi giivenilirliklerini tehdit ettigi icin ciddiye almis ve elestirmislerdir (Guthrie, 1995,
s. 63). Ilahi varliklar1 nitelendirmek icin kullanilan antropomorfik diisiince aldig
elestirilere ragmen giiniimiize kadar devam etmistir. Dini kitaplarda yazili tasvirlerin
otesinde insanoglu bu varliklar1 kendi hikayelerini anlatmak icin kullanmistir. Edebiyat,
¢izgi roman, dizi ve film gibi ¢esitli medyalarda ilahi karakterler zaman zaman insani
ozelliklere sahip doga listii varliklar olmanin aksine doga iistii 6zellikleri olan insanlar

seklinde tasvir edilmislerdir.
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[lahi varliklara insani 6zellikler atanmasi ile baslayan antropomorfizm olgusu ilerleyen
yillarda yalnizca ilahi varliklar i¢in degil, insan olmayan canli ve cansiz her varlik i¢in
kullanilmaya baslanmistir. Giiniimiizde antropomorfizmin en iinlii 6rnekleri hayvan
temelli antropomorfik karakterlerdir. ilahi varliklar1 ele alan antropomorfizmin dini
yonden aldig1r olumsuz elestiriler ise olgunun kapsaminin fiziksel diinyada var olan

canlilara genisletilmesi ile bilimsel yonden gelmeye devam etmislerdir.

Bir¢ok bilim insani i¢in antropomorfizm olgusal bir hatanin ve entelektiiel bir
basarisizligin adidir. Antropomorfizm genellikle insan zihinsel o6zelliklerini insan
olmayan organizmalara atfetme hatast olarak tanimlanir ve insanlarin elestirel
olmadiklar1 ve duygusal olduklari i¢in bu hataya diistiikleri sdylenir (Sober, 2005, s. 85).
19. ve 20. yiizyillara gelindiginde antropomorfizm, biiyiik dl¢iide dlgiilebilir dogruluktan
yoksun oldugu gerekgesi ile 6zellikle Bat1 bilim diinyas1 tarafindan siddetli elestiriler
almistir. Gillian Elizabeth Bliss (2017) antropomorfizmin aldigi bilimsel elestirilerin
modern Batili insanin ruhunda antropomorfizm kullanimina karsi altta yattan bir

huzursuzluk duygusu yarattigina inandigini séylemistir (s. 44).

Nina Britt Varsava’da (2011) bu huzursuzluk durumunu Bati’ya 6zgii bir durum olarak
degerlendirmistir. Farkli kiiltiirlerde insan ve hayvan iliskilerinin farkli oldugunu ve
Batililarda insan ve hayvanlar1 kars1 karstya getiren bir insan/hayvan ikiligi oldugunu 6ne
stirmiistiir. Ancak Bati kiiltiiriinlin aksine Japon kiiltiiriiniin rasyonellikten ziyade
duygusallig1 insan/hayvan ayriminin merkezine koydugunu sdylemistir (s. 11). Bu
durumda hayvanlar1 antropomorfize etmenin farkli kiiltlirler tarafindan farkli tepkiler
aldiginm1 ve kiiltiirel olarak insan ve hayvanlar arasindaki iliskilerin daha yaygin oldugu
kiiltiirlerde antropomorfizm kullaniminin bu iligkilerin yaygin olmadig kiiltiirlere kiyasla
daha kolay kabul gordiigiinii s6ylemek miimkiindiir. Ancak antropomorfizm, aldig: farkli

elestirilere ragmen tarih boyunca her kiiltiirde kendini gosteren bir olgu olmustur.

Ephraim Chambers (1753) antropomorfizmi, “Tanri’ya insan figiirii atfedenlerin hatas1”
olarak tanimlamistir (Chambers’dan aktaran Sonmez ve Nart, 2022, s. 582). Etolog J. S.
Kennedy ise The New Antropomorfizm (1992) adli kitabinda hayvan davranislari
konusundaki antropomorfik diisiincenin her insanda yerlesik oldugunu ve bu diisiincenin
erken ¢cocukluk doneminden itibaren insanlara kiiltiirel olarak agilandigini 6ne stirmiistiir.
Hayvan davraniglarini tahmin ve kontrol etme ¢abasinin dogal sec¢ilim tarafindan kalitsal

yapimiza ‘Onceden programlandigi’ sdylemis ve bu nedenle antropomorfik diislincenin
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hayvan davranislarinin uyumlulugu {izerine yapilan bilimsel arastirmalarda faydali
oldugunu oOne silirmiistiir. Ancak aymi zamanda insanlarin hayvan davraniglarini
antropomorfik olarak yorumlama egilimlerinin bu davranislarin nedenselliginin bilimsel
olarak incelenmesinin Oniline gectigni  sdylemistir (Kennedy, 1992, s. 5).
Antropomorfizmi 6zensiz diisiinmenin bir gostergesi olarak yorumlamis ve bu olgunun
insanlar1 yanlis sonuglara gotiirecegini savunmustur. Hayvan davraniglarinin bir bilim
olarak olgunlagmasi i¢in antropomorfizm yanilsamasindan kurtulunmasi gerektigini
sOylemistir (Kennedy’den aktaran Varsava, 2007, s. 18). Kennedy bu yorumunda
giiniimiizde devam etmekte olan hatal1 bir varsayimu elestirmistir. insanlar yolda yiiriiyen
hayvanlarin kendileri gibi dnceden planlanan bir yere yolculuk yaptiklarin1 diisiinme
yoniinde egilim gosterebilirler. Veya yakaladigi geyigi yemeden Once geyigin tiiylerini
yalamaya baslayan aslanin geyik ile ‘arkadaslik’ bagi kurdugunu one siirebilirler.
Insanlarin yaptiklar1 bu varsayimlar, Kennedy’nin sdziinii etti§i antropomorfizm
yanilgisindan kaynaklanmaktadir ve insanlarin bilimsel veriler degil duygusal

yorumlamalar yaparak ulastiklar1 ¢ikarimlardir.

Ekopsikolog Uta Maria Jiirgens ve Paul Hackett, insanlarin kurtlar hakkindaki goriislerini
yorumlarken kurtlarin kotii olma gibi insani bir 6zellige sahip olmakla iliskilendirilmeleri
lizerinde durmuslardir. Insanlarin kurtlar hakkinda goriisleri igin kurt biyolojisinin yam
sira insanlarin kurtlar1 ve davranislarini nasil algiladiklar1 ve anladiklarinin da anlagilmasi
gerektigini iddia etmislerdir (Jiirgens ve Hackett’dan aktaran Sly, 2021, s. 34-35).
Kurtlara atanan insanlara 6zgii kotiiliik 6zelliginin edebiyattaki en {inlii 6rnegi Little Red
Riding Hood (Kirmiz1 Baslikli Kiz) masalindaki Biiytik Kotii Kurt karakteridir (The Big
Bad Wolf). Charles Perrault’'nun (1628-1703) masali olan Little Red Riding Hood, daha
sonra Grimm kardeslerden Jacob (1785-1863) ve Wilhelm (1786-1859) tarafindan
yeniden ele alinmistir (Geng, 2016, s. 164).

Wendy Doniger antropomorfizmi (ve zoomorfizmi) insanlar ve hayvanlar arasindaki
otekiligi azaltmaya, farkliliklar arasindaki ayniligi bulmaya yonelik bir girisim olarak
tanimlamustir fakat bu ayniligin hem insanlara hem de insan olmayanlara insanlik dist
muamele gosterilmesine yol acabilecegini sdylemistir (Doniger, 2005, s. 34). Hayvanlari
antropomorfize etmeye yonelik bir diger elestiri ise Yvettes Watt’dan gelmistir. Antennae
derisinde Watt, hayvanlarin sanat alanindaki antropomorfik temsilleri ilgili su yorumda

bulunmustur:
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“...Hayvanlar, ilk bakista birincil 6zne gibi goriinseler bile, son donem ¢agdas sanatta siklikla
marjinallestiriliyor. Buna gore, hayvanlarin uygunsuz kavramsal giindemleri tasimaya
zorlanan yiik hayvanlari olarak somiiriilmemesi ve hayvan sanat eserlerinde bir dizi sorunlu
ve etik dis1 kullanim ve temsile izin verilmemesi i¢in, hayvanin bir birey olarak saygili bir
sekilde temsil edilmesi ve hayvanin bir sembol ya da gosterge olarak kullanilmasindan
kacinilmasi, sanatcilar ve kiiratorler tarafindan dikkate alinmasi gereken biiyiik nem tasryan
bir konudur.” (Watt’dan aktaran Bliss, 2017, s. 205).
Bernaerts vd., (2014, s. 70) insan dis1 anlatimin, anlati metinlerinde ¢esitli islevlere
hizmet edebilecegini sdylemislerdir. Hayvan ya da nesne anlatiminin bazi durumlarda
hicivsel bir strateji olabilecegini ve ¢ocuk edebiyatinda insan dis1 anlatimin didaktik bir
isleve sahip olabilecegini One siirmiislerdir. Fakat bu kullanimin belli durumlarda etik
sorunlart 6n plana ¢ikardigini ve insanlarin fiziksel ¢evreleri ve diger canlilarla olan
sorunlu iligki bigimlerini ortaya koydugunu sdylemislerdir. Howard Morphy ise
hayvanlarin sanattaki temsillerini yorumlarken hayvanlarin sanata doniistiiriildiiklerinde,
genellikle insanlik durumunun yansimalari, insan diisiincesinin yardimcilari haline
geldiklerini sdylemistir (Morphy, 2014, s. 14). Bu durum zaman i¢inde ¢esitli hayvanlarin
belirli insan 6zellikleri ile bagdastirilarak klise karakter arketiplerin ortaya ¢ikmasina yol
acmustir. Jiirgens ve Hackett’in belirttikleri kotii kurt stereotipinin yani sira tilkiler kurnaz,
baykuslar bilge, aslanlar cesur, karincalar ise ¢aligkan olarak kliselesmis karakter tiplerine
dontismiuslerdir. Bu kliselesmis arketipler insanlarda belirli hayvan tiirlerine karsi

bilimsel verilerden uzak, duygusalliga dayali bir 6n yargi olugsmasina yol agmaistir.

Antropomorfizm yillar i¢inde bir¢ok arastirmaya konu olan ve yaygin olarak kullanilan
bir olgudur. Bu nedenle c¢esitli topluluklar tarafindan (6zellikle dini ve bilimsel
topluluklar) hatali varsayimlara yol a¢tig1 one siiriilerek elestiriye ugramistir. Fakat bu
duruma karsin antropomorfizmin faydalarini ortaya koyan arastirmacilar da olgunun
kullanimin pozitif etkileri tizerinde durmuslardir. Cocuk edebiyati1 arastirmacilar1 Burke
ve Coppenhaver’a gore antropomorfizm, ¢ocuk ve yetiskin okuyucularla iletisim kurma
ve onlarla daha derin bir bag olusturma konusunda faydal1 sekilde kullanilabilmektedir:
“Siyasi, dini, sosyal veya kigisel riskler yiiksek oldugunda, metaforik atese yakin
durdugumuzda, hayvanlarin kullanimi uzun zamandir entelektiiel ve psikolojik mesafe
saglamis ve dogrudan kesfetmekte rahat olamayacagimiz seyleri elestirel olarak
kesfetmemize izin vermistir.” (Burke ve Copenhaver, 2004, s. 207).
Antropomorfizmin ¢ocuklar iizerindeki etkilerini arastiran baska bir arastirmada ise

antropomorfik hikayelerin (antropomorfik resimler icerenler basta olmak {izere),
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cocuklarin gerceklere dayali biyolojik bilgileri 6grenmelerine fayda sagladigina yonelik
kanitlar bulunmustur. Antropomorfik resimler iceren hikaye kitaplarini okuyan erkek
cocuklarin, kamuflajsiz bir hayvanin bir yirtici tarafindan avlanma riskinin daha yiiksek
oldugu sonucuna varabildikleri gozlemlenmistir. Ayrica hem kiz hem de erkek ¢ocuklar
antropomorfik bir hikaye kitab1 okuduktan sonra yirticinin kamufle olmayan hayvani
neden yiyecegini daha iyi a¢iklayabilmislerdir. Bu bulgular antropomorfizmin her zaman
hatal1 varsayimlara yol agmayacagini ve hatta hayvanlar konusunda Ogrenmeyi

gelistirebilecegini gostermektedir (Geerdts, Van de Walle ve LoBue, 2016, s. 19-20).

Cocuk kitaplarinda kullanilan soyutlama ve antropomorfizm olgulari, ¢ocuklar igin
hazirlanan illiistrasyonlarda, ¢izerlerin kendilerine 6zgii sanatsal yorumlarini ve metinleri
giiclendiren, kavramlar1 68renme asamasindaki g¢ocuklarda yaratict bakis acilarini
tetikleyebilen ve c¢ocuklarda odaklanmay1 arttirabilen etkili olgulardir (Aliosman ve
Karaata, 2023, s. 12). Bugiiniin ¢ocuk kitaplarinda c¢esitli formlarin nitelikli sekilde
soyutlandig1 ve kavramlarin insanbi¢imei bir yaklasimla gorsellestirildikleri 6rneklerle
sikca rastlanmaktadir (s. 14). Antropomorfizm olgusu ise ¢ocuklarin duygusal ve empatik
bag kurma Ozelliklerinin gelisiminde fayda saglamaktadir. Bdylece ¢ocuklar bu
(antropomorfik) karakterleri daha yakindan taniyip hissedebilirler. Bu durum hikayelerin
ve verilen mesajlarin ¢ocuklara daha etkili sekilde iletilmesine olanak saglamaktadir (s.
19). Hayvanlarm didaktik olarak kullaniminm en {inlii rnekleri ise M.O. yiizyilda
yazilmig Ezop Masallari’dir. Ezop Masallari, insanlar arasinda yasanabilecek giindelik
olay oOrgiilerinin hayvanlar {izerinden aktarildii ve okuyucularin sonunda ders
cikarabilecekleri masallardir. Ezop, masallarinda insan karakter kullanmamasina karsin

okuyucular1 hayvanlar iizerinden diisiinmeye sevk eder.

Yillar icinde ¢esitli arastirmacilar hayvanlar ile diisiinmenin faydalarin1 dile
getirmislerdir. Cheryce Kramer hayvan imgelerinin nasil iiriin sattigini ve ruh hali
yarattigini agiklamistir, James Serpell evcil hayvanlarin sahiplerinin saglik ve mutluluk
durumlarimi gelistirdigini belgelemistir, Gregg Mitman hayvan kisiliklerinin halki ve
politikacilar1 vahsi yasam istatistiklerinden daha etkili bir bi¢imde harekete gecirdigini
sOylemistir. Giiniimiizde kdpek sahipleri basta olmak {izere insanlar evcil hayvanlari ile
arkadas ve ailelerinden daha yakin bir baga sahip olduklarini iddia etmektedirler. National

Geographic International gibi yayincilar, belgesel yapimlarda bile hayvanlar arasinda
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izleyicinin 6zdeslesebilecegi bir ‘kahraman karakter’ aramaktadirlar (Daston ve Mitman,

2005, s. 6).

Antropomorfizm olgusu giliniimiizde reklamcilik alaninda tiiketici ve {riin arasinda
ihtiyag Otesinde bir iliskinin olugmasi i¢in siklikla kullanilmaktadir. Chandler ve Schwarz
(2010), antropomorfik diislincenin tiiketicilerin {iiriin degistirme tizerindeki etkisini
arastirdiklar1 bir yazida bir iiriin hakkindaki antropomorfik inanglarin 6n plana
cikarilmasinin, dikkati {irtiniin islevselligi gibi hususlardan uzaklastirdigini ve tiiketicileri
kisilerarasi alanda 6ne ¢ikan bilgilere duyali hale getirdigini soylemislerdir (Basfirinci ve
Cilingir, 2015, s. 110). Basfirinct ve Cilingir ise reklamlarda antropomorfizm
kullanmanin etkisi tizerine yaptiklar1 aragtirmada gorsel reklamlarda antropomorfizmin
varliginin hem markaya yonelik tutuma hem de marka hatirlanabilirligine tiiketici
ithtiyacinin tiirlinden bagimsiz olarak olumlu yonde katki sagladigini ortaya koymuslardir

(s. 125).

Gorsel 2.2
Hot Toys firmas: tarafindan iiretilen 1/6 olgekli Stan Lee aksiyon figiirii

Kaynak: http-3

Reklamcilikta kullanilan antropomorfik karakterlerin yan1 sira satilan {riinlerin
antropomorfik formlara sahip olmalari da tiiketicinin dikkatini iiriin {izerine ¢gekmede ve
{iriiniin akilda kalic1 olmasinda etkilidir. Insan bedeninin andiran formlarda iiretilen
parfiim siseleri, kurukafa seklindeki alkol siseleri ve kadin formunu andiran ince belli
bardaklar giinliikk yasantimiza karsimiza ¢ikan insan formunu obje ile birlestiren fiziksel
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olarak antropomorfik forma sahip objelerdir. Obje temelli antropomorfizmin en belirgin
goriilebilecegi liriinler ise oyuncak firmalari tarafindan tiretilmektedir. Yalnizca fiziksel
olarak antropomorfik olan bu iiriinler konusma, diisiinme ve hissetme gibi insani

Ozellikler gostermeden yalnizca insanin dis goriiniisiinii temsil ederler (Bkz. Gorsel 2.2).

2.2 Antropomorfik Karakter Tiirleri

Antropomorfizm olgusu incelendiginde olgunun kullanim alanlari, antropomorfik
formlar, antropomorfizmin tarihgesi, faydalari ve zararlari iizerine yapilmis aragtirmalarin
bulundugu goriilmiistiir fakat yapilan literatiir taramasi sonucunda antropomorfizmi alt
tirlere ayiran bir arastirma bulunamamustir. Literatliirdeki bu eksiklik dogrultusunda
yapilan genel kaynak taramalari sonucunda arastirmanin bu béliimiinde antropomorfik
karakterler 5 basliga boliinmiis ve antropomorfizm olgusu farkli tiirden karakter 6rnekleri
tizerinden ele almmistir. Bu 5 tiir secilirken yaygin kullanim alanina sahip farkl
antropomorfik karakterler gruplandirilmistir. Gruplandirmalar sirasinda baslik olarak
secilen ilk tiir antropomorfizm olgusunu kullanan ilk kisi olan Xenophanes’in
calismalarindan yola cikilarak sec¢ilmistir. Xenophanes, antropomorfizm olgusunu
insanlarim Tanr1 ve diger ilahi varliklar1 insan Ozellikleriyle nitelendirmeye olan
yatkinliklarini agiklarken kullanmistir. ilerleyen yiizyillarda da antropomorfizm kelimesi
Tanr1 ve ilahi varliklara insan 6zellikleri verilmesini agiklamak i¢in kullanilmaya devam
etmistir. Bu dogrultuda antropomorfik karakter tiirleri icin alt gruplar belirlenirken ilahi
varliklar baslangi¢c noktasi olarak alinmis, sonrasinda agiklanacak olan tiiriin kapsami
genisletilerek duygu ve soyut konseptlere dayali karakterleri de i¢ine alan metafiziksel
varliklara dayali antropomorfik karakter tiirli arastirmada alt tiir olarak kullanilmasi i¢in

secilmistir.

Metafiziksel varliklara dayali antropomorfik karakter tiirii secildikten sonraki asamada
antropomorfik karakterler canli ve cansiz varliklara dayali antropomorfik karakterler
olarak ikiye ayrilmiglardir. Daha sonrasinda canlilara dayali antropomorfik karakter tiirii
ikiye boliinmiis ve bitki ve hayvanlara dayali antropomorfik karakterler basliklar1 altinda
ele alinmuslardir. Insan, hayvan ve bitki tiirii disinda kala mantar ve bakteri tiiriindeki
canlilar ise antropomorfizm olgusu igerisinde yaygin bir kullanima sahip olmadiklar i¢in
kendilerine ait bir baslikta ele alinmamislardir. Metafiziksel, cansiz, bitki ve hayvana

dayali antropomorfik karakterler incelenecek olan alt tiirler olarak secildikten sonra son
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olarak yalnizca kurgusal anlatilarda var olabilen ve gercek diinya var olamayan
canlilardan olusan karakterleri kapsayan uzayli, yaratik, sihirli varliklar ve mitolojik
canavarlar gibi var olmayan canlilara dayali antropomorfik karakterler bashigi yaygin

kullanilan antropomorfik karakter tiirlerini agiklamak i¢in se¢ilmistir.

2.2.1 Metafiziksel varliklara dayal antropomorfik karakterler

Metafizik varligin olusun ve diinyanin dogas ile ilgilenen bir fizik dalidir. Metafizik
felsefenin temelidir. Aristoteles metafizigi ilk felsefe olarak adlandirmis ve ilk nedenler
ve seylerin ilkeleri ile ilgilenen bir konu oldugunu sdylemistir. Baglarda Yunan kokenli
‘metaphysika’ (fizikten sonra) kelimesi yalnizca Aristoteles’in eserinin fizikle ilgilenen
boliimlerinden sonra gelen kismini belirtmekteydi. Daha sonra klasik metinlerin orta ¢ag
yorumcular1 tarafindan fiziksel olanin {istiinde ya da otesinde olan olarak yanlis
yorumlanmis ve boylece metafizik zamanla fizigi asan seyin incelenmesi haline gelmistir.
Aristoteles metafizigi lic ana bolime ayirmistir: Ontoloji (fiziksel veya zihinsel
varliklarin tanimi ve siniflandirilmasi, 6zelliklerinin dogasi ve degisimin dogasi dahil
olmak tizere varlik ve varolus ¢alismasi), dogal teoloji (dinin ve diinyanin dogasi, ilahi
olanin varligi, yaratiligla ilgili sorular ve diger c¢esitli dini veya manevi konular dahil
olmak tlizere Tanr1'nin incelenmesi), evrensel bilim (¢elismezlik yasasi gibi mantik ve akil
yiiriitmenin ilk ilkelerinin incelenmesi). Bu boliimler giiniimiizde metafizigin ana dallari

olmaya devam etmislerdir (http-4).

Metafizik olgusu giinlimiizde felsefi arastirmalarda {izerinde durulmaya devam eden bir
olgudur. Bunun yani sira bu arastirmalarda lizerinde durulan kavramlar ¢esitli medyalarda
insani 6zellikler eklenerek metafiziksel kavramlara dayanan antropomorfik karakterlere
dontigmiislerdir. Basta ilahi varliklar olmak iizere insan diisiince ve hisleri, soyut
(abstract) kavram, form ve konseptler ¢esitli kitap, film, ¢izgi roman, oyun ve animasyon
benzeri medyalarda insan Ozellikleri verilerek antropomorfik karakterler haline

getirilmiglerdir.

Rick Riordan tarafindan yazilan Percy Jackson (2005) kitap serisi (serinin ilk iki kitab1
2010 ve 2013 yillarinda yayinlanan iki filme, ilk kitabi ise tekrardan 2023 yilinda Disney
Plus tarafindan yayinlanmaya baglayan bir diziye uyarlanmistir), Disney tarafindan
yayinlanan Hercules (1997), 2005 yilinda baglayan ve giiniimiizde devam etmekte olan
God of War oyun serisi, 1995 ve 2000 yillar1 arasinda Vertigo tarafindan ¢izgi roman
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olarak yayinlanan ve 2016-2019 yillar1 arasinda dizi olarak yayinlanan Preacher serisi,
Neil Gaiman’in yazip Terry Pratchett ile yayinladigi Good Omens kitab1 (1990) (kitap
2019 yilinda kendi adinda bir dizi serisi olarak yeniden uyarlanmaya baslanmistir) ve
Good Omens’in yazart Neil Gaiman tarafindan yazilip 2017°de diziye uyarlanan
American Gods (2001) kitab1 Tanrilarin ve Tanr1 olmayan ilahi varliklarin antropomorfize
edildigi iinlii yapimlardandir. Bu yapimlarda Tanri, melek, seytan gibi ilahi ve mitolojik

varliklara insanlara 6zgii fiziksel formlar ve motivasyonlar verilmistir.

Omegin Lucifer (2016-2021) isimli dizide Lucifer karakteri (karakter Hiristiyan
dinindeki seytanin kendisidir) cehennemi yoOnetmekten sikilir ve ‘gérev yerini’ terk
ederek Los Angeles’da bir gece kuliibii isletmeye baslar. Karakter dizi boyunca giyim,
araba ve para gibi materyalist diisiincelere ve kadinlara olan ilgisiyle 6ne ¢ikmaktadir.
Dizi siiresince ekrani paylastigi Dedektif Chloe Decter karakterine asik olan Lucifer,
Chloe’nin kalbini kazanmak i¢in daha iyi bir ‘insan’ olmaya caligir. Metafiziksel
antropomorfik karakter Ornegi olarak baslayan karakter dizi boyunca ilahi varlik
statiisiinii kaybetmemis olmasina karsin dizi genelinde insanlastirilmis bir ilahi varlik
olarak degil, ilahi 6zelliklere (siiper gliglere) sahip bir insan gibi ele alinmistir. Dizi
boyunca Incil’de yer alan Michael (Mikail), Gabriel (Cebrail), Uriel, Azreal (Azrail),
Raziel, Zadkiel isimli melekler, Adam (Adem) ve Eve (Havva) ve Tanri’'nin kendisi
(Hiristiyan dininde oldugu gibi Lucifer’in babasi olarak) Lucifer ile ekrani
paylasmislardir. Lucifer karakteri Neil Gaiman tarafindan yaratilmis ve dizide Tom Ellis

tarafindan canlandirilmistur.

Gorsel 2.3
Lucifer dizisindeki Lucifer (sagda) ve Dedektif Chloe (solda) karakterleri

Kaynak: http-5
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Dini ve mitolojik inan¢lara dayanan metafiziksel antropomorfik varliklarin yani sira insan
his ve diistincelerine dayali antropomorfik karakterler de Pixar Animasyon Stiidyolari’nin
Inside Out (Ters Yz, 2015) isimli filminde karsimiza ¢ikmaktadirlar. Film, kiigiik bir kiz
olan Riley’nin ailesi tarafindan taginmaya zorlandiginda yasadigi farkli duygulan ele alir.
Fakat filmde Riley’nin duygular1 Riley’nin kafasinin i¢inde ‘yasayan’ ve ¢esitli kontrol
panelleri ile Riley’yi yonlendiren antropomorfik karakterlerdir. Bu karakterler Joy
(Nese), Anger (Ofke), Sadness (Uziintii), Disgust (Tiksinti) ve Fear (Korku) isimli
karakterlerdir. Karakterler fiziksel olarak insan formlu olmalarinin yani sira insan gibi
giyinir, konusur ve diislinlirler. Filmdeki ana karakterlerden biri olan Joy, nese
duygusunun fiziksel temsili olmasina karsin temsil ettigi duygudan bagimsiz olan
duygusal inis ¢ikislar yasar. Neseli olmasi ile 6n plana ¢ikan karakter film boyunca diger
duygulara kars1 sabirsiz ve otoriter davranislar sergiler, onlara (6zellikle Sadness’a)
sinirlenir ve igler ters gittiginde iiziiliir. Insanlarda bulunan bir duygunun fiziksel temsili
olmasina karsin Joy karakteri kendi i¢inde farkli insani duygular yasayan bir karakterdir.
Filmin yan karakterlerinden olan Bing Bong karakteri ise Riley’nin kiigiikken ‘yarattig1’
hayali arkadasidir. Karakter Riley’nin fiziksel diizlemde var olmayan diisiincelerinin

fiziksel olarak ortaya ¢ikan temsilidir.

Gorsel 2.4

(soldan saga) Anger, Disgust, Joy, Fear ve Sadness isimli karakterler

Kaynak: Inside Out filminden bir kare

Inside Out filmi izleyici ve elestirmenler tarafindan pozitif yorumlar almis ve 88.

Akademi Odiillerinde En Iyi Animasyon Film Odiilii’nii kazanmistir. Benzer sekilde Sou!
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(2020) filmi de Pixar Animasyon Stiidyolar1’nin iirettigi Akademi Odiillii bir animasyon
filmidir. Filmde Joe Gardner isimli bir bando &gretmeni ¢ocukluk hayali olan caz
miizisyeni olmanin hayalini kurmaktadir. Filmin basinda hayalini ger¢eklestirmek i¢in
bliyiik bir firsat yakalayan Joe’nun ruhu, talihsiz bir kaza sonucu bedeninden ayrilir.
Filmin devaminda Joe un ruhunun (filmin ismi Soul ruh anlamina gelmektedir) bedenine
donme ¢abasini izleriz. Film boyunca Joe’ya eslik eden 22 karakteri ise heniiz ‘yasama
nedenini’ bulamamis bedensiz bir ruhtur. Joe, diinyadaki bedenine dénme yolculugunun
basinda kendilerini ‘danigsmanlar’ olarak tanitan bir grup soyut canli ile karsilasir. Bu
canlilarin hepsi kendilerine Jerry ismi ile hitap etmektedirler. Jerry’lerin hepsi saydam,
iki boyutlu ve formlarin1 degistirme 6zelligine sahip insansi canlilardir. Filmde Joe’nun
bedenine geri donmesine engel olmaya ¢alisan Terry isimli karakter ise Jerry’lerle ayni
ozellikleri paylasir fakat Jerry’lerin genel uzun ince viicut yapilarinin aksine kisa ve genis

bir viicut yapisina sahiptir.

Filmin ydnetmeni Pete Docter, IGN ile yaptig1 roportajda filmdeki ruhlart nasil
tasarladiklar1 tizerine konusmustur (http-6):
“Cogu ¢alismamizda oldugu gibi arastirmayla bagladik, bu nedenle bir¢ok din uzmaniyla ve
medeniyetleri inceleyen insanlarla konustuk, bdylece farkli geleneklerden insanlarin ruhu
nasil temsil ettigini, orada herhangi bir ipucu olup olmadigini anladik. Genel olarak cevaplar,
insanlarin zaman iginde ruhu ruhani, fiziksel olmayan, buharli oldugunu gordiikleri
yoniindeydi ve bu tamamen yardimc1 olmasa da bir ipucuydu.”
Yonetmen ve filmin tasarim ekibi yaptiklar1 arastirmalar sonucu ruhlarin ‘bulutsu’ bir
yapida olmalar gerektigine karar vermislerdir. Bu sebeple ruhlarin tasariminda ytiksek
oranda havadan olusan bir kati madde olan aerogel materyalinden esinlenmislerdir.
Bulutsu yapilarinin yan sira goz, agiz, el ve ayak gibi (ruhlar ayaklar1 olmadan havada
stizlilen metafiziksel yapilardir fakat 22 karakteri film siliresince formunu degistirip iki
ayak tizerinde durmaktadir) insani Ozelliklere sahip karakterlerdir. Filmin tasarim
siirecinde ekibi en c¢ok zorlayan karakterler ise danmigsmanlardir. Yonetmen IGN
roportajinin devaminda danigmanlarin tasarim siirecinden bahseder:
“Bu ylizden insan gibi goriinmediklerinden, ruh olmadiklarindan, orada baska bir sey
oldugundan emin olmak istedik. Onlar, giin boyunca bu ruhlara rehberlik eden evrendir ve
seyircinin herhangi bir sekilde onlarin insan oldugu konusunda kafasinin karigmasini

istemedik. Bagka bir diinyaya ait olmasin1 istedik ama ayn1 zamanda bir melek ya da Tanri

ya da buna benzer bir sey gibi de olmamasini istedik.”
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Filmdeki danismanlar yasayan ¢izgiler gibi goriiniirler. Tasarim ekibi danigmanlar iizerine
calisirken Picasso’nun eserlerinden ilham almis ve fiziksel olarak tel ile yaptiklari
modellerin golgelerini duvara yansitarak ti¢ boyutlu diizlemde var olabilecek iki boyutlu
canlilar1 gorsellestirmeye ¢alismiglardir. Danigsmanlarin soyut formlarinin yani sira 6ne
cikan bir diger 6zelligi ise hepsinin insana ait bir surat yapisina sahip olmasidir. Fiziksel
diinyanin diginda var olan bu canlilar ve onlarin yonlendirdikleri ruhlar soyut kavramlara

insani Ozellikler veriler olusturulmus metafiziksel antropomorfik karakterlerdir.

Gorsel 2.5

(soldan saga) Jerry ve Terry karakterleri

Kaynak: Soul filminden bir kare

Pixar Stiidyolari’nin Day & Night (2010) isimli kisa animasyon filminde ise gece ve
giindiiz kavramlarini insanlastirmis ve bu kavramlar1 kisa filmin ana karakterleri olarak

kullanmiglardir.

Cizgi roman evrenleri de metafiziksel antropomorfik varliklarin siklikla kullanildig:
evrenlerdir. Lucifer dizisinin ana karakteri olan Lucifer Morningstar karakteri Neil
Gaiman tarafindan yaratilmis ve ilk kez Sandman ¢izgi romanlarinda ortaya ¢ikmistir.
Sandman serisinin ana kahramani Morpheus ise Rilya Kral ve Dream (Riiya) isimleriyle
de anilmaktadir ve riiyalarin viicut bulmus halidir. Kendisi gibi ¢esitli konseptlerden
olusan bir aileye mensup olan Dream’in kardesleri Destiny (Kader), Death (Oliim),
Destruction (Yikim), Desire (Arzu), Despair (Caresizlik) ve Delirium (Hezeyan) isimli

antropomorfik varliklardir. 7 kardesten olusan bu ailenin ismi Endless (Ebediler) ailesidir.
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Gorsel 2.6

Endless (soldan saga saat ydniinde): Death, Destiny, Dream, Destruction, Desire, Delirium, Despair
(Frank Quietly tarafindan c¢izilen bir gorsel)

Kaynak: http-7

Sandman serisinin 7 yillik yaym hayat1 boyunca antropomorfik karakterlerin yani sira
Oonemli tarihi figlirler de anlatilan hikayelerin karakterleri olarak kullanilmiglardir.
William Shakespeare, Marco Polo, Mark Twain ve Sezar Augustus gibi 6nemli tarihi
karakterler seri boyunca Ebediler ile etkilesimde bulunmuslardir. Seri, New york
Times’in En Cok Satanlar listesine giren ilk grafik romanlardan biridir ve 1991 yilinda
En lyi Kisa Kurgu dalinda Diinya Fantezi Odiilii’ne layik gériilen ilk ¢izgi romandir.
Ayrica seri, ii¢li En Iyi Devam Eden Seri, biri En Iyi Kisa Oykii ve dérdii En Iyi Yazar
olmak iizere 26 Eisner Odiilii, En Iyi Resimli Anlat1 dalinda iki Bram Stoker Odiilii ve

2003 yilinda Uluslararas1 Cizgi Roman Festivali Senaryo Odiilii'nii kazanmustir (http-8).
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2.2.2 Cansiz varliklara dayah antropomorfik karakterler

Animizm kavrami animasyon arastirmalarinda sikca karsimiza ¢ikan bir tanimdir. Piaget
(1933) ve sonrasinda gelen psikologlarin ¢ogu animizmi cansiz olana yagam atfedilmesi
seklinde tanimlamislardir (Guthrie, 1997, s. 57). Animizim kavrami, antropomorfizm ile
sikca karistirilan bir kavramdir. Animistik karakterler, insan 6zelliklerinden en az birine
sahip nesnelerdir. Wills ve Ranchhod’a gére animizim, karakter tasarimi stirecinde kisilik
ve antropomorfizm kullanimiyla ortaya ¢ikan bir terimdir. Karakterin tasarimi ve kisilik
Ozellikleri insani Ozelliklere ne kadar yaklasirsa karakter o kadar antropomorfiktir,

karakterin insani 0zellikleri ne kadar az ise o kadar animist’tir (Dokur, 2019, s. 17-18).

Cansiz varliklara dayali antropomorfik karakterler Pixar Animasyon Stiidyolari
tarafindan Uretilen filmlerde siklikla kullanilmaktadir. Stiidyo, 1980’lerde liretmeye
basladig1 kisa animasyon filmleri olan Luxo Jr. (1986), Reds Dream (1987) ve Tin Toy
(1988) filmlerinde cesitli objeleri bilgisayar ile iiretilen goriintiiler (CGI) kullanarak
canlandirmislardir. Stiidyonun ilk kisa filmi olan Luxo Jr.’da yasananlar iki masa lambasi
arasinda ge¢cmektedir. Filmin ana karakterlerinden biri olan Luxo Jr. sonrasinda Pixar
Animasyon Stiidyolari’nin maskotu olmustur. Karakter, Pixar filmlerinin acilisinda

ziplayarak sahneye girer ve Pixar yazisindaki ‘I’ harfinin iizerinde ziplayarak onu ezer.

Gorsel 2.7

Pixar Animasyon Stiidyolart filmlerinin agilis sahnesi

P ¢ X A R

ANIMATION STUDIOS

Kaynak: Pixar Animasyon Stiidyolari tarafindan iiretilen bir animasyon filminin agiliginin ekran
gorintiisi

Stiidyonun ikinci kisa filmi olan Reds Dream filminde Eben’s Bike adli bir bisiklet
diikkaninin kdsesinde yatmakta olan kirmiz1 bir tek tekerlekli bisiklet hayal kurmaktadir.

Hayalinde bir sirk gosterisinin merkezinde oldugunu ve toplarla hokkabazlik gosterisi
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yaptigin1 diislemektedir. Fiziksel olarak insani bir 6zellige sahip olmayan bu objeyi

antropomorfik yapan sey insanlara 6zgii olan hayal kurma becerisidir.

Stiidyonun {igiincii kisa filmi olan 7in Toy ise tenekeden bir oyuncagin onunla oynamak
isteyen bebekten korkup kagmaya calismasini anlatir. Stiidyo, bu filmin tiretimi sirasinda
(ve onceden yayinladiklar kisa filmlerinde) gelismekte olan bilgisayar teknolojilerinin
siirlarini zorlamay1 ve yeni teknolojiler gelistirmeyi amaglamistir. 7in Toy filmi ve filmin
yapimi sirasinda kullanilan teknolojiler ise ilerleyen yillarda ilk uzun metraj CGI film
olan 7oy Story (Oyuncak Hikayesi, 1995) filminin yapiminda 6énemli rol oynamislardir.
Bu sebeple Tin Toy filmi stiidyonun en 6nemli filmlerinden biridir. Pixar Stiidyolari’nin
kisa filmlerinde ve sonrasinda iirettikleri ilk uzun metrajli animasyon filminde objeleri
karakter olarak kullanmalarinin nedeni ise bilgisayar ile goriintii iiretme teknolojisinin
insan (veya organik canlilar) iiretme konusundaki yetersizligidir. O yillarda bilgisayarda
tiretilen gorlintliler karakterlerin plastik ve inorganik bir goriiniime sahip olmalarina
neden olmustur. Bu sebeple stiidyo, teknolojinin gelismesi ve test esilmesi asamasinda

tirettikleri filmlerde inorganik materyallerden olusan karakterler kullanmiglardir.

Gorsel 2.8
Tin Toy karakteri

Kaynak: Tin Toy kisa filminden bir kare

Pixar, Knick Knack (Kagis Plani, 1989) isimli kisa filminde obje antropomorfizmine
dayali karakterlerin hikayelerine devam etmistir. Filmin ana karakteri kar kiiresi i¢inde
yasayan bir kardan adamdir. Pixar Stiidyolan ilk kez Geri’s Game (1997) isimli kisa

filmlerinde insan bir karakteri ana karakter olarak kullanmislardir.

Pixar, cansiz varliklara dayali antropomorfik karakterler kullanmaya ilerleyen yillarda

yayinladiklar1 animasyon projelerinde devam etmislerdir. Cars (Arabalar, 2006) isimli
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filmin diinyasinda yasayan canlilar antropomorfik araclardir. Partly Cloudy (Parcali
Bulutlu, 2009) kisa filminin ana karakteri ise insanlara gétiiriilmek lizere bebekler yaratan
(bebekleri insanlara gotliren karakter antropomorfik bir leylektir) bir buluttur. 7he Blue
Umbrella (Mavi Semsiye, 2013) isimli kisa film ise kirmiz1 bir semsiyeden hoslanan fakat
ona ulagmaya calisirken basarisiz olan mavi bir semsiyeyi konu alir. Film boyunca
amacina ulagsmaya calisan semsiyeye ingaat tabelasi ve drenaj borusu gibi nesneler yardim

ederler.

Nesnelere dayali antropomorfik karakterler yillar i¢inde ¢esitli animasyon, oyun ve kitap
karakterleri olarak kullanilmislardir. Disney’in Pinocchio (Pinokyo, 1940) filminin ana
karakteri olan Pinokyo, Gepetto isimli yash bir aga¢ oymacisi tarafindan iretilmis,
fiziksel olarak geng bir erkek ¢ocuk formuna sahip, sihir ile canlanan bir kukladir. Insan
gibi diisiinen, hareket eden ve konusma becerisine sahip olan Pinokyo, filmin sonunda
‘gercek bir ¢ocuk olma’ hayalini gerceklestirene kadar insan olma hayali kuran
antropomorfik bir objedir. Disney’in The Brave Little Toaster (Kiicik Cesur Tost
Makinesi, 1987) filminin karakterleri ise insanlarin giinliik yasamda kullandiklari
nesnelerdir. Disney’in iki boyutlu animasyon filmi Aladdin (1992) filminde ana
karakterlere ugan ve konusmasa da hareket ederek duygularini aktaran bir hali eslik eder.
Colombia Pictures tarafindan yayinlanan yetiskin animasyon komedi filmi olan Sousage

Party (Sosis Partisi, 2016) filminin karakterleri ise ¢esitli esyalar ve gida tiriinleridir.

Bazi yapimlarda ise nesnesel ozellikler alan insan karakterler 6ne ¢ikmaktadirlar. Bu
karakterler ilk bakista antropomorfik objeler gibi goriinseler de 6zlerinde insan olduklari
icin insan bi¢imci olarak degerlendirilemezler. Halime Yiicel Altinel, ‘Reklamlarda
Insanbigimcilik’ (2003) adli yazisinda ‘nesne bigimcilikten’ bahsetmektedir. Nesne
bi¢imciligin insan bi¢imciligin karsit1 oldugunu ve reklamlarda kullanilan bir yontem
oldugundan bahseden Altinel, nesne big¢imciligi ‘insana nesnede oldugu diisiiniilen

nitelikler atfedilmesi’ olarak tanimlamistir.

Nesne bi¢imsel karakter drneklerini Disney’in Beauty and the Beast (Giizel ve Cirkin,
1991) filminde gérmek miimkiindiir. Filmde insan dis1 bir forma sahip olan karakterler
geng bir prens ve onun ¢alisanlaridir. Bir cadinin biiyiisiinii yiiziinden geng prens Beast’e,
calisanlari ise ¢esitli ev esyalarina doniisiirler. Beast; viicudu tiiylerle kapli, uzun disleri,
kuyrugu, keskin penceleri ve boynuzlar1 olan bir karakterdir. Vahsi hayvanlara 6zgii

cesitli fiziksel ozellikler bir araya getirilerek tasarlanmig olan karakter hayvanlara 6zgii
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nitelikler alan bir insan oldugu i¢in insanbigimci degil hayvan bigimci (zoomorfik) bir
karakterdir. Filmde one ¢ikan yan karakterler olan Mrs. Potts (¢caydanlik), Cogsworth
(sarkagl saat) ve Lumiére (mum) karakterleri de Beast ile benzer sekilde insan dis1 bir
varliga doniisen fakat insan olan karakterlerdir. Fakat Beast karakterinin aksine hayvan
ozellikleri degil, nesne 6zellikleri alan (hatta dogrudan nesnelere doniisen) bu karakterler

nesne bi¢imsel karakterlerdir.

Antropomorfik objeler stop-motion animasyonlar ve geleneksel golge oyunlarinin
gosterilerinde de kullanilmaktadir. Stop-motion film iiretim siirecinde kil, plastik ve
cesitli sekil verilebilir materyallerden iiretilen ve insan1 andiran kuklalar, i¢lerine metal
armatiirler dosenerek insanlarin gorlintli ve hareketini taklit edebilen nesnelere
dontistiiriiliir. Daha sonrasinda iiretilen kuklalar bir animator tarafindan pozlanir ve her
pozun fotografi g¢ekilir. Cekilen fotograflar arka arkaya oynatildiginda ise animator
tarafindan pozlanan kuklanin akici bir sekilde hareket ettigi gorseller elde edilir. Elde
edilen gorsellerdeki karakterler filmin diinyasinda gercek insanlar1 temsil eden

karakterler olsalar da canlandirilmalarinda kullanilan kuklalar antropomorfik objelerdir.

Golge oyunlari, deriden yapilan ve canlandirilacak olan karakterleri tasvir eden sekil ve
kuklalarin golgelerinin arkadan vuran 1sik ile beyaz bir perdeye yansimasi temeline
dayanmaktadirlar (Ko¢ ve Koca, 2006). Resmi olarak 2009 yilinda UNESCO’nun
kiiltiire] miras kapsaminda kabul edilmis geleneksel gdlge oyunlari, giiniimiizde Tiirk
kiiltiiriine 6zgii olarak degerlendirilmektedirler (Karahan, 2019). Gilinlimiizde golge
oyunlariin en iinlii karakterleri ise Karagoz ve Hacivat karakterleridir. Sergilenen ¢esitli
gosterilerde kukla ustalar1 tarafindan canlandirilan bu karakterler insan olmalari
yoniinden antropomorfik karakterler olarak siniflandirilamazlar fakat karakterlerin hayata
gecirilmesinde kullanilan kuklalar insan formunu tasvir ettikleri i¢in fiziksel olarak

antropomorfik forma sahip objelerdir.

Edebi yapimlar da yazarlar objeleri hikdyenin karakteri veya anlaticis1 olarak
kullanmislardir. Harry Mulisch'in The Statue and the Clock (Het beeld en de klok, 1989)
adli romanindaki anlatici bir heykeldir. Andrea Kerbaker'in Diecimila (On Bin, 2003) adl1
romant bir kitap yasaminin dykiistidiir. Hollandali yazar Willem Jan’in Specht en zoon
(2004) kitabinda anlatici, iinlii bir portre sanat¢isinin tuvalidir (Bernaerts vd., 2014, s. 69-

70). J. K. Rowling tarafindan yazilan Harry Potter and the Philosopher's Stone (Harry
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Potter ve Felsefe Tas1, 1997) kitabinda karsimiza ¢ikan Sorting Hat (Se¢men Sapka),

konusan ve diislinen ‘canli’ bir sapkadir.

Nesnesel antropomorfizmin kurgudaki en sik kullanilan 6rnekleri ise robot karakterlerdir.
Alman yonetmen Fritz Lang, (1920°de Capek’in robot sozciigiinii ilk defa
kullanmasindan kisa bir siire sonra) Metropolis (1927) filminde Maria isimli bir robot
karakteri izleyiciye tanitmistir. (Boudou’dan aktaran Délekli, 2019, s. 26-27). Oxford
Ingilizce S6zliigii *ne gdre robot kelimesi, Cek dilinde ‘zorla galistirma’ dan gelmektedir.
Terim ilk olarak Karel Capek’in R.U.R. (Rossum’un Evrensel Robotlari, 1920) isimli
oyununda kullanilmistir (http-9).

Pek ¢ok bilim kurgu yapimi insansi robotlar1 gelismis veya gelismekte olan bir diinyanin
fitiiristik temellerini vurgulamakta kullanmislardir. 7erminator (1984) filmleri ve Portal
oyun serisi gibi yapimlar insansi robotlar1 hikdyenin kotii karakterleri olarak
kullanmiglardir. Transformers serisi ise antropomorfik robotlar arasindaki iyi ve kotii
savasini anlatir. Star Wars (1977) film serisi, Star Trek (1960’larda televizyon serisi
olarak baglamistir) serisi ve Doctor Who (ilk boliimii 1963’te yaymlanmistir) serisi gibi
yapimlar insanlara benzeyen, insanlar gibi diisiinen ve hareket eden robotlarin sikc¢a
kullanildig: bilim kurgu serileridir. Blade Runner (1982) ve I Robot (2004) filmleri ise
insan gibi diislinebilen robot ve androidleri ‘insan nedir’ diislincesini sorgulamak icin

kullanmiglardir.

Iron Giant (1999), Wall-e (2008) ve Big Hero 6 (2014) filmleri antropomorfik robotlarin
animasyon medyasinda kullanildigi 6rneklerdir. Bu filmlerdeki robotlara insan olan
karakterler de eslik etmektedirler. Blue Sky Studios’un Robots (Robotlar, 2005)
animasyon filmi ise tamamen robotlarin hakim oldugu insansiz bir diinyada Rodney

isimli ana karakterin hikayesini anlatr.

Antropomorfik objeler kurgusal karakterlerin yani sira satis ve reklamcilik alanlarinda da
sikca kullanilmaktadirlar. Tasarim pratiginin ilerledigi ve olgunlastig1 yillarda insan
benzeri formlar ortak bir tema olarak kalmistir. Bu tema giinliik hayatta kullanilan ev
iiriinlerinde, araglarda ve insansi robotlarda agik¢a goriilmektedir. Amerikan aligveris
sirketi olan eBay’de antropomorfik aramasi yapildiginda ¢ogunlugu tuzluk ve biberlik

olan 100’den fazla kitsch {iriin listesi ¢cikmaktadir (DiSalvo ve Gemperle, 2003).

Insan formunu andiran saksilar ve mutfak esyalari, insanlari taklit eden robotlar, insan
gibi iletisim kuran dijital asistanlar (Siri, Alexsa, Cortana vb.), insan viicudunu andiran
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iriin ambalajlari, farlari insan bakiglarini taklit eden otomobiller antropomorfik iirlinler
icin sayilabilecek orneklerdendir (Sonmez ve Nart, 2022, s. 591). Disalvo ve Gemperle
(2003), antropomorfik formun belirli bir tasarim hedefine ulasmasinda bir arag olarak
kullanimin1 anlamak i¢in tasarim alanini incelemis ve sectikleri alt1 antropomorfik iirtin
tizerinden antropomorfik formun kullanim alanlarini arastirmislardir. Aragtirmalarinin
sonucunda arastirmada kullanilan {irlinlerin antropomorfik formun dort kullanimini
yansittigl sonucuna ulagsmislardir. Bu kullanimlar: Her seyi ayni tutmak, bilinmeyeni

aciklamak, {iriin 6zelliklerini yansitmak ve insani degerleri yansitmaktir.

Bazi iiriinler uzun yillardir antropomorfik bir form kullandigi i¢in bu formla tanimlanmis
ve antropomorfik form bu lriinler i¢in geleneksel hale gelmistir. Bu nedenle tiriinlerin
formu yillar iginde biiyiik bir degisim gegirmeden ayni tutulmustur. Antropomorfik form
ile bagdastirilan iirlinlerin aksine yeni gelisen islev ve teknolojilerin tiiketici karsisina
cikarildigina tiiketicinin ‘yabanci olana kars1 gosterdigi direnci kirmak’ i¢in {iriinlerin
insanlarin daha kolay kabullendigi antropomorfik formlarda iiretilmislerdir. Asimo ev
robotu gibi iirlinler ise {riiniin nasil ¢alistigina bagl olarak insanlarin {iriin ile olan
iliskilerini yapilandirmak icin antropomorfik form kullanmislardir. Insani degerleri
yansitmay1 amaclayan antropomorfik iiriinler ise lriinlerin sosyokiiltiirel deneyimine
odaklanmaktadir. Bu tiriinler antropomorfizmi kisisel, sosyal veya kiiltlirel degerleri ifade

etmenin bir yolu olarak kullanmislardir (DiSalvo ve Gemperle, 2003).

Markalar iirettikleri fiziksel {rlinlerin yani sira pazarlama alaninda da antropomorfik
karakterleri maskot olarak kullanmislardir. Argelik firmasinin maskotu Celik ve Celiknaz,
Michelin firmasinin maskotu Michelin Man (Tiirkge’ye Lastik Adam olarak
cevrilmektedir) ve Kool-Aid igeceginin maskotu Kool-Aid Man obje temelli

antropomorfik maskotlar i¢in gosterilebilecek 6rneklerdendir.

2.2.3 Bitkilere dayal antropomorfik karakterler

Kurgusal medyada metafiziksel ve cansiz varliklarin yani1 sira canli varliklar da
antropomorfik karakterler olarak kullanilmaktadirlar. Bitki temelli antropomorfik
karakterler canli varliklara dayali antropomorfik karakterlerin bir tiiriidiir. Konusan
meyve ve sebzeler, bilge agaclar ve dans eden cigekler gibi insani 6zelliklere sahip

bitkisel canlilar 6zellikle animasyon filmlerde kullanilmakta olan antropomorfik bitki
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ornekleridir. Bu bitkiler arasinda agaglar ise hem kiiltiirel hem de mitolojik anlamda

biiylik bir 6nem tagimaktadir.

Anlam olarak dogada bulunan bitkisel bir 6zneyi tanimlamakta kullanilan agag, kiiltiirel
olarak cesitli anlamlar tasiyan ve sembolik degerlere sahip bir 6gedir. Agag; yasami,
Olumsiizliigl, bollugu ve bereketi, umudu, dogurganligi, iiremeyi ve sagligi sembolize
eder. Aga¢ hem diinya kiiltiirlerinde hem de Tiirk kiiltiirlinde kutsal bir 6gedir (Turanci
ve Ozgen, 2018). Ge¢miste ilkel dinlerden giiniimiizde inanilan dinlere kadar agaclara
verilen kutsal deger devam etmistir. Agaca verilen deger onu diger varliklar arasinda 6zel
bir yere koymustur. Bu durum insanoglunun agaclara zengin anlamlar yiiklemesine ve
agaclarla ilgili sayisiz mit ve efsane olusmasina sebep olmustur. Bu baglamda agac,
mitolojik olarak sevilen ve sik sik kullanilan bir sembol haline gelmistir (Oztekin, 2008).
Agac sembolii, ¢esitli toplumlarda Hayat Agaci, Yasam Agaci ve Diinya Agaci gibi
isimlerle karsimiza g¢ikmaktadir. Tiirk kiiltiiriindeki aga¢ inaniglar1 da Hayat Agaci
anlatilarindan gelmektedir. Hayat Agaci ve onu temsil eden agac tek ve yalniz bir agactir.
Bu durum Tiirk inang sisteminde Tanri’nin tek ve essiz oldugunun gostergesidir (Menges,
2012). Kiiltiirel agidan biiylik 6neme sahip agaclar kurgusal metinlerde de sik¢a karsimiza
cikmaktadirlar.

Disney’in Pocahontas (1995) filminde ana karakter olan Pocahontas’a Grandmother
Willow (Biiylikanne S6giit) isimli antropomorfik bir aga¢ damismanlik yapmaktadir.
Komik ve sevecen olan bu agag bilge ve kadim bir figiir olarak tasvir edilir ve filmde
Pocahontas’a ruhani danigman olarak hizmet vermektedir. Dogada oldugu gibi filmde de

bir¢ok hayvan sogiit agacinin dallarin1 yuva olarak kullanmaktadir.

Gorsel 2.9

Pocahontas filmindeki Biiyiikanne S6gtit karakteri

Kaynak: Pocahontas filminden bir kare
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J. R. R. Tolkien tarafindan yazilan Lord of the Rings (Yiiziiklerin Efendisi) kitaplarindaki
Ent 1rk1, Orta Diinya’daki (kitaptaki olaylar Orta Diinya isimli bir fantezi diinyasinda
gecmektedir) kadim 1rklardan biridir. Ent 1rk1, agag¢ temelli antropomorfik karakterlerden
olusan ve agaclari tehlikelerden koruyan bir irktir. Ent’lerin her liyesi, korudugu agag ile
benzerlik gdstermektedir. Serinin ikinci kitabi olan The Two Towers’da (iki Kule, 1954)
tanitilan Treebeard (Agacsakal) karakteri ise Ent irkinin Orta Diinya’daki en yash
tiyesidir. Tam yas1 bilinmeyen karakter i¢in Fangorn ismi de kullanilmaktadir. Yaklasik
4,5 metre boyundaki karakter Biiylikanne Sogiit karakterinin aksine zemine sabit
olmayan, yiiriiyebilen ve insan1 formunu andiran uzuvlara sahip bir karakterdir. Gandalf,
Iki Kule kitabimin besinci boliimiinde karaktere: "...bu Orta Diinya'da Giines'in altinda

hala yiiriiyen en yasli canli." diye hitap etmistir.

Agac temelli antropomorfik karakterler bilge ve kadim varliklarin yani sira insani
andirabilen formlar1 yiiziinden (agaglarin dallar1 insanlarin kollarina ve goévdelerinde
bulunan oyuklar insan yiizlerine benzetilebilmektedir) ¢esitli yapimlarda korku unsuru
olarak da kullanilmaktadirlar. Korku unsuru olarak kullanilan aga¢ temelli antropomorfik
karakter drnekleri Disney’in ilk uzun metraj animasyon filmi olan Snow White and the
Seven Dwarfs (Pamuk Prenses ve yedi Ciiceler, 1937) filminde karsimiza ¢ikmaktadir.
Filmde, kagarken perili bir ormana giren Pamuk Prenses, ormanin i¢inde korkung ve
insans1 siliietlere sahip agaglar ile karsilasir. Sahnede agaglarin bogsluklarinda bulunan
baykuslarin karanlikta parlayan gozleri agaclara ait gibi goriinmektedirler. Sahnedeki bazi
agaclar ise dogal olarak gozlere sahiptir ve el benzeri dallarin1 Pamuk Prensesi yakalamak
i¢in kullanirlar. Filmdeki bu agaclar, sonrasinda Disney Parklari’nda bulunan Perili Kosk
atraksiyonundaki Perili Agaglar’a ilham kaynagi olmuslardir. Perili Agaglar, lizerlerine

insan1 andiran yiizler oyulmus yedi adet animatronik agagtan olusurlar.

Silly Symphonies, Walt Disney Productions tarafindan iiretilen, 1929 ve 1939 yillan
arasinda yaymlanmis 75 kisa miizikal filmden olusan bir animasyon serisidir. Bu serinin
Flowers and Trees (Cigekler ve Agaglar, 1932) isimli kisa filminin karakterleri
antropomorfik bitkilerdir. Film, bir kusun 6tmesiyle uyanan bitkiler ile baslar. Uyanan
agaclar ve cicekler insan gibi esner ve gerinirler, mantarlar yerden cikar, filmin ana
karakteri olan agaclardan biri gozlerini ovusturur. Filmin kotii karakteri ise gri renkli,

carpik dallar1 olan ve uyandigi sahnede kafasindaki oyugun iizerine akbabalar tiinemis bir
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karakterdir. Karakter esnerken agzindan ¢ikan bir kertenkele agacin gorsel olarak agacin
olmayan dilinin yerini tutacak sekilde kullanilmistir ve esnedigi sirada karakterin
agzindan yarasalar ¢ikalar. Karakter carpik dallar ve kuru gériinen gévdesiyle Snow White
filminde korku unsuru olarak kullanilan agaglar ile benzerlik gostermektedir. Filmin
devaminda ana karakter olan agac disi bir agaca serenat yaparken filmin kotii karakteri
disi agaci kacirmaya calisir ve bunun sonunca ana karakter ile bir diielloya tutusurlar.
Diielloyu kaybeden kotii karakter intikam almak i¢in bir orman yangini baglatir.
Yangindan kagmaya calisan antropomorfik bitkiler ise bulunduklar1 toprak zeminden
c¢ikarak insan gibi kosmaya baslarlar. Filmde ormanda yayilan alevler de antropomorfize
edilmis, iki ayak iizerinde kosan ve kagmaya calisan agaclar1 kovalayan figiirler olarak
gosterilmiglerdir. Filmin sonunda yangini baslatan kotii aga¢ alevlere yakalanir ve
kurtulamaz. Diger karakterler ise kuslarin yardimi ile yanginin sondiiriilmesinin ardindan

dans ederek kutlama yaparlar.

Gorsel 2.10

Flowers and Trees filmindeki kotii agag

— b

Kaynak: Flowers and Trees filminden bir kare (http-10)

Disney animasyonlarinda kullanilan antropomorfik bitkilerin yani sira The Little Shop of
Horrors (Kiiciik Korku Diikkani, 1986) filmi, 4 filmden olusan Attack of the Killer
Tomatoes (Katil Domateslerin Saldirisi, 1978-1991) film serisi, Amerika yapimi olan
VeggieTales serisi, 2011 yilinda yayinlanmaya baslayan Gumball ¢izgi dizisi ve Dane
Boedigheimer tarafindan yaratilan ve 2009°da web serisi olarak yayinlanmaya baglayan
The Annoying Orange serisi, bitki temelli antropomorfik karakterlerin kullanildig: film

ve dizi serileri ornekleridir.
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Bitki temelli antropomorfik karakterler dizi ve filmlerin yani sira oyunlarda da siklikla
kullanilmaktadirlar.  Bitki  temelli antropomorfizmin oyunlarda kullaniminin
glinlimiizdeki en tinlii 6rneklerinden biri Popcap Stiidyolar1 tarafindan 2009°da piyasaya
stiriilen Plants vs Zombies (oyunlarin ad1 i¢in PvZ kisaltmasi da kullanilmaktadir) isimli
oyun serisindeki karakterlerdir. 2009 ve 2019 yillar1 arasinda 6 adet oyunu yayinlanmis
olan serinin 7. oyunu Plants vs Zombies 3, belirli iilkelerde oynanabilir durumda olmasina
karsin heniiz diinya capinda yayinlanmamuistir. Seri, kule defansi tliriinde bir strateji
oyunudur. Serinin ana oyunlari, oyuncunun belirli bir alana yerlestirdigi bitkiler ile

oyuncunun evine saldiran zombilere karsi bir defans olusturmasi temeline dayanur.

Gorsel 2.11
PvZ2 Oyunun karakter sayfasi
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Kaynak: PvZ2 oyunundan bir ekran goriintiisii (27. 03. 2024)

Serinin ilk oyunu olan Plants vs Zombies oyununda oyuncularin kullanabilecekleri 49
adet antropomorfik bitki bulunmaktadir. Ana serinin ikinci oyunu olan Plants vs Zombies
2: It’s About Time oyununda ise 15 Subat 2024 tarihinde yayinlanan 11.2.1 giincellemesi

itibariyle oynanabilir 191 adet antropomorfik bitki bulunmaktadir.

Unlii ¢izgi roman yaym sirketleri olan Marvel Comics ve DC Comics sirketlerinin
kurduklar1 evrenler de bitki temelli karakterlere sahiptirler. DC Comics’in Swamp Thing
isimli karakteri ilk kez House of Secrets’in 97. sayisinda (1971) ortaya ¢ikmustir.
Karakterin hikayesi Alec Holland isimli bir bilim adaminin ¢esitli kimyasallarla kaplanip
bir batakliga diismesi sonucu baslar. Holland, kimyasallarin ve batakligin etkisiyle
Swamp Thing ad1 verilen bitkisel bir canavara doniisiir. Insan bedeni doniisiim gegiren

Holland aslen insan oldugu icin gecirdigi doniisiim bitki bicimseldir. Ilerleyen yillarda
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yayinlanan Swamp Thing (2019) isimli televizyon serisi gibi yapimlar ise karakterin
hikayesini degistirmis ve Swamp Thing’i kendisini Alec Holland sanan bitkisel bir canli
olarak yeniden yorumlamislardir. Hikayenin bu versiyonunda Alec Holland distiigii
bataklikta oliir fakat bataklikta bulunan bitkiler antropomorfik bir bitki formunda ve Alec

Holland’1in anilarina sahip sekilde geri canlanirlar.

Gorsel 2.12

Swamp Thing karakteri

Kaynak: Swamp Thing, 2019 dizisinden bir sahne

Marvel Comics’in Groot isimli karakteri ise Planet X (X Gezegeni) kokenli
antropomorfik yapida bitkisel temelli bir uzaylhidir. Bu 6zelligiyle karakter hem bitki
temelli hem de var olmayan canli temelli bir antropomorfik karakter olarak
siniflandirilabilir. Karakter ilk kez Tales of Astonish’in 13. sayisinda (1960) istilact bir
uzayl olarak ortaya ¢ikmistir.

Gorsel 2.13

(soldan saga) Groot ve Rocket Raccoon

Kaynak: Guardians of the Galaxy, 2014 filminden bir sahne
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Karakterin giiniimiizdeki en {inlii versiyonu ise Guardians of The Galaxy isimli ¢izgi
roman serisinde Rocket Raccoon isimli antropomorfik bir rakunun yardimcisi olan
versiyonudur. Bu iki antropomorfik karakter Guardians of the Galaxy isimli galaktik bir
siiper kahraman grubunun {iyeleridir. Karakterler Guardians of the Galaxy (Galaksinin
Koruyuculari, 2014) isimli filmin yayinlanmasiyla giiniimiiz popiiler kiiltiir diinyasinda

tinlii karakter haline gelmislerdir.

2.2.4 Hayvanlara dayah antropomorfik karakterler

Gliniimiizde kurgusal alanda en ¢ok kullanilan antropomorfik karakterler hayvan temelli
antropomorfik karakterlerdir. Bu tiir karakterler tarih boyunca ¢ogu kiiltiirde magara
resimlerinden dini formlara, mitlerde, kiiltiirel halk masallarinda, yetiskin ve ¢ocuk
edebiyatinda ve siyasi ve sosyal hicivlerde bir sekilde mevcut olmuslardir (Bliss, 2017, s.
7). Hayvan temelli antropomorfik karakterlerin drneklerine milattan 6nceki zamanlarda
cizilmis magara resimlerinde ve heykelciklerde rastlamak miimkiindiir. insanoglu,
sanatsal iiretime basladig1 tarih 6ncesi zamanlardan giiniimiize kadar insan formu ve

becerilerine sahip hayvan karakterler iiretmeye devam etmislerdir.

Hayvan temelli antropomorfik karakter temsillerinin 6rneklerine Paleolitik ¢aglardan
kalma sanat eserlerinde rastlanabilmektedir. Buna karsin antropomorfizm kelimesi
ylizyillar boyunca meleklere ve Tanri’ya insani nitelikler atfedilmesi anlaminda
kullanilmistir. Antropomorfizm kelimesinin kullanimi hayvanlara genisleten ilk kisi ise
yumusakcalar ilizerinde ¢alisan Viktorya donemi polimati George Henry Lewes’tir.
Lewes, Sea-side Studies at Ilfracombe, Tenby, the Scilly Isles, and Jersey (Ilfracombe,
Tenby, Scilly Adalar1 ve Jersey'de Deniz Kenari Caligmalari, 1858) adli eserinde
yumusakgalarin  goriinlistinii  degerlendirirken; “Bu hayvanlarin  ‘gdriinilisiinden
bahsederken biiylik bir antropomorfizmle konusuyoruz... Yumusakcalarin goriiniisii
insan gorisii degildir...” yorumunda bulunmustur. Yazinin devaminda ise insanlarin,
hayvan eylemlerini insan dogasinin analojilerine gore yorumlamasina neden olan
antropomorfize etme egilimlerinde siirekli hata yaptiklarina yonelik elestirilerde

bulunmustur (Wynne, 2007, s. 126).
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Hayvan davranislarina yonelik bilimsel arastirmalar ilerleyen yillarda devam etmis ve
1930’larda, hayvanlarin laboratuvar ortamindan ziyade dogal yasam alanlarinda
incelenmesi ile ilgilenen yeni bir akademik disiplin olan etoloji ortaya c¢ikmistir.
1950’lerde Tinbergen ve Lorenz gibi alanin 6nde gelen uzmanlari, karsilastirmali
psikolojiyi hayvanlarin incelenmesine tagimiglardir. Yontemleri hayvanlarla iletisim
kurmay1 ve onlarin zihinsel durumlarin1 hayal etmek i¢in antropomorfizm kullanmay1
amaclamistir. Hayvanlarin insanlarla ayn1 duygular yasayabileceklerine inanmislardir
(Bliss, 2017, s. 52). Kennedy ise The New Antropomorfizm (1992) adli yazisinda
insanlarin, hayvanlarin kendileri gibi duygu ve amaglar olduguna inanmaya her zaman
hazir olduklarin1 fakat antropomorfik inancin higbir zaman dogrulugun kanit1 olmadigini

savunmustur.

Antropomorfizm kelimesinin anlaminin hayvanlara genisletilmesi 1858 yilinda
gerceklesmis olsa da sanat ve edebiyat alaninda antropomorfik hayvan kullanimi,
karakterlerin antropomorfik olarak nitelendirilmeye basladigi yillardan Oncesine
dayanmaktadir. Antropomorfik karakterlerin edebiyattaki en eski ornekleri M.O. 6.
yiizyilda yazilmis Ezop Masallari’dir. Yaygin inaniga gére Yunanistan Samos’lu bir ykii
anlaticist ve kole olan Aisopos’un (Ezop) masallari, fabl tiirlinde yazilmis ilk masallardir.
Bu masallar kulakta kulaga aktarilarak Sokrates’e kadar ulagmis, masallardan bazilar
anonimlesmis, bazilari ise siir diline doniistiiriilmiistiir. insanlar arasinda yasanabilecek
olaylar1 hayvanlar lizerinden aktaran Ezop, yasadig1 donemlerde bu hikayeleri insanlarin
arasindaki sorunlarin ¢oziilebilmesi icin ders verecek sekilde anlatarak saygi duyulan bir
sanat¢t olmustur. 17. Yiizyll yazar1 La Fontaine, Ezop Masallarindan yola ¢ikarak La
Fontaine Masallar: olarak bilinen oykiileri tUretir. La Fontaine Masallart da Ezop
Masallar1 gibi hayvanlarin kisilestirilmesi tizerine kurulu ve toplumdaki ahlaki degerler

ilgili yonlendirici ve dgretici olan eserlerdir (Dokeroglu, 2020, s. 221).

Edebiyatta antropomofizm kullaniminin iinlii bir diger 6rnegi ise George Orwell’in
Animal Farm (Hayvan Ciftligi, 1945) romanidir. Romanda Rus Devrimi’nin vaat ve
thanetlerinin ahirda gecen kostiimlii bir versiyonu sunulmustur (Burke ve Copenhaver,
2004, s. 207). Roman, hayvan karakterler kullanilarak yazilmis siyasi igerikli hicivsel bir

romandir.

Julian Bernes’in 4 History of the World in 10%: Chapters (1989) isimli kitabinin acilisinda

ise anlatict olarak niiktedan bir aga¢ kurdu kullanilmistir. Polonyali yazar Andrzej
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Zaniewksi’nin ¢ok okunan roman1 Rat’de (Sigan, 1993) bir sigan, dogumundan 6liimiine
kadar hayatin1 ayrintili sekilde anlatir. Baskli yazar Bernardo Atxaga'nin Dos Hermanos
(Iki Kardes, 1995) adli romaninda hikaye bir kus, sincaplar, bir yildiz, bir yilan ve bir
yaban kazi tarafindan anlatilir. Flaman yazar Jan Lauwereyns’in Monkey Bussiness
(2003) adli romaninda ise anlatic1 is hayvani olarak kullanilan tutsak bir maymundur
(Bernaerts vd., 2014, s. 70). Lewis Carroll’un Alice's Adventures in Wonderland (Alice’in
Harikalar Diyarinda Maceralari, 1865), Kenneth Grahame’in The Wind in the Willows
(Sogiitlerdeki Riizgar, 1908) kitabi, Peter Rabbit karakterinin yaraticis1 Beatrix Potter’in
masallart ve EB White’in Charlotte’s Web (Charlotte’nin Agi, 1952) isimli kitab1
antropomorfik hayvan karakterler barindiran klasik eser orneklerindendir. Edebiyatta
hayvan karakterler siyasi hicivlerden ¢ocuk kitaplarina ¢esitlilik gdsteren bircok farkl

tirden eserde var olmaktadirlar.

Dr. Cathy Sly, antropomorfik hayvanlarin genis kullanim alaniyla ilgili su yorumda
bulunmustur: “Hayvan karakterler ayrica cinsiyet, yas, simif ve etnik kdken gibi
ozellikleri dagitma egilimindedir ve bu da bir hikdyenin daha ¢ogulcu bir kitleye hitap
etmesini saglar.” (Sly, 2021, s. 11). Bruce Shaw (2010) ise hayvanlarin bir nevi uzaylh
olduklarini soylemistir. Gorme ve duyma duyularinin insanlardan farkli oldugunu ve
insanlar i¢in toksik olan maddeler ile beslenebildiklerini sdyleyen Shaw: “Onlar uzaylilar
ama aramizda yasiyorlar ve onlarla ¢ogu zaman mutlu bir sekilde hatta bazen sevgiyle
etkilesime geciyoruz. Dolayisiyla bilim kurgu ve fantezinin ¢ogunlukla aramizdaki bu
uzayllarla ilgilenmesi sasirtict degil.” yorumuyla, fantastik kurgularda hayvan
karakterlere kars1 ilginin hayvan ve insan arasindaki farklardan kaynaklandigini one
stirmistiir. Lorraine Daston ve Gregg Mitman (2005) ise: “Bizler hayvaniz, hayvanlarla

birlikte diigiiniiriiz.” yorumlariyla hayvanlar ve insanlar arasindaki benzerliklere dikkat

¢cekmiglerdir.

Edebiyatin bir¢ok tiirtinde karsimiza ¢ikan hayvan temelli antropomorfik karakterler,
animasyon yapimlarinda da siklikla kullanilmaktadirlar. Giiniimiizde yaygin sekilde
kullanilmalarina karsin hayvan karakterlerin ortaya ¢ikisi yavas olmustur. Bray, popiiler
ayilarint ¢izgi romanlarindan filmlere aktarmayir denemis fakat basarisiz olmustur.
Hayvanlar, 1910’lu yillara kadar yapimlarda Onemli roller oynayan karakterler
olmamuslardir. i1k énemli hayvan animasyon karakteri olan Old Doc Yak, (karakter ilk

olmasi Ozelligiyle Guinness Diinya Rekorlari’na girmistir) (http-11). 1912°den beri
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Chicago Tribune’de yer alan bir karakterdi (karakter dncesinde Chicago Examiner’da
Buc Nix ismi ile ¢izgi bant karakteri olarak yer almist1). Sidney Smith tarafindan yaratilan
karakter, Temmuz 1913’te Selig Polyscope Sirketi tarafindan Winsor McCay’In
animasyon stilini takip eden bir dizi deneysel kisa animasyon filmi olarak makaralar

halinde piyasaya stiriilmiistiir (Crafton, 1993).

Old Doc Yak ile benzer sekilde donemin hayvan temelli animasyon karakterlerinin
bircogu c¢izgi bant karakteri olarak iiretilmis ve sonrasinda animasyon yapimlara
uyarlamiglardir. Bunun nedeni Amerikan animasyon endiistrisinin ilk ¢alisanlarinin
cogunlukla grafik sanat, gazete illiistrasyonu, karikatiir ve reklamcilik gibi alanlardan
gelmis olmalaridir. Calisanlar, yayinladiklar1 ¢izgi bantlarda yarattiklar1 karakterleri
sonrasinda iirettikleri animasyonlara tasimislardir. Bu sanatcilar arasinda Winsor McCay,
John Bray, Paul Terry, Max ve Dave Fleischer, Walt Disney, Walter Lantz ve Tex Avery

gibi giinlimiizde taninirliklarini stirdiirmiis isimler bulunmaktadir (Bliss, 2017, s. 73).

1900’lerin taninmis animatdrleri arasinda Avusturalyali sanatgi Pet Sullivan’da
bulunmaktadir. Avusturalya’da animasyon iiretmemis olmasina karsin Amerika’da
kurdugu Pet Sullivan Stiidyosu ile {inlenen sanat¢inin yarattigi en onemli karakter Felix
the Cat isimli antropomorfik siyah bir kedidir. Diinyaca tinlenen karakter Felix, uzun bir
siire boyunca Pet Sullivan’in Felix the Cat’1 olarak taninmistir. Fakat sonraki yillarda
stiidyonun bas animatorii olan Otto Messmer, karakterin Sullivan’a degil kendisine ait
oldugu iddiasinda bulunmugstur. Messmer bu iddiayr Sullivan’in Sliimiinden sonraki
yillarda oraya atmistir. Giiniimiizde bu iddialarin dogrulugu tartisma konusu olmaya
devam etmektedir. Karakter ilk olarak Feline Follies (1919) isimli animasyon filminde
yer almistir (filmin karakteri olan siyah kedinin ismi Master Tom’dur fakat film ilk Felix
filmi olarak kabul edilmektedir). Diinya ¢apinda biiylik ses getiren Felix ve
animasyonlarinin aldig1 en biiyiik elestiri ise donemde iinlii bir diger isim olan Disney’in
Mickey Mouse animasyonlarinin aksine ses kullanmiyor olmasidir. Bu elestiriler {izerine
stiidyo, 1930’1u yillarda Copey Pictures ile bir dizi sesli Felix animasyonu iiretmek i¢in
anlagsma imzalamistir. Bu anlagma sonucu 6nceden yayimlanmis Felix animasyonlarina
ses eklenmeye baslanmistir fakat yapilan ¢alismalara ragmen Felix popiilerligini ilerleyen
yillarda koruyamamaistir. Yillar i¢inde ¢esitli animasyon dizilerinde ve 1991°de Felix the
Cat: The Movie isimli uzun metrajl bir filmde kullanilmaya devam eden karakterin yayin

haklari, 2014 yilinda Dreamworks Animation tarafindan satin alinmistir (Torre ve Torre,
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2018). Karakter iki ayaklar1 iizerinde yiiriiyen siyah bir kedidir. Varligima sessiz
animasyon filmleriyle baslayan karakter duygu ve diisiincelerini aktarmak i¢in jest ve
mimiklerini kullanir. Bu yoniiyle {inlii sessiz sinema sanatgilarina benzetilmistir.
Karakter, Felix in Hollywood (Felix Hollywood’da, 1923) isimli kisa animasyon filminde
diinyaca {inlii sessiz film y1ldiz1 Charlie Chaplin ile kisa siireli§ine yan yana gelmistir

(Bkz. Gorsel 2.14).

Gorsel 2.14
Felix the Cat (solda) ve Charlie Chaplin (sagda)

Kaynak: Felix in Hollywood filminden bir kare

Animasyon tarihinde énemli bir diger yapim olan Steamboat Willie, ilk kez 18 Kasim
1928’de New York’daki Colony Tiyatrosu’nda gosterime girmistir. Yapimin yayinlandig:
yilin baginda Walt Disney, New York’taki yapimcisinin Oswald the Lucky Rabbit (Sansh
tavsan Oswald) c¢izgi filmlerinin yaymn haklarimi devraldigini 6grenmistir. Oswald
karakteri Disney’in 1923’te kurdugu sirketinde Ub Iworks ile birlikte yarattig
antropomorfik bir tavsandi. Disney’in sirketi icin 6nemi olan bu karakterin yayimn
haklarim1 kaybetmesi tizerine Walt Disney, Oswald’in yerini doldurabilecek bir fikir
tiretmek i¢in calisanlari ile bir araya gelmis ve bunun sonucunda Mickey Mouse karakteri
ortaya ¢ikmistir. Karakterin tasarlanmasi gorevini ise Walt’in bas animatorii Ub Iwerks
uistlenmistir. Karakterin yaratilmasi sonrasi iiretilen ilk iki ¢izgi film olan Cilgin Ucak ve
Dortnala Giiresen Gaucho isimli sessiz filmler Walt’in cabalarina ragmen dagitimlari
yapilmasi i¢in satilamamuigstir. Bu sirada Al Johnson, ilk senkronize ses ile yayinlanan 7he
Jazz Singer filmini gdsterime sokmustur. Bu gelisme tizerine Disney, iirettigi filmlere
senkronize ses eklemenin filmlerin satilmasini kolaylastiracagini diisiinmiis ve tarihteki
ilk senkronize edilmis ses (ekranda goriinen hareket ile eslesecek sekilde kaydedilen ses)

ile iiretilen animasyon filmi olan Steamboat Willie i¢in ¢alismalara baglamistir. Sirket i¢in
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doniim noktasi olan bu yapim ve yapimin ana karakteri olan fare, ilerleyen yillarda Walt
Disney i¢in dnemini korumaya devam etmistir. Disney, karakterle ilgili: “Umarim bir seyi
asla gozden kagirmayiz, her seyin bir fareden basladigini.” yorumuyla Mickey Mouse’in
sirket i¢in Onemini vurgulamistir (Smith, tarihsiz). Filmin yayinlanmasi ile biiyiik bir
basar1 yakalayan Walt Disney Sirketi, animasyon tarihine ilerleyen yillarda ilk multiplane
cameranin (¢ok diizlemli kamera) icad1 ve kullanimu, ilk three-strip technicolour teknigi
ile tiretilen Flowers and Trees filmi ve ilk kez ayn1 renk teknigi ile iiretilen uzun metraj
animasyon filmi olan Snow White and the Seven Dwarfs gibi yapimlarla katkida

bulunmaya devam etmistir.

Mickey Mouse karakteri giiniimiizde Disney’in en inlii karakteri ve maskotudur. Bunun
yani sira karakter Floyd Gottfredson tarafindan iiretilen gazete seritlerinde de yer almigtir.
Sonrasinda ¢izgi romanlarda kullanilmaya baglayan Mickey Mouse, sevgilisi Minnie
Mouse ve kopegi Pluto ile birlikte resmedilmistir (Dokur, 2019, s. 23-24). Minnie Mouse,
Mickey’e benzer sekilde cizilen antropomorfik bir faredir, Pluto ise karikatiirize edilmis
ve c¢esitli surat ifadeleri ile duygularini aktarabilen bir karakterdir fakat karakter Mickey
ve Minnie aksine dogrudan insani 6zelliklere sahip degildir. Pluto, Mickey gibi bir hayvan

olmasina karsin Mickey’nin arkadas1 degil, evcil hayvanidir.

David Whitley, (2016) Disney’in Pluto gibi ana karakter olmayan fakat ana karakterlere
eslik eden hayvan karakterlerinden bahsederken bu tip karakterleri ‘yardimei olanlar’ ve
‘dost olanlar’ seklinde aciklar. Ornegin Snow White filminde ana karaktere ormanda
yasayan cesitli hayvan yardimda bulunurlar. Ana karakterin ilerlemesinde hayvan
yardimcilarin rolii bir¢ok peri ve halk masalinda gelenekseldir ve Disney bu yardimcilari
yaygin sekilde kullanmistir. Disney filmlerindeki ‘hayvan yardimcilar’, ayn1 zamanda

hayvan dostlar olarak da karsimiza ¢ikarlar.

Ornegin Finding Nemo (Kayip Balik Nemo, 2003) filminde ana karakter Marlin’e oglunu
bulmak i¢in ¢iktig1 yolculukta Dory isimli bir balik eslik eder. Dory ve Marlin arasinda
film boyunca baglarina gelen olaylar sonucu bir dostluk bagi olusur. Filme yardimci
roliinde baglayan Dory, filmin sonunda Marlin’in dostu olmustur. Benzer bir iliskiyi Pixar
filmi Ratatouille’da (Ratatuy, 2007) filmin insan ana karakteri Linguini ve filmin hayvan
ana karakteri Remy arasinda gérmek miimkiindiir. Filmde, as¢1 olma hayali kuran fare
Remy, Paris’te {inlii bir restoranda calisan Linguini ile karsilagir. Yemek yapma

konusunda koétii olan Linugini, Remy’nin yardimiyla c¢alistigi restoranin 6nde gelen
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seflerinden biri haline gelir. Film siiresince birbirlerine yardim eden karakterlerin
arasindaki iligki slire¢ boyunca gelisir ve aralarinda giiclii bir dostluk bagi olusur. Pluto
gibi evcil hayvan olarak kullanilan karakterler ise filmlerde temel olarak ‘dost hayvan’

roliinu ustlenirler.

Kam Yan Maria Grazia Yeung ise (2020) Disney’in hayvan karakterleri tasvir etme
yontemlerini 4 kategoride incelemistir. Bu kategoriler; hayvanlara insan zayifliklar
eklenmesi, seg¢ilen hayvanlarin 6zelliklerinin ilgili insan 6zellikleriyle birlestirilmesi,
secilen hayvanlarin 6zelliklerinin ilgili insan 6zellikleriyle zitlastirilmasi ve insanlara
0zgli Ozelliklerin hayvanlara eklenmesi seklindedir. Yeung, incelenen hayvan

karakterlerin bunlardan dordiine de sahip olabilecegini belirtmistir (s. 3).

Antropomorfik hayvan karakterlere insan zayifliklarinin eklenmesi karakterlerin
kisiliklerini giiclendirmede ve onlar1 daha insansi karakterler haline getirmede faydal bir
yontemdir. Insanlara ait kibir, gurur, kindarlik, ego ve kontrol dis1 dfke gibi negatif
duygularin hayvan karakterlere aktarilmasi, bir yandan karakterlerin zayif yonlerini
ortaya cikarirken diger yandan karakterleri bu duygulari yasamis olan izleyiciler i¢cin daha
anlasilir hale getirir. Ornegin The Lion King (Aslan Kral, 1994) isimli filmde Simba isimli
geng aslan, hayvanlarin krali olan babas1 Mufasa’nin kralliginin tek veliahdidir. Bu durum
geng aslanin gururlu, kibirli ve biiyiik bir ego sahibi bir karakter olmasina yol agmustir.
Alladdin (1992) filmindeki Iago isimli karakter ise kibirli ve acgdzlii bir karakter olmasi
ile 6ne ¢ikmaktadir.

Secilen hayvanlarin 6zelliklerinin insan 6zellikleri ile birlestirilmesi ise Ratatouille
filminde goriilebilen bir durumdur. As¢1 olmak isteyen fare Remy, yemek yaparken koku
alma duyusundan sikca faydalanan bir karakterdir. Giiglii bir koku duyusuna sahip olan
karakterin bu 6zelligi gercek diinyadaki farelerin gii¢lii koku alma duyulari ile benzerlik
gostermektedir. Winnie the Pooh and the Honey Tree (1966) filmindeki Winnie the Pooh
1simli karakter ise sar1 renkli ve antropomorfik bir ayidir ve dogadaki ayilar ile benzer

sekilde bal yemeye oldukg¢a diigkiindiir.

Secilen hayvanin 6zelliklerinin insan 6zellikleri ile zitlastirilmasi ise hayvan karakterin
tiiriine z1t diise bir karakter 6zelligine sahip olmasi temeline dayanir. Ornegin Finding
Nemo filminde karsimiza ¢ikan Bruce isimli karakter biiylik beyaz kopekbaligidir.
Dogada yirtic1 hayvanlar olan biiyiik beyaz kopekbaliklar1 etoburlardir ve yasadiklari

okyanusun i¢indeki kan kokusunu iyi bir sekilde alabilirler. Bruce karakteri ise kendisi
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gibi kdpekbaligi olan fakat et yeme fikrine karsi ¢ikan bir grup baligin lideridir. Bu durum
karakterin ait oldugu kopekbaligi tiirliniin dogasina ters diismektedir. Buna karsin
karakter kopekbaliklarinda bulunan keskin koku duyusuna sahiptir. Filmde Dory isimli
karakterin burunun kanamasi sonucu kan kokusu alan Bruce kisa siireligine de olsa

kontrolii avlanma i¢giidiisiine kaybeder ve Dory ve Marlin’i avlamaya calisir.

Insanlara 6zgii 6zelliklerin hayvanlara eklenmesi Disney basta olmak iizere animasyon
sirketleri tarafindan sik¢a kullanilan bir karakterize etme yontemidir. Insanlara ait
diisiinceler ve amaclarin yani sira insanlarin kullandiklar1 fiziksel triinler (kiyafetler,
takilar, aksesuarlar vb.) ve insanlara ait hobiler yaratilan hayvan karakterlerin kisiliklerini
giiclendirmede kullanilir. insanlarin fiziksel becerilerinin bu becerilere sahip olmayan
hayvanlara verilmesi de oldukga yaygm bir durumdur. Ornegin Mickey Mouse iki ayak
lizerinde yiiriiyebilen bir faredir. Dory ise okuma yazma bilen bir baliktir. Alice in the
Wonderland filmindeki tirtil siirekli igtigi nargile ile tasvir edilir. The Great Mouse
Detective (Muhtesem Fare Dedektif, 1986), filmindeki Bartholomew isimli fare kilolu,
kiyafet giyen ve alkole diiskiin bir faredir. The Aristocats (Aristokediler, 1970) filminde

ise canli miizik yapan ve kedilerden olusan bir caz grubu vardir.

Disney’in hayvan karakterleri tasvir ederken kullandigi bu 4 yontemin hepsi Zootopia
(2016) isimli filmde karsimiza ¢ikmaktadir. Film, Judy Hopps isimli polis olmak isteyen
bir tavsanin hayalini gerceklestirmek adina Zootopia isimli biiyiik bir sehre tasginmasini
ve kendisinin 1iyi bir polis oldugunu kanitlamaya calisirken karsilastig1 zorluklari konu
alir. Judy’nin c¢alistig1 karakoldaki diger polisler biiylik hayvanlardan olusmaktadir ve
Judy, polis giiciine kabul edilen ilk tavsandir. Bu nedenle diger hayvanlar tarafindan
Oonemsiz olarak goriiliir ve kendini kanitlamak i¢in diger polislerin ¢6zemedigi bir kayip
vakasini ¢ozerek degerini kanitlamak i¢in yola koyulur. Film boyunca Judy’ye Nick isimli

bir tilki eslik etmektedir.

Filmin karakterleri tamamen antropomorfik memeli hayvanlardan olusmaktadir. Balik,
kus ve siirlingen gibi hayvan tiirleri filmde kullanilmamustir. Birgok yapimin aksine
filmdeki hayvanlar, dogada kendi tiirlerine karsilik gelen hayvanlarla fiziksel benzerlikler
gosterirler. Ornegin Mickey Mouse karakteri bir fare olmasina karsin neredeyse kdpegi
Pluto ile ayn1 boydadir fakat Zootopia filminde fareler, tavsanlar ve daha biiyiik memeli
canlilar, tiirler arasinda gercek diinyada var olan boyut farklar1 g6z 6niine alinarak farkl

boylarda tasvir edilmislerdir. Ayrica filmdeki memeli hayvanlar yirticilar ve yirtici
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olmayanlar olarak ikiye ayrilmislardir ve bu durum taraflar arasinda filmin diinyasinda

irket sayilabilecek 6n yargilara yol agmustir.

Onyargiya sahip olmak filmdeki hayvanlara eklenen insanlara 6zgii bir zayifliktir. Secilen
hayvan Ozelliklerinin eklenmesi ise hayvanlar arasindaki boyut farkinda ortaya
cikmaktadir. Filler, biiylik ve agir karakterlerdir. Tavsan ise kiiciik ve ¢eviktir. Filmdeki
kutup ayilar1 dogadaki kutup ayilar1 gibi sehrin karli ve soguk boliimiinii yagam alani
olarak tercih etmislerdir. Filmdeki tembel hayvanlar ise diger canlilara kiyasla oldukca
yavas sekilde hareket ederler. Filmdeki karakterlerin ait olduklari hayvan tiiriiniin
ozelliklerine zit distiigii 6rnekler de bulunmaktadir. Filmde ¢ita olan bir polis oldukca
kilolu ve tembeldir. Dogadaki en hizli ve ¢evik memelilerden biri olan ¢ita tiiriinden
olmasina karsin karakter hizli hareket edemez ve kilosu yiiziinden ani hareket ettiginde

nefes nefese kalir.

Bu oOrneklerin yani sira filmdeki her karakter insanlara 6zgii Ozellikler eklenerek
yaratilmigtir. Filmdeki karakterlerin hepsi kiyafet giyer ve iki ayak iizerinde yiiriirler.
Kiyafet giymeyi reddeden bir grup hayvan ise bazi insanlarin sahip oldugu niidist
diisiinceyi takip eden karakterler olarak tasvir edilmislerdir. Filmde ¢esitli is gruplarinda
calisan hayvanlar, insanlar gibi okuma yazma becerilerine sahip hayvanlardir. Karakterler
araba kullanabilir, matematik hesab1 yapabilir, sarki sdyleyip enstriiman calabilirler.
Ayrica filmdeki her karakterin hayvan olmasina karsin gergek hayatta insanlar tarafindan
antropomorfik diisiince ile hayvanlara atfedilen belirli stereotipler de filmin diinyasinda
mevcuttur. Bu durumun en 6ne ¢ikan 6rnegi filmin ana karakterlerinden biri olan tilki
Nick’in kendisi dahil filmde karsilastigi cogu hayvan tarafindan kurnaz olarak

nitelendirilmesidir.

Zootopia filmi izleyenler ve kritikler tarafindan biiyiik begeni toplamis ve 2017 yilinda
En Iyi Animasyon Filmi Akademi Odiilii’niin kazanani olmustur. Film, gergek diinyada
var olan metropol sehir hayatin1 hayvanlarin egemenligindeki bir diinyaya uyarlamis ve
pek cok polisiye tiiriindeki anlatida karsilasabilecegimiz ‘kayip vakasi’ hikayesini
yalnizca antropomorfik hayvanlar ile anlatilabilecek bir hikdye olarak yeniden
yorumlamistir. Filmin karakterleri insanlara 6zgli olabilecek bir anlati igindeki
hayvanlardir fakat film bu anlatiyr giiclendirmek i¢in kullandigi hayvanlarin

ozelliklerinden faydalanmistir.
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Disney Stiidyolar1 yillardir antropomorfik hayvanlar1 yaygin sekilde kullanan bir
animasyon stiidyosudur. Walt Disney’in sdyledigi gibi ‘hayatina bir fare ile baglamis’ olan
stiiddyo, yillar iginde yaymladigi Dumbo (1941), The Little Mermaid (Kiigiik Deniz Kizi,
1989), Bambi (1942), 101 Dalmatians (101 Dalmagyali, 1961), Lady and the Tramp
(Leydi ve Sokak Kopegi, 1955), Finding Dori (Kayip Balik Dori, 2016) ve Robin Hood
(1973) gibi filmlerde hayvan temelli antropomorfik karakterleri filmlerin ana karakterleri

veya hayvan yardimcilari olarak kullanmislardir.

Hayvan karakterlerin animasyon medyasinda kullanimi olduk¢a yaygindir ve yillar i¢inde
bir¢ok animasyon stlidyosu anlatilarini ¢esitlendirmek ve daha genis bir kitleye hitap
edebilmek i¢in antropomorfik hayvanlart kullanmislardir. Animasyon yapimlarda
kullanilan popiiler antropomorfik hayvanlardan biri olan ve Nickelodeon kanalinda
yayilanan SpongeBob SquarePants (Stingerbob KareSort, 1999) dizisinin ana kahramani
StingerBob karakteridir. Denizin altinda bir ananasta yasayan ve ge¢imini hamburger
pisirerek kazanan SilingerBob karakteri antropomorfik bir deniz siingeridir. Seride
ahtapot, yengec, plankton, balina ve ¢esitli balik tiirlerine dayanan bir¢ok antropomorfik
karakter bulunmaktadir. Serideki tek karada yasayan memeli hayvan tiirlindeki karakter
ise Sandy isimli bir sincaptir. Serinin yaraticis1 Stephen Hillenburg ise dizi ile tinlenmesi

oncesinde deniz biyologu olarak ¢aligsmistir.

DreamWorks Sirketi de antropomorfik hayvanlari animasyon yapimlarinda siklikla
kullanan bir sirkettir. Sirketin yayimladig: ilk uzun metraj animasyon yapimi olan Antz,
Pixar’m A Bugs Life (Bir Bocegin Yasami, 1998) filminden birkag ay Once
yaymlanmistir. ki filmin ortak noktas1 ise filmlerin karakterlerinin tamamen
antropomorfik boceklerden olusuyor olmasidir. Filmlerin ana karakterleri ise
karmcalardir. DreamWorks, ilerleyen yillarda yayinladig1 Chicken Run (Tavuklar Firarda,
2000), Shrek (2001), Spirit (Ozgiir Ruh, 2002), Shark Tale (Kopekbaligi Hikayesi, 2004),
Madagascar (2005), Flushed Away (Fare Sehri, 2006) ve Bee Movie (Ar1 Filmi, 2007)
filmleri ile antropomorfik hayvanlarin ana karakterler oldugu hikayeler yayinlamaya
devam etmistir. Stiidyonun yayinladigi en iinlii film serilerinden biri olan Kung Fu Panda
serisi ise 2008 yilinda yayinlanan Kung Fu Panda filmi ile baglamistir. Filmin diinyasi
Zootopia ile benzer sekilde insanlarin degil antropomorfik hayvanlarin egemen oldugu

bir diinyadir. Fakat Zootopia’dan farkli olarak Kung Fu Panda filminde yalnizca
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memeliler degil, bocek, kus ve siiriingen tiirlindeki hayvanlara dayali karakterler de

bulunmaktadir.

Filmin ana karakteri Po isimli bir pandadir ve film, Po’nun Ejder Savascisi olarak
secilmesini ve bu yolda aldig1 egitimi anlatir. Filmde Po’ya ‘Ofkeli Besli’ adinda bes adet
antropomorfik kung fu doviisciisti eslik etmektedir. Bu besli bir kaplan, bir turna, bir
peygamber devesi (mantis), bir engerek yilani ve bir maymundan olugsmaktadir. Grubun
her tiyesi ilgili hayvan tiirii ile iliskilendirilen bir kung fu doviis stilini temsil etmektedir
(Chung, 2018, s. 31). Po karakteri ise ilgili hayvana spesifik 6zellikler ve tezatliklar
kullanilarak tasvir edilmistir. Bir panda ayist olan Po oldukg¢a kilolu ve yemek yemeyi
seven bir karakterdir. Ger¢ek pandalar da giinde 10 ila 16 saat arali§inda bir siireyi yemek
yemeye harcayan (http-12) kilolu canlilardir. Panda gibi ¢evik olmayan bir hayvan
tiiriinde olan Po’nun kung fu ustasina doniismesi, segilen hayvanin 6zelliklerinin ilgili
insan Ozellikleriyle zitlagtirtlmasi yontemi kullanilmasi ile ortaya g¢ikan bir tasvirdir.

Kung Fu Panda serisi gilincel olarak 4 film ve 3 televizyon dizisinden olugmaktadir.

Gorsel 2.15
(soldan saga) Maymun, Mantis, Kaplan, Po, Engerek, Turna

o

Kaynak: Kung Fu Panda: Legends of Awesomeness dizisinden bir kare (http-13)

Antropomorfik hayvanlarin egemen olduklari kurgusal diinyalar izleyicilere farkli hayvan
tiiriindeki karakterler arasindaki etkilesimleri gérme firsat1 verir. Bir tavsan ve tilki kayip
bir susamurunu arayabilirler veya bir peygamber devesi bir yilan ile omuz omuza
carpisabilir. Bu kurgusal diinyalarin yani sira antropomorfik hayvanlarin insanlar ile i¢
ice yasadiklar1 diinyalar da hayvanlarin insanlar ile olan iliskilerini izleyicilere

hayvanlarin géziinden sunmuglardir.
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Wes Anderson’in yazip yonettigi Isle of Dogs (Kopek Adasi, 2018) filmi 2038 yilinda
Japonya’da yayilmaya baslayan bir kopek salgin1 sonucu hiikiimet tarafindan izole bir
adaya stirglin edilmis kopeklerin hikayesini anlatir. Stop Motion animasyon tiirtindeki
filmin insan ana karakteri olan Atari Kobayashi isimli Japon bir ¢ocuk siirgiinden aylar
sonra adaya gonderilen kopegini bulmak i¢in adaya yolculuk eder. Adada karsilastigi
kopekler ¢ocukla ayni dili konusmamaktadirlar fakat yolculugunda cocuga yardim
ederler. Kopeklerin karakterleri siirgiinden onceki hayatlarini yansitmaktadir. Adaya
gonderilmeden Once bir sokak kdpegi olarak yasamakta olan Chief (Sef), dagmik tiiyli,
siyah renkli ve adadaki kii¢iik bir kopek grubunun liderligini yapan bir karakterdir.
Gecmiste onu sahiplenmis bir ailenin kiiglik cocuguna 1sirarak zarar verdigi i¢in evden
atilmis ve sokaklara donmiistiir. Filmdeki bir diger karakter olan Nutmeg ise adaya siirgiin
edilmeden gosteri kopegi olarak disi bir kdpektir. Sonrasinda Chief’in ekibine katilan
Nutmeg, film siiresince Chief’e karsi romantik duygular gelistirir. Gegmisi yliziinden
Atari’ye yardimer oma konusunda ¢ekinen Chief’i 12 yasindaki ¢ocuga yardim etmesi
icin ikna eden karakter Nutmeg’dir. Terkedilmis ve pis bir adada yasamasina ragmen
gosteri diinyasindaki hayat stilini karakterin davranislarini etkilemeye devam etmektedir.
Karakterin tiiyleri diger kopek karakterlerle karsilastirildiginda daha temiz ve bakimlidir.
Sakin ve agirbasl olan karakter kendisine ilgi duyan Chief’e kars1 duygusal bir yakinlik

gelistirmeye baslamis olsa da bu hislerini ifade etme konusunda temkinli davranir.

Gorsel 2.16

(soldan saga) Chief ve Nutmeg

Kaynak: Isle of Dogs filminden bir kare

Hayvan karakterler Tiirkiye’de g¢ocuklar ic¢in iiretilen animasyonlar ve reklamcilik

alaninda da sik¢a kullanilmaktadirlar. Glintimiizde Tiirkiye’de olduke¢a popiiler olan Kral
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Sakir (2016) serisi ¢ocuk animasyonlarinda hayvan temelli antropomorfik karakterler ile
tiretilmis animasyon yapimlardan biridir. ‘Cartoon Network Tirkiye’ adli kanalda
yayinlanmaya baslayan ¢izgi film Grafi2000 ekibi tarafindan iiretilmistir. Yaymlandigi
kanalin ilk orijinal ve yerli iiretilen dizisidir (Tekin, 2022, s. 6). Dizinin ana karakteri olan
Sakir ve ailesi antropomorfik aslanlardir. Dizi boyunca Sakir’in yaninda bulunan Necati

karakteri ise Sakir ailesinin dostu olan bir fildir.

Catlak Yumurtalar da Tirk yapimi bir dizidir ve TRT Cocuk kanali tarafindan Mart
Ajans’a yaptirilmistir. Izleyici kitlesi olarak 6-9 yas araligindaki ¢ocuklar1 hedefleyen
dizide kardes olan Limon ile Zeytin karakterlerinin giinlik hayatta baslarindan gegen
olaylar1 anlatmaktadir (Giingor, 2017, s. 39). Dizi i¢in Sizinkiler ismi de kullanilmaktadir.
Serinin tham kaynagi {inlii Tiirk ¢izer Salith Memecan’in 1991 yilinda Sabah Gazetesi’nde
baslayan Sizinkiler isimli bant karikatiir serisidir. Bant karikatiir serisi olarak insanlara
tanitilan Limon ile Zeytin karakterleri gliniimiizde hikaye kitaplari, boyama kitaplari,
kirtasiye ve tekstil Uriinleri gibi birgok tiiketim iirlinlinde tiiketiciye sunulmaktadirlar
(Kozan, 2015, s. 204). Serinin karakterleri kiimes hayvanlarindan olusurlar, Limon ile

Zeytin civciv, Babisko (baba karakteri) horoz, Cit¢it (anne karakteri) ise tavuktur.

Sizinkiler serisiyle benzer sekilde Karinca Ailesi ¢izgi dizisi de 6-9 yas grubu arasindaki
cocuklara hitap eden, TRT tarafindan Pasin-Benice Stiidyolari’na yaptirilan bir yerli ¢izgi
filmdir (Giingér, 2017, s. 40). Serinin karakterleri antropomorfik karincalardan
olugmaktadir. Pirdino (2016) ve Késtebekgiller (2010) serileri ise TRT Cocuk kanalinda
yaymlanan, animasyon ve gercek goriintiileri birlestirerek olusturulmus ¢izgi dizilerdir.
Piwrdino dizisinin ana karakteri konusabilen bir dinozordur, Kdstebekgiller ise

antropomorfik bir kostebek ailesini konu alir.

Biilent iistiin tarafindan yazilip ¢izilen Ko6tii Kedi Serafettin karakteri de Limon ile Zeytin
karakterleri ile benzer sekilde hayatina bir bant karikatiirii karakteri olarak baslamistir.
Karakterin kendi ismiyle yayinlanan seri, 2016 yilinda ayni ada sahip 3 boyutlu
animasyon tilirtinde iiretilen bir sinema filminde uyarlanmistir (Demir, 2021, s. 151).
Yetiskin bir kitleye hitap eden serinin ana karakteri olan Serafettin turuncu, alkolik ve
agz1 bozuk bir kedidir. Filmde Serafettin’e Misket ve Tacettin isimli iki kedi, Riza isimli

bir fare ve Rifki isimli bir mart1 gibi farkl: tiirlerde antropomorfik hayvanlar eslik eder.

Antropomorfik hayvanlarin ana karakterler oldugu baska bir ¢izgi roman serisi ise

Blacksad (2000) isimli grafik roman serisidir. Serinin ana karakteri olan John Blacksad
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siyah renkli bir kedi dedektiftir. Polisiye tiirlindeki seri, ana karakterin karakolda c¢alisan
bir hayvan olmasi ve tamamen hayvanlarin egemen oldugu bir diinyada geg¢mesiyle
Zootopia filmine benzemektedir fakat Zootopia’nin diinyasinin aksine Blacksad’in
diinyasinda siiriingenler ve kanatli hayvanlar da antropomorfize edilmislerdir. Kullanilan
hayvanlarn tiirleri, karakterlerin kisiliklerini destekleyecek sekilde secilmistir. Kedi olan
Blacksad c¢evik bir karakterdir ve iz siirme konusunda basarilidir (dogadaki kediler de
avlarinin izlerini siirme konusunda basarili canlilardir). Seride sonradan tanitilan Otto
Lieber isimli karakter ise bilim adami olan bir baykustur (baykuslar bilgeligi sembolize
ederler). Serinin ilk kitabinda kotii adam olarak karsimiza ¢ikan kurbaga tiiriindeki
karakter Ivo Statoc, soguk kanli bir katildir ve kendinden bahsederken soguk kanli

tasvirini kullanir (kurbagalar ve siiriingenler dogada soguk kanli canlilardir).

Serideki hayvanlar iki ayak iizerinde yiirliyen ve kiyafet giyen insan formunda
hayvanlardir. Ozellikle erkek karakterlerde surat ve kafa yapilari karakterlerin ait
olduklar1 hayvan tiiriiniin fiziksel Ozelliklerine sahiptir fakat serideki bircok kadin

karakter daha insans1 bir surat yapisi ile tasvir edilmislerdir.

Gorsel 2.17

(soldan saga) Alma Mayer ve Otto Lieber

Kaynak: Blacksad-Red Soul, 2005 grafik romanindan bir panel

Diinyaca iinlii Ronesans adami Jim Steranko, Blacksad ¢izgi romanindaki agilis yazisinda

(2010) Blacksad karakterleri ile ilgili konusmustur:

“Yaraticilarin yaklagimi, insan gibi davranan hayvanlardan ziyade, hayvanlara benzeyen
insanlar lizerine kurulu. Arada biiyiik bir fark var ve goriindiigii kadar da uzak degil. Kim tiz
sesli bir kiitiiphaneciyi bir kusa, bir ingaat ig¢isini bir ayiya ya da yash bir teyzeyi bir inege

benzetmemistir ki? Guarnido ve Diaz Canales, karakterlerini hayvanlastirarak okuyucular
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hayvanlarin komik olmaktan biraz uzak oldugu bir arenaya girmeye davet ediyor ki bunu
kabul etmek nispeten daha kolay ¢iinkii James Gurney'in Dinotopia's1 ya da Bob Zemeckis'in
Who Framed Roger Rabbit'inden farkli olarak onciil ¢ok g¢ekici ve ustaca tasarlanmis.”

(Canales, 2010)
Steranko, bu yorumunda Blacksad karakterlerinin insanligina dikkat ¢ekmistir.

Blacksad karakterinin bir kedi olmasi, karakteri ‘hayvan masali’ geleneginin igine
yerlestirmektedir (Racerdo Sudrez, 2023, s. 24). Serinin ortak yaraticist Juan Diaz
Canales: "Noir tiirlinii hayvani olanla karistirdiginizda ¢ok zengin bir zitliklar oyunu elde
edersiniz. Bir yanda ¢ok giincel bir tiir olan ve bir asirlik ge¢cmisi bile olmayan dedektif
Oykiisii. Diger yanda, insanlar kadar eski ve muhtemelen yazinin icadindan daha eski olan
masal." (Canales & Guarnido’dan aktaran Racerdo Sudrez, 2023, s. 23) sozleriyle serinin

masals1 yapisinin bilingli sekilde olusturulduguna dikkat ¢ekmistir.

Fabl ve grafik romani birlestiren bir diger 6nemli edebi eser ise Art Spiegelman’in Yahudi
soykirimini konu alan Maus I: A Survivor s Tale - My Father Bleeds History (Maus I: Bir
Hayatta Kalanin Hikayesi - Babam Tarihin Kanin1 Akitiyor, 1986) adli eseridir. Eser,
yazarin babasinin Nazilerle yasadigi deneyimleri antropomorfik karakterler kullanarak
anlatmaktadir. Maus, ilk kez Funny Animals (1972) adl1 bir ¢izgi roman antolojisinde ii¢
sayfalik bir ¢izgi roman olarak ortaya ¢ikmistir (Jardim, 2013, s. 11). Sonrasinda grafik
roman olarak Maus un devam romani1 Maus I1: A Survivor's Tale - And Here My Troubles
Began (Maus II: Bir Hayatta Kalanin Hikayesi — Ve Sorunlarim Bagladi, 1992)
yaymlanmustir. Spiegelman bu ¢alismasiyla Pulitzer Odiilii'ne layik goriilmiistiir (Kunz,

2012, s. 83).

Ikinci Diinya Savasi sirasinda yazarmn babasi Vladek Spiegelman’m hayatta kalma
cabasimi isleyen eserlerde Yahudiler fare, Almanlar kedi, Polonyalilar domuz,
Amerikalilar ise kopek seklinde tasvir edilmislerdir. Bu hayvanlarin segilmesinde
donemin toplumsal kosullar1 etkili olmustur. Amerikalilar Almanlari, Almanlar ise
Yahudileri, gercek diinyada kopeklerin kedileri ve kedilerin fareleri kovaladigi gibi
‘kovalamaktadirlar’ (Kunz, 2012, s. 83).

Spiegelman’in Yahudiler icin fareleri kullanmasi, Nazilerin propagandalarinda Yahudileri
Alman halkinin kaynaklarini tiikketen ‘hagereler’ olarak tasvir edilmeleriyle de paralellik
gostermektedir. Spiegelman, fare karakterlere yardimci olacak Polonyalilar i¢inse kedi,

kopek ve fare zincirinin disinda bir hayvana ihtiyag duymus ve donemin komik hayvan
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cizgi filmlerindeki yayginligina dayanarak domuzlari kullanmigtir. Bu metafor Hitler’in
Polonyalilar ve Yahudiler icin olan planlarmi da yansitmaktadir. Yahudiler 6nemsiz
‘hasaratlar’ gibi imha edilmektedirler, Polonyalilar ise ise yarar hale gelene kadar (kesip
yenilecek hale gelene kadar) beslenen domuzlar gibi oliimiine calistirilmaktadirlar

(Jardim, 2013).

Eserde kullanilan hayvanlar metaforik anlamlar tasiyacak sekilde se¢ilmislerdir fakat
taraflar arasindaki gii¢ dengeleri yalnizca hayvan tiirleri ile vurgulanmistir. Dogada biiyiik
bir boy farkina sahip kedi ve fareler eserde ayni boydadirlar. Bunun nedeni yazarin
eserinde kedileri (Nazi ideolojisini) listlin kilmak ve fareleri (Yahudileri) yardima muhtag

savunmasiz canlilar olarak tasvir etmek istememesidir (Jardim, 2013, s. 13).

Gorsel 2.18
Maus I: A survivor's Tale - My Father Bleeds History ¢izgi romanindan paneller

IN sePTEMBER THE X% THEY MADE VS $iNG wANp B LETTING VU
Al e | PR
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Kaynak: Maus I: A survivor’s Tale - My Father Bleeds History (1986)

Antropomorfik hayvanlar reklamcilik alaninda da siklikla kullanilan karakterlerdir.
Reklamlarda hayvan kullanimi global olarak yaygin bir uygulamadir ve durum reklama
ve markaya yonelik olumlu bir tutuma yol agmaktadir. Bunun nedeni hayvan kullaniminin
marka, iriin veya hizmete karsi sempati ve sevgi duyulmasini saglamasidir
(Lancendorfer, Atkin ve Reece’den aktaran Akyol, 2016, s. 337). Lerner ve Kalof (1999)
ise reklamlarda hayvan tasvirlerinin alti ana temadan olustugunu 6ne siirmiislerdir;
sevilen kisiler olarak hayvanlar, semboller olarak hayvanlar, araglar olarak hayvanlar,
alegoriler olarak hayvanlar, bas belalar1 olarak hayvanlar ve dogadaki hayvanlar.
Reklamlarin bir¢ogunda birden fazla tema olabilecegini ve kullanilan hayvanlarin
cogunlukla antropomorfize edilmediklerine deginmislerdir. Antropomorfize edilen

hayvanlarin ise ¢ogunlukla hayvanlari alegori olarak tasvir eden ¢ok temal1 bir mesajin
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pargasi olduklarint ve hayvan imgelerinin ¢ogunun insanlarin cinsiyet ve irk sinirlarini

pekistirdigini sdylemislerdir.

Ayca Ceki¢ Akyol’un Tirkiye reklamlarinda hayvan kullanimi {izerine yaptig
arastirmaya gore Tirkiye’de hayvan kullaniminin en fazla rastlandigi reklamlar iiriin
reklamlaridir (%76,7), en az rastlanan reklam kategorisi ise kurumsal reklamlardir
(%3,3). Kullanilan hayvanlarin ise yiizde 75,6’sinin insani 6zellikler sergiledigi, yiizde

24,4’linlin 1se antropomorfik olamayan hayvanlar olarak kullanildig1 goriilmektedir.

Dalin makasinin civeivi, 118 80 bilinmeyen numaralar hattinin civeivi ve ayicigi, Eti
Petito’nun ayicigi, Erpili¢ markasinin tavugu ve Siitas’in inegi Tiirkiye reklamlarinda

kullanilan antropomorfik hayvanlar i¢in gdsterilebilecek drneklerdendir.

2.2.5 Var olmayan canllara dayah antropomorfik karakterler

Kurgusal diinyalar tiiketicilere gercek hayatta karsilasamayacaklari evrenlerin ve
canlilarin hikayelerine tanik olma firsati sunmaktadirlar. Bu diinyalarda fizik kurallari
Onemini yitirebilir, var olmayan canavarlar ve varliklar hiikiim siirebilir ve insan olmayan
varliklar insanlarin yerini doldurabilirler. Bu tiir evrenler ‘bilim kurgu’ adi verilen bir
anlat1 tiirtinde siklikla kullanilmaktadirlar. Adam Roberts (2016), glintimiizde bilim kurgu
olarak adlandirilan tiiriin kokenlerinin antik Yunan hikayelerine dayandigimi iddia
etmektedir (s. 9). Bazi insanlar i¢inse eski Misir hiyeroglifleri ve eski Maya kalintilarinda
karsimiza ¢ikan resim yazisi anlatisi i¢indeki Tanrisal figiirler bilim kurgu yapimlarinda

siklikla kullanilan uzaylilar1 tasvir etmektedirler (Dolekli, 2019, s. 5).

Bilim kurgunun ilk erken dénem yazili 6rneginin M.S. 2. yiizyilda yasayan Samsath
Lukianos’un Ger¢ek Bir Oykii isimli eseri oldugu kabul edilmektedir. Eser, konusu
itibariyle satirlarina uzaylyr alan ilk edebi eser olarak goriilmektedir (Boudou’dan
aktaran Délekli, 2019, s. 33). ilk c¢agdas bilim kurgu yapiti ise Astronom Johannes
Kepler’in Somnium (1608) isimli eseridir (Ddlekli, 2019, s. 33). Edebi eserler bilim kurgu
sinemasinin olusumunda biiylik bir etkiye sahiptirler. Yillar i¢inde iiretilen birgok bilim

kurgu sinemasi yapimi, ilham kaynag olarak eski anlati1 ve mitleri kullanmaistir.

Georges Mélies’in Voyages Dans La Lune (Ay’a Seyahat, 1902) isimli filmi bilim
kurgunun sinemadaki bagslangici olarak edilmektedir. Filmin ilham kaynagi ise Jules

Verne’nin Ay a Seyahat ve H.G. Wells’in Ay ‘daki Ilk Insanlar kitaplaridir (Délekli, 2019,
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s. 26). Sonrasinda gelen erken donem bilim kurgu yapimlari ise dram ve korku unsurlari
ile desteklenmislerdir. James Whale’in korku klasigi Frankenstein (1931) filmi Mery
Shalley’nin ayn1 adli romanindan uyarlanmistir (s. 28) ve Henry Frankenstein isimli bir
bilim adaminin topladig1 cansiz insan pargalarindan olusan canli bir yaratik yapmasini

konu alir.

Bilim kurgu yapimlari, 1930 ve 1940 yillarinda ABD ve Avrupa sinemasinda periyodik
boliimler halinde yayinlanmaya baslamislardir. Bilim kurgu sinemasi, 2. Diinya
Savasi’ndan sonra altin ¢agini yasamaya baglamistir. Bilimsel gelismelerin insanlarin
toplu halde katledilmesi i¢in kullanildig1 bu savas, insanliga bilimin ne kadar ilerledigini
gostermistir. Bu nedenle donemin bilim kurgu yapimlari isgal ve bilimin kotiye
kullanilmast konularini iglemislerdir (Dolekli, 2019, s. 29). Diinyanin uzaylilar tarafindan
isgal edilmesi konusu ilerleyen yillarda yayinlanan bir¢ok popiiler bilim kurgu filminin
ana konsepti olmustur. War of the Worlds (Diinyalar Savasi, 2005), Independence Day
(Kurtulus Giinii, 1996), Mars Attacks! (Cilgmn Marslilar, 1996) ve Signs (Isaretler, 2002)
filmleri diinya dis1 varliklarin gezegeni istila etmeye ¢alismalarini1 konu alan bilim kurgu
yapimlarina ornektir. Bu yapimlardan Signs ve Mars Attacks! Filmlerindeki uzaylilar
fiziksel olarak insani andiran antropomorfik uzaylilardir. Bu tiir antropomorfik uzaylilar
tinlii bilim kurgu ve dizi serileri olan Star Wars, Star Trek ve Doctor Who gibi bilim kurgu

serilerinde de antropomorfik robotlar gibi siklikla kullanilmislardir.

Gilinlimiiziin popiiler bilim kurgu yonetmenlerinden James Cameron, IGN ile yaptig1 bir
roportajda bilim kurgunun ana akim haline gelebilmesi i¢in i¢inden vicdanin ¢ikarildigini
sOylemistir. 60’larin bilim kurgu yapimlarinin distopik havasina dikkat cekmis ve Soylent
Green (Aglik, 1973) ve Planet of the Apes (Maymunlar Cehennemi, 1968) filmlerini
distopik diinyalarda gegen bilim kurgu yapimlarina 6rnek olarak gostermistir. Ilerleyen
yillarda ise George Lucas’in, yaymladigi1 Star Wars (Y1ildiz Savaslari, 1977) filmi ile bilim
kurguyu sucluluk duygusundan arindirarak eglenceli hale getirdigini sOylemistir.
Lucas’in Star Wars evrenini baglatmasi ile bilim kurgu, Cameron tarafindan neo-mit
olarak adlandirilan bir yapiya doniismiistiir. Cameron giiniimiizde bilim kurguyu
yonlendiren yapimlarin popiiler kiiltiir filmleri olduguna dikkat ¢ekmistir: "Artik ister
Transformers, ister Marvel ya da DC siliper kahramanlar1 olsun, efsanevi karakterler
panteonumuz var. Su anda en yiliksek para kazanma seviyesinde bilim kurguyu

yonlendiren seylerin ¢ogu bunlar.” (http-14).
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Cameron’in belirttigi lizere gliniimiiz bilim kurgu sinemasindaki antropomorfik diinya
dis1 canli 6rnekleri popiiler kiiltiiriimiiziin 6nemli birer parcalaridir. Bu canlilara 6rnek
olarak gosterebilecegimiz Na’vi irki, James Cameron’in yonetmenligi yaptig1 Avatar
filmlerinde (2009, 2022) karsimiza ¢ikan uzun ve ince bir viicut yapisina sahip, kuyruklari
ve biiyiik gozleri olan, mavi tonlarinda bir ten rengine sahip antropomorfik canlilardan

olusmaktadir.

Gorsel 2.19

Zoe Saldana tarafindan canlandirilan Neytiri isimli Na 'vi

Kaynak: Avatar, 2009 filminden bir kare

Cameron’un soziinii ettigi Star Wars film serisinde de bir¢ok farkli tiirden antropomorfik
uzayli karakter bulunmaktadir. Serinin en iinlii uzayh karakterlerinden olan Yoda isimli
karakter yasl, kii¢iik boyutlarda, siiriingenimsi yiiz hatlarina ve yesil bir deriye sahip olan
bilge bir karakterdir. Serinin ana karakterlerinden biri olan Luke Skywalker karakterini
egiten Yoda’nin film evreni igerisinde hangi uzayli irkinin mensubu oldugu
bilinmemektedir. Bu bilgi eksikligi nedeniyle filmin hayranlar1 Yoda’nin irkimi el ve
ayaklarinda bulunan ii¢ adet parmaga dayanarak "Tridactyls" olarak isimlendirmislerdir
(http-15). Yoda, The Empire Strikes Back (1980) filminde tanitilmistir. Serinin bir diger
Oonemi karakteri ise Yoda ile benzer sekilde Luke Skywalker ile ayni tarafta savasmis olan
Chewbacca karakteridir. Uzun boylu ve viicudu tiiylerle kapli olan karakter iki ayak
tizerinde yiirlimesi, ara¢ kullanabilmesi ve diisiinebilmesi gibi insans1 6zelliklere sahiptir

fakat Yoda’nin aksine insanlar gibi konusma becerisine sahip olmayan karakter ¢ikardigi
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kiikremeye benzer bir ses ile iletisim kurmaktadir. Karakter, film evreni icerisinde

Wookiee isimli uzayli irkinin bir tiyesidir.

Gorsel 2.20 ve Gorsel 2.21

(soldan saga) Yoda ve Chewbacca karakterleri

Kaynak: Star Wars: Episode V- The Empire Stikes Back filminden kareler

Star Wars filmlerinde yardimci karakter olarak gorebilecegimiz antropomorfik uzaylilar,
klasik bilim kurgu yapimlar1 olan Alien (1979) ve Predator (1987) isimli yapimlarda
hikdyenin insan ana karakterlerini avlayan ve oOldiiren canlilar olarak karsimiza
cikmaktadirlar. Bu filmler erken donem bilim kurgu sinemasi yapimlari ile benzer sekilde

korku unsurlari ile desteklenmis filmlerdir.

20th Century Fox tarafindan yayinlanan ve Ridley Scott tarafindan yonetilen Alien
(Yaratik) filmi bir grup insan astronotun uzay gorevleri sirasinda temas ettikleri uzayl bir
yasam formu tarafindan Oldiiriilmelerini ve hayatta kalma miicadelelerini ele alir.
Xenamorph adi verilen bu uzayli ‘Facehugger’ (ylize sarilan) adi verilen eklem bacakli
bir uzaylinin insan konagin suratina yapisarak viicuduna yerlestirdigi bir larvanin
olgunlagsmis halidir. Larva yeterince biiyiidiiglinde konak insanin gogiis kafesini delerek
disar1 ¢ikar. Bu asamada larvaya ‘Chestburster’ (gogilis patlatan) ismi verilmektedir.
Facehugger ve Chestburster asamasindaki uzaylilar herhangi bir insan 06zelligi
bulundurmamalarina karsin olgunlasan larva zamanla insan konagin fiziksel 6zelliklerini
alarak antropomorfik bir canli haline gelir. Iki ayak {izerinde yiiriiyebilen bu canl fiziksel
olarak insans1 bir forma sahiptir fakat iskeletinin disarida olmasi, bir kuyruga sahip
olmas1 ve uzaylnin tiiriine 6zgii kafatasi sekli ile insandan ayrilir. Xenamorph’lar film
serisi boyunca insan disindaki canlilar1 da konak olarak kullanmislardir. Ornegin Alien 3

(1992) filminde karsimiza ¢ikan ‘The Runner’ (kosucu) ismi verilen Xenamorph tiirii bir
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kopegin konak olarak kullanilmasi sonucu ortaya ¢ikmistir ve olgun halinde kopek

benzeri zoomorfik bir canli formundadir.

Xenamorph, Facehugger ve Chestburster’larin dizaym1 H.R. Giger’in eserlerine
dayanmaktadir. Heniiz filme bir yonetmen atanmamisken filmin yazari Dan O’Bannon
Giger’la temasa ge¢cmis ve ilk Facehugger konseptini olusturmasi i¢in onu ise almistir.
Ridley Scott’in yonetmen olarak kadroya alinmasi sonrast O’Bannon ona Giger’in
Necronomicon (1977) adli kitabim1 gostermistir. Kitaptaki Necronom IV (1976) ve
Necronom V (1976) isimli yaratiklarin tasvirleri Scott’1t saskina dondiirmiistiir:
“Neredeyse masadan diisiiyordum... Iste bu! Hayatimda higbir seyden bu kadar emin
olmamistim.” (Scott vd., 1979, s. 12). Alien filmindeki uzaylilar sonrasinda video

oyunlari, kitap ve ¢izgi romanlarda kullanilmaya devam etmislerdir.

Gorsel 2.22

Xenamorph

Kaynak: Alien: Covenant 2017 filminden bir kare

Alien ile benzer sekilde 20°th Century Fox tarafindan yayinlanan Predator (Av, 1987)
filmi ise bir kurtarma gorevi i¢in uzaklardaki biiyiik bir ormana gonderilen bir takim
askerin karsilastiklar1 uzayl bir canl tarafindan avlanmalarini ele alir. ilk basta onlari
gozlemlemekte olan bir uzaylinin varligindan habersiz olan ekip, derisi yiiziilmiis insan
cesetleri bulurlar. Zamanla bu cesetleri Oldiirlip derisini ylizen varligin kullandigi
teknoloji sayesinde goriinmez olabilen antropomorfik bir uzayli oldugu anlasilir. Bu
uzayliya avci anlamina gelen Predator ismi verilmektedir. Siiriingenimsi bir deriye sahip
predatorlar1 insanlardan ayiran en belirgin 6zellikleri agiz sekilleridir. Bir insan gibi
avlanabilen predatorlar ‘Yautja’ tiirlinde uzaylilar olarak ge¢cmektedirler. Yautja’lar
kiltiirel olarak kendilerini kanitlamak i¢in farkli tiirden canlilar1 avlayan ve basarisiz

olduklarinda kollarinda bir cihaz ile kendilerini imha eden bir uzayl irkidir. Irkin aveilik
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kiiltiirii ¢esitli medyalarda bu tiirden canlilarin yollarinin Xenamorph’lar ile kesismesine
neden olmustur. 20th Century Fox tarafindan yayinlanan Alien vs. Predator (2004) ve

Alien vs. Predator: Requem (2007) filmleri bu kesismeyi ele almaktadirlar.

Gorsel 2.23

Predator karakteri

Kaynak: Predator filminden bir kare

Bilim kurgu tiirtindeki anlatilar ¢izgi roman sektoriinde de siklikla kullanilmaktadirlar.
Bilim kurgu ve Amerikan ¢izgi roman sektdriiniin en dnemli kurgusal karakterlerinden
biri ise Superman isimli karakterdir. i1k kez Action Comics no. 1°de (Haziran 1938) Jerry
Siegel ve Joe Shuster isimli on yedi yasindaki iki lise 6grencisi tarafindan yaratilan
karakter donemin bilim kurgu yapimlarindan farkli olarak uzayli olan Superman
karakterini topluma yabancilasmis, insan diismani, gii¢ takintili bir tehdit olarak degil,
varligini ihtiyaci olanlara adamaya yemin etmis gercek bir mesih figiirii olarak goriilecek
sekilde yaratmiglardir (Andrae, 1987, s. 125). Superman karakteri yaratilisindan
gilinlimiize kadar Amerikan ¢izgi roman medyasinda i¢in 6nemli bir karakter olmustur ve
hikaye ve siiper gii¢ olarak ¢esitli dontisiimlerden ge¢mistir. Superman’in hikayesinin
giiniimiizdeki en popiiler versiyonu Krypton isimli gezegeninin havaya ugmasi ve
ailesinin Superman’i giivenle biiylimesi i¢in Diinya’ya gondermesi ile baglar. Karakter
fiziksel dis goriiniis olarak tamamen insana benzedigi i¢in insanlarin arasina kolayca
karisabilmektedir fakat uzayl fizyolojisi sayesinde u¢ma, duvarlarin arkasini gérebilme,

stiper gii¢ ve hiz, gdzlerinden 151n atabilme ve kursun gecirmez bir deriye sahip olma gibi
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ozelliklere sahiptir. Disaridan bakildiginda tamamen insan gibi goriinen bu karakter

gercekte insan olmadigi i¢in antropomorfik bir karakterdir.

Gorsel 2.24

Action Comics no.1 kapagi

Kaynak: http-16

Bilim kurgu yapimlarinin ilham kaynagi antik mit ve hikayelerde de uzaylilar gibi insan
olmayan varliklara siklikla yer verilmistir. Yunan mitolojisindeki minotaur (minotor),
satyr (satir), centaur (sentor), sirenler (Yunan mitolojisindeki deniz kizi benzeri varliklar)
ve Echidna (Ekidna) gibi varliklar ¢ogunlukla belirli hayvanlarin fiziksel 6zellikleri ile
insanlarin fiziksel 6zellikleri harmanlanarak tasvir edilen mitolojik canlilardir. Gergek
diinyada var olmayan bu canlilar hem insan hem de hayvanlara ait 6zelliklere sahip

olmalari ile antropomorfik ve zoomorfik canlilardir.

Fantezi tiirlinde yapimlar olan Percy Jackson filmleri ve dizisi, Harry Potter filmleri
(2001-2011), Disney’in Herkiil’ii (1997), Clash of the Clans ile Wrath of the Titans (2010-
2012) filmleri mitolojik karakterlere dayali antropomorfik karakterlerin kullanildig:

yapimlardir.

Fantezi tlirlindeki anlatilar mitoloji anlatilarinin yani sira peri masallarmi da ilham
kaynagi olarak kullanmiglardir. Thompson (1977), peri masallari i¢in Almanca Mérchen

(masal, peri masali) terimini kullanmaktadir. Mérchen’ler motif veya epizotlarin arka
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arkaya siralandigi uzun hikayelerdir. Thompson Mérchen’leri; “Belirli bir yeri ya da
belirli karakterleri olmayan gergek dis1 bir diinyada gecer ve harikulade seylerle doludur.
Bu hi¢ olmayan diyarda miitevazi kahramanlar diismanlarini 6ldiiriir, kralliklarin basina
gecer ve prenseslerle evlenirler.” seklinde tanimlar (s. 8). Giinilimiizde peri masallarinin
edebiyattaki en iinlii 6rnekleri Grimm kardesler tarafindan yazilan veya derlenen
hikayelerdir. Bircok peri masali yillar iginde animasyon tiirlindeki yapimlara

uyarlanmiglardir.

Walt Disney Animasyon Stiidyolar1 peri masallarini animasyon yapimlara uyarlama
konusunda uzun bir ge¢mise sahiptir. Sirketin ilk uzun metraj animasyon yapimi olan
Snow White and the Seven Dwarfs (1937) filmi ve yillar i¢cinde yayinladiklar1 The Ugly
Duckling (Cirkin Ordek Yavrusu, 1939), Cindirella (1950), Pinocchio (Pinokyo, 1940),
The Princess and the Frog (Prenses ve Kurbaga, 2009), Peter Pan (1953),
Tangled (Karmakarisik, 2010) (Deppe, 2018) ve The Little Mermaid (Kiigiik Deniz Kizi,
1989) filmleri, eski peri masallarindan uyarlanmig filmlerdir. Bu filmlerde karsimiza
cikan Tinker Bell ve Pinokyo filmindeki peri karakteri, peri masali anlatilarinda

kullanilan fakat gercek diinyada var olmayan antropomorfik karakterlerdir.

Disney yapimlarinda siklikla kullanilan peri masali anlatilart 2001 yilinda Dreamworks
tarafindan yayinlanan Shrek isimli filmde tek bir diinyada toplanmislardir. Shrek filmi,
tamamen bilgisayar animasyonu ile tretilmis 5. filmidir (ilki Toy Story) ve En iyi
Animasyon Film dalindaki Akademi Odiilii'nii kazanan ilk filmdir. William Steig’in 1990
tarihli ayn1 adli ¢ocuk kitabindan uyarlanan film, masal gelenekleri ve Disney estetigine
yonelik parodik ve ironik gondermelerle doludur. Masal geleneklerine yonelik
gondermeleri sebebiyle film elestirmenleri Shrek hakkinda ‘masallar hakkinda bir masal’,
‘masal karsit1’ ve ‘masal parodisi’ seklinde yorumlarda bulunmuslardir. Filmin deri ciltli
bir kitabin miizik esliginde yavasca acgilmasi ile baslamasi ise Disney’in ilk uzun metraj
filmi Snow White and the Seven Dwarfs filminin agilisina géndermedir. Filmdeki Prenses
Fiona isimli karakter ise Disney’in Sleeping Beauty (Uyuyan Gilizel, 1959) filmine
gonderme yapan bir karakterdir. Karakter gercek askin opiictigii ile geceleri onu bir deve
doniistiiren lanetinden kurtulmak ister. Fakat Disney anlatilarindaki prenseslerin aksine
Fiona yalnizca kurtarilmay1 bekleyen caresiz bir kadin degil, filmin kahramanlarindan
biridir. Filmin ana kotiisii Lord Farquaad karakterinin ise Disney’in icra Kurulu Bagkan

Micheal Esiner’a bir géonderme oldugu diisiinilmektedir. Shrek’in yapimcisi Jeffrey
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Katzenberg’lin eski patronu Eisner’dan bu karakter ile intikam aldig1 sdylenmektedir

(Frizzoni ve Schmitt, 2008, s. 231-239).

Filmin ana karakteri Shrek yesil renkli bir ‘ogredir’. Tiirk¢e’de dev anlamina gelen
ogreler peri masallar1 ve folklorda insanlar ile beslenen dev yaratiklardir. Kelime, 17.
ylizyilin sonlarinda Contes de ma mere l'oye (Kaz Ana Masallar) kitabinin yazar1 Charles

Perrault tarafindan kullanilmasiyla popiilerlik kazanmistir (http-17).

Gorsel 2.25

Shrek isimli karakter

Kaynak: Shrek filminden bir kare

Shrek ise normal bir insana kiyasla biiyiik dl¢iilerde olmasina karsin masallardaki devler
gibi devasa bir karakter degildir. Karakteristik kulak sekli ve yesil derisi disindaki fiziksel
ozellikleri normal bir insanin sahip olabilecegi ozelliklerdir. Ote yandan karakter
cocuklar1 (veya insanlar1) yemez ve bocek, sogan ve et gibi yemekleri tercih eder.
Bataklikta tek basina sakin bir hayat siiren Shrek film serisi siiresince batakliktaki
hayatin1 geride birakir ve Fiona ile evlenerek Far Far Away Kralligi’nin prensi olur.
Gergek diinyada var olmayan ogre tiiriindeki bir canli olan Shrek, animasyon

yapimlardaki en iinlii antropomorfik karakterlerden birisidir.

2.3 Antropomorfik Karakter Formlari

Antropomorfik karakterlerin olusumunda karakterlerin sahip oldugu insanlara ait

ozellikler farklilik gosterebilmektedirler. Insan bedenini taklit eden ev iiriinleri ve robotik
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alaninda kullanilan insan fizyolojisini taklit eden makineler gibi objeler insan diisiince ve
bilincine sahip olmayan fakat insanlarin fiziksel Ozellikleri temel alinarak iiretilmis
antropomorfik objelerdir. Dijital asistanlar gibi soru cevap prensibi ile calisan programlar
ise fiziksel olarak insan 6zelligi gostermezken insanlara 6zgii iletisim kuma becerisine

sahip olmalar1 yoniinden antropomorfiklerdir.

Carl DiSalvo, Jodi Forlizzi ve Francine Gemperle (2004), tasarim iizerine c¢alismalar
yapan Richard Buchanan’in (2001) ortaya koydugu 4 tasarim diizeninden yola ¢ikarak
antropomorfizmi 4 form iizerinden ele almislardir. Arastirmacilar, bu formlar ile gelecek
tasarim ¢alismalari i¢in bir baglangic noktasi belirlemeyi hedeflemislerdir:
“Bu dort tiir antropomorfik bigimi, tasarimcilarin tasarlanmig antropomorfik bigime iliskin
diisiinceli ve temellendirilmis tartigmalari i¢in bir baglangi¢ noktasi olarak sunuyoruz. Bir¢cok
durumda, ister mevcut bir tasarim ¢oziimiine bakiyor ister yeni bir ¢dziim i¢in plan yapiyor
olsunlar, tasarimcilarin hangi tiir antropomorfik formun el altinda oldugunu ya da hedefin
hangisi oldugunu belirlemeleri gerekecektir.” (DiSalvo, Forlizzi ve Gemperle, 2004).
DiSalvo, Forlizzi ve Gemperle’nin arastirmalar1 sonucunda ortaya ¢ikan 4 form; yapisal
antropomorfik form, jestsel antropomorfik form, antropomorfik karakter formu ve bilin¢li
(farkinda) antropomorfik form seklindedir. Yapisal ve jestsel antropomorfik form insan
bedenine vurgu yapmaktadir. Insanlarin sahip olduklari fiziksel niteliklerin insan olmayan
Oznelerde kullanildigi formlardir. Antropomorfik karakter formu ve bilingli
antropomorfik form ise insani vurgular. Antropomorfik karakter formu, insan formunu
insanlarin o6zellikleri ve bireylerin sosyal pratikleri ile iligkili hale getirir. Bilingli
antropomorfik form ise insan formunu insan olmakla iliskilendirir. Antropomortfik bir
6zne bu formlardan yalnizca bir tanesine sahip bir esya veya tamamina sahip bir karakter

olabilir.
DiSalvo ve diger arastirmacilar belirli bir antropomorfik formun tiirlinii ayirt edebilmek
adina sorulabilecek ¢esitli sorular belirlemislerdir. Bu sorular su sekildedir:

Yapisal

Bir viicut ya da viicut pargalar1 var m1?

Insan viicudu gibi mi ¢aligtyor?

Parcalar tiim insan bedenleri i¢in evrensel mi?

Antropomorfik olmak zorunda m1?

Jestsel
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Eylem ya da ifade var m1?

Bu eylem size bir sey sdyliiyor mu?

Insani bir anlam yiikleyebilir misiniz?
Antropomorfik olmak zorunda degil mi?
Karakter

Insan iliskilerini taklit ediyor mu?

Karakterini veya sosyal roliinii tanimlayabilir misiniz?
Bir insan deneyimi ile ilgili mi?
Antropomorfik olmak zorunda degil mi?
Bilingli

Farkinda gibi goriiniiyor mu?

Insan bilincinin bir simiilasyonu var mi1?
Onunla bir insan gibi iligki kuruyor musunuz?

Antropomorfik olmak zorunda m1?

Bu sorular tasarimcilarin ne tiir bir antropomorfik formu ele aldiklarini belirlemeleri igin
bir baglangi¢ noktasidir.

2.3.1 Yapisal antropomorfik form

DiSalvo, Forlizzi ve Gemperle’nin 6ne siirdiigii 4 antropomorfik formdan ilki yapisal
antropomorfik formdur. Yapisal antropomorfik forma sahip karakterler insan bedeninin
fiziksel isleyisini ve yapisini taklit ederler. Insan anatomi ve fizyolojisinden yola gikilarak
tasarlanan antropomorfik karakterlerin sahip oldugu bir formdur. Antropomorfik objeler
arasinda bu forma en belirgin sekilde sahip olan objeler insan bedenini taklit eden
figlirlerdir. Fakat bu objeler bilince sahip olmayan, yalnizca insan formu verilerek

tiretilmis nesneler olduklart i¢in bilingli antropomorfik forma sahip degildirler.

Yapisal antropomorfik forma sahip karakterler kurgusal diinyalarda siklikla
kullanilmaktadirlar. Blacksad gratik romanlarinda bulunan karakterlerin tamami yapisal
antropomorfik forma sahip karakterlerdir. Karakterler insanlar1 yansitan fizyolojilerinin
yani sira islevsel bir bilince ve toplumsal bir konuma sahiptirler. Bu ozellikleriyle
Blacksad karakterleri 4 antropomorfik forma da sahip karakterlerdir. Benzer sekilde

Zootopia filminin diinyasindaki hayvan karakterler de yapisal antropomorfik formdaki
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karakterlerdir. Blacksad karakterlerine kiyasla ait olduklar1 hayvan tiiriiniin fizyolojisine
daha yakin bir fiziksel yapiya sahip olsalar da ellerini bir insan gibi kullanabilmeleri ve

iki ayak tlizerinde yiirliyebilmeleri ile insan formunu yansitirlar.

2.3.2 Jestsel antropomorfik form

DiSalvo ve diger arastirmacilarin one siirdiigii ikinci antropomorfik form jestsel
antropomorfik formdur. Jestsel antropomorfik form insan davranislarina odaklanir ve
insanlarin bedenleri araciliiyla iletisim kurma yollarin1 taklit eder. Jestsel antropomorfik
forma sahip karakter ve objeler insanlarin diisiincelerini aktarmak i¢in kullandiklari jest,
poz ve mimikleri (kafay1 iki yana sallamanin hayir, asag1 yukari sallamanin evet anlamina
gelmesi gibi) kendi diisiincelerini aktarmada arag olarak kullanabilirler. Ornegin Star
Wars filmlerindeki R2D2 isimli robot karakter govdesini iki yandan destekleyen iki sabit
kol iizerinde hareket eden ve insan formuna sahip olmayan bir karakterdir. R2D2, diger
karakterlerle iletisim kurmak i¢in ¢ikardigi robotik seslerin yani sira kafa hareketi ile de
evet ve hayir cevabi verebilir. Karakter hayir demek i¢in kafasini saga ve sola
cevirmektedir. Evet i¢inse kafa hareketi kisith oldugundan govdesi ile insanlarin evet

anlamindaki kafa hareketine benzeyen yukari asagi bir hareket yapar.

Gorsel 2.26
R2D2 isimli karakter

Kaynak: http-18
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Aladdin (1992) filminde ana karakterlere eslik eden Magic Carpet (Sihirli Hal1) da duygu
ve diisiincelerini aktarmak i¢in bedensel hareketlere basvuran bir karakterdir. Karakter,

fiziksel olarak dikdortgen seklinde siradan bir halidir.

Gorsel 2.27

Magic Carpet isimli karakter

Kaynak: http-19

Karakteri one ¢ikaran o6zellikler ise ucabilen ve bilince sahip bir hali olmasidir. Bu
ozellikler sayesinde dikdortgen seklindeki viicudunu insanlara 6zgii ¢esitli hareketleri

taklit etmek i¢in kullanabilir.

2.3.3 Antropomorfik karakter formu

DiSalvo ve diger arastirmalarin 6ne siirdiikleri {igiincii form antropomorfik karakter
formudur. Bu forma sahip 6zneler insanlarin 6zelliklerini, rollerini veya islevlerini taklit
eder ve bireysel eylemin amacini vurgular. Bireyleri tanimlayan ve tarif eden nitelik veya
aligkanliklarin sergilenmesi antropomorfik karakter formunun kanitidir. Arastirmacilar bu
forma Ornek olarak Jean-Paul Gaultier’in "Le Male" parfiim sisesini gostermislerdir.
Yapisal ve jestsel antropomorfik form unsurlart igerse de sise, bir biitiin olarak ele
alindiginda antropomorfik bir karakter formudur ¢ilinkii sise yalnizca belirli bir giyim

tarzina sahip bir erkegi degil, belirli 6zelliklere sahip bir insan tiplemesini tasvir eder.
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Gorsel 2.28
Jean-Paul Gaultierin "Le Male" parfiim sisesi

Kaynak: http-20

Bilince sahip kurgusal antropomorfik karakterlerin ¢ogu, bir yandan da antropomorfik
karakter formlaridir. Toplum hayatinda insanlarin sahip oldugu pozisyon ve rollerde
karsimiza cikabilirler. ise sahip olma, arkadaslik iliskileri kurma, romantik ve cinsel
birlikteliklerde bulunma gibi insanlarin sosyal hayatta sahip olduklar iligkiler
antropomorfik karakter formundaki karakterlerde karsimiza ¢ikabilirler. Bilince sahip
olmayan kurgusal antropomorfik karakter formu 6rnegi ise Cast Away (Yeni hayat, 2000)
filmindeki Wilson isimli karakterdir. Film, FedEx ¢alisan1 olan Chuck Noland’in teslim
edilmesi gereken kargolarla birlikte 1ss1z bir adaya diismesini ve orada mahsur kalmasini
konu alir. Adada tek basma olan Chuck, teslim edilecek esyalar arasinda buldugu bir
voleybol topunu gecirdigi bir kaza sonucu dfkeyle tutar ve uzaga firlatir. Kaza yiiziinden
kanamasi olan Chuck’in elindeki kan voleybol topunun iizerine bulasir. Filmin
devaminda yalnizlik yiiziinden sorunlar yasamaya baslayan Chuck, voleybol topuna
bulasan kanin iizerine bir surat ¢izer ve cesitli otlar ve ¢alilarla voleybol topuna saglar
yapar. Voleybol topuna Wilson ismiyle hitap etmeye baslayan Chuck’in adadaki tek
arkadag1 Wilson’dir ve film siiresince karakterin diyalogu ona ‘arkadaglik’ eden Wilson
ile gergeklesir. Adadan kagma girisimleri sirasinda Wilson ile konusmaya devam etmekte

ve onu da adadan kurtarmaya ¢alismaktadir.
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Gorsel 2.29
(soldan saga) Chuck ve Wilson

Kaynak: Cast Away filminden bir sahne

Hikéayenin basinda siradan bir voleybol topu olan Wilson, Chuck’in yalnizli§i sonucu
filmin ikinci ana karakterine haline gelir. Insan suratin1 tasvir eden 6zellikleri ile yapisal
formda bir antropomorfik karakter olan Wilson, Chuck’in arkadasi olmasi yoniinden

antropomorfik bir karakter formudur.

2.3.4 Bilingli antropomorfik form

Antropomorfizmin dordiincii formu ise bilingli antropomorfik formdur. Bilingli
antropomorfik forma sahip karakterler insanlarin diisiince, bir amaca sahip olma ve
sorgulama kapasitelerini taklit ederler. Bagkalariyla iliskili olarak benlik bilgisine, soyut
fikirler inga etme ve manipiile etme becerisine veya bagkalariyla aktif olarak birlikte
hareket etme becerisine sahip olan karakterler bilingli antropomorfik forma sahiptirler.
Formlar1 ortaya koyan arastirmacilarin belirttigi lizere bilingli antropomorfik form
orneklerine tiiketici tirtinlerinde ulasmak zordur fakat bilingli form, kurgusal diinyalarda

siklikla kullanilan bir antropomorfizm formudur.

Kurgusal diinyalardaki antropomorfik karakterler dogustan bilince sahip olarak dogan
canlilar olabilecekleri gibi insan bilincine sahip olacak sekilde programlanmis makineler

de olabilirler. Ornegin Zootopia filmindeki karakterler insanlara 6zgii bir diisiince
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kapasitesine sahip, diisiinebilen, hayal kurabilen ve insan bilincinin kisiye sagladigi
ozelliklere dogustan sahip olan antropomorfik canlilardir. Star Wars gibi bilim kurgu
yapimlarinda siklikla karsimiza ¢ikan droidler ise insan bilinci ile dogmayan (hatta
dogmayan fakat iiretilen) fakat insan bilincine sahip olacak sekilde programlanmis

antropomorfik karakterlerdir (Bkz. Gorsel 2.26).

Fakat bir insan aracilig1 ile kontrol edilen cihazlar, kendi bilingleri olmadigi i¢in bilingli
antropomorfik karakterler degillerdir. Bu duruma 6rnek olarak Marvel filmlerinde Iron
Man (Demir Adam) isimli karakterin uzaktan kullandig1 zirhlar gosterilebilir. Tony Stark
(Iron Man’in gergek ismi) zirhlarin iginde degilken bile onlar araciligi ile
konusabilmektedir fakat konusan kisi zirhin kendisi olmadigi i¢in zirhlar bilingli
antropomorfik karakterler degillerdir. Zirhlarin i¢inde bulunan ve Tony Stark’a yardimci
olmak i¢in programlanan Jarvis isimli yapay zeka programi ise insan bilincine sahip
olacak sekilde programlanmis, kendine ait fiziksel bir bedeni olmayan bilingli bir

antropomorfik karakterdir.

2.4 Marvel Cizgi Romanlarinda Antropomorfik Karakter Tiirleri ve DiSalvo,

Forlizzi ve Gemperle’nin Ortaya Koydugu 4 Antropomorfik Form

Marvel Comics giliniimiizde ¢izgi roman endiistrisinin en biiylik yayinevlerinden biridir.
Marvel Comics tarafindan yayinlanan ¢izgi romanlardan uyarlanan filmler gisede biiyiik
basar1 elde etmektedirler. Cizgi roman ve sinema endiistrisindeki basaris1 ile popiiler
kiiltiir tizerinde 6nemli bir etkisi olan Marvel Comics, 1939 yilinda Pulp dergisinin
yayincist Martin Goodman tarafindan kurulmustur. Goodman, Marvel Comics ismini ilk
kez 1939 yilinda yayinlanan bir ¢izgi roman serisinde kullanmistir fakat bu yillarda
Goodman’in ¢izgi roman sirketinin ismi Timely Comics’tir. Marvel Comics’in
gliniimiizde popiiler olan bir¢ok karakteri, sirketin adinin Timely Comics oldugu
zamanlarda tretilmis ve popiilerlige kavusmuslardir. Timely Comics, 1950’lerde Atlas
Publishing (Atlas Yayincilik) ismi ile yeniden markalasmistir ve firma, 60’lara kadar
Marvel ismini kullanmaya baglamamistir (Lavin, 1998, s. 47). Sirketin 60’larin basinda
kullanmaya basladigi Marvel (Mucize) ismi giliniimiiz ¢izgi roman sektoriindeki en

onemli isimlerden biridir.

Marvel Comics’1 glinlimiizdeki liniine kavusturan 6zelligi ise sayfalarinda yer verdigi
fantastik karakterlerdir. Marvel Comics’in diinyasi siiper kahramanlarin egemen oldugu
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bir diinyadir ve bu diinyada insaniistii 6zelliklere sahip insanlarin yani sira antropomorfik
varliklar da siklikla kullanilmaktadirlar. Pek c¢ok farkli tiir ve formda antropomorfik
varliga sahip Marvel Comics evreni, karakter cesitliligi agisindan oldukg¢a zengin bir
evrendir. Bilim kurgu tiiriiniin hakim oldugu Marvel hikayelerinde gesitli tiirde uzayllar,
hayvanlar ve soyut varliklar insanlara ait olan fiziksel 6zellikler ile imgelestirilmislerdir.
Antropomorfik varliklarin hiikiim siirdiigii pek ¢ok kurgusal diinyanin aksine Marvel
diinyasinda en sik kullanilan antropomorfik karakter tiirii hayvan temelli degil, var
olmayan canlilara ve nesnelere dayali antropomorfik karakterlerdir. Hayvan temelli
antropomorfik karakterler Marvel evreninde bulunmaktadirlar fakat antropomorfik
hayvanlara kiyasla zoomorfik insanlar Marvel anlatilarinda daha yaygindirlar (Or:

Oriimcek Adam, Akrep, Kertenkele vb.).

2.4.1 Marvel cizgi romanlarinda yapisal antropomorfik karakterler

Marvel ¢izgi romanlarinda en sik kullanilan antropomorfizm formu yapisal
antropomorfik formdur. Rocket Raccoon ve Howard the Duck (Ordek Howard) gibi
hayvan temelli canlilar yapisal antropomorfik forma sahip karakterlerdir. Bu karakterler,
yapisal formun yani sira antropomorfizmin diger 3 formuna da sahiptirler. Iki ayak
lizerinde yiiriiyebilir ve viicutlarini bir insan gibi duygu aktariminda kullanabilirler. Insan
bilincine sahip olan bu karakterler sosyal canlilardir ve bu 6zellikleri ile antropomorfik

karakter formlaridir.

Benzer sekilde pek ¢ok ilahi ve soyut varlik da Marvel ¢izgi romanlarinda insan formu
ile imgelestirilerek metafiziksel antropomorfik karakterler olarak kullanilmiglardir.
Marvel evrenindeki en iinlii ilahi varlik iskandinav mitolojisinde simsek Tanris1 olan Thor
isimli karakterdir. Thor, Marvel ¢izgi romanlarinda da mitolojide oldugu gibi simsek
Tanris1 olarak tasvir edilmektedir fakat karakter mitolojide sahip oldugu Mjdlnir isimli
sihirli ¢ekici ile insanlara yardim eden bir siiper kahraman olarak yeniden yorumlanmaistir.
Pek ¢ok dinde oldugu gibi Iskandinav mitolojisinde de Tanrilar, insanlara ait fiziksel
ozellikler ile tasvir edilmektedirler. Bu nedenle Thor isimli Tanr1 da hem mitolojide hem
de Marvel ¢izgi romanlarinda insanlara ait bir fiziksel forma sahip olan yapisal forma

sahip antropomorfik bir karakterdir.
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Gorsel 2.30

(soldan saga) Thor isimli Tanrinin Iskandinav mitolojisindeki ve Marvel ¢izgi romanlarindaki tasvirleri
i v .

Kaynak: http-21

Marvel evreninde bulunan kozmik canlilar da insan formu ile imgelestirilmislerdir.
Yapisal forma sahip bu varliklar arasinda Infinity (sonsuzluk), Eternity (Ebediyet), Living
Tribunal (Yasayan Mahkeme), Galactus, Oblivion (Unutulus), Death (Oliim) ve Ego the
Living Planet (Yasayan Gezegen Ego) gibi karakterler bulunmaktadir. Bu karakterler
insan olmayan kozmik varliklardir fakat insanlara ait fiziksel Ozellikler ile tasvir
edilmislerdir. Ornek olarak verilen karakterler arasinda Ego hari¢ hepsi biitiin bir insan
bedenine sahiptir. Ego ise ¢izgi romanlarda yalnizca insan suratina sahip devasa bir
gezegendir. Ego, yalnizca devasa bir surat olmasina ve diger insani uzuvlara sahip
olmamasina kargin mimikleri ile duygu aktarimi yapabildigi i¢in jestsel antropomorfik

forma da sahiptir.

Gorsel 2.31

Ego the Living Planet isimli karakter

Kaynak: http-22
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Marvel ¢izgi romanlarinda obje temelli antropomorfik varliklar da popiiler kiiltiirde
onemli bir yere sahiptirler. Cizgi romanlarda Thor’un da iiyesi oldugu Avengers
(Yenilmezler veya Intikamcilar olarak ¢evrilmektedir) ekibinin {inlii rakiplerinden olan
Ultron isimli karakter, ¢izgi roman evrenindeki yaraticis1 Hank Pym’in zihnine sahip
olacak sekilde programlanmis bir robottur. Yaraticisinin zihninin yozlasmis bir
versiyonuna sahip olan Ultron, insan formunda goriinen ve kendi bilincine sahip bir
robottur. Yapisal forma sahip olan Ultron, insans1 bedeni ve zihni ile antropomorfizmin 4
formuna da sahip bir karakterdir. Bu durum bilince sahip ¢ogu yapisal antropomorfik

karakterde goriilmektedir.

Yapisal formda olmasina karsin antropomorfizmin 4 formuna da sahip olmayan 6rnekler
ise tiiketici iiriinleri ve bagkalar tarafindan kontrol edilen nesnelerdir. Kurgusal Marvel
diinyasinda filmlerdeki karsiliklariyla benzer sekilde kullanilan Demir Adam zirhlari,
yapisal antropomorfik forma sahip objelerdir. Zirhlar, yalnizca Tony Stark’in siiper
kahraman olmasini saglayan araglardir. Fiziksel yapilar1 sayesinde yapisal ve jestsel
antropomorfik forma sahip olan bu zirhlar kendilerine ait bir bilince sahip olmadiklar

icin bilingli bir antropomorfik forma sahip degillerdir.

Gorsel 2.32

Marvel ¢izgi romanlarinda Tony Stark’in kullandigi zirh 6rnekleri

Kaynak: http-23

Tony Stark’in zirhlar1 sosyal olarak Demir Adam kimliginin kahramanligini temsil
etmektedirler. Karakterin siiper kahraman kimligindeki giicii ve farkl tiirden becerileri
Tony Stark’in {irettigi zirhlar arasinda ¢esitlilik gostermektedir. Cizgi romanlarda
karsimiza ¢ikan zirhlar arasinda kendi isimlerine sahip olan ¢esitli zirhlar vardir ve bu
zirhlarin her biri Tony Stark tarafindan belirli bir tehdide karsilik olarak iiretilmis ve

kullanilmislardir. Kendilerine ait ayirt edici bir goriintiiye, isme ve isleve sahip olan
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zirhlar Marvel ereninde kahramanligin ve teknolojinin temsilidirler. Bu 6zellikleri onlar1
antropomorfik karakter formu kategorisine de sokmaktadir. Bu nedenle kendilerine ait bir
bilince sahip olmayan Demir Adam zirhlari, antropomorfizmin yalnizca 3 formuna

sahiptir.

2.4.2 Marvel ¢cizgi romanlarinda jestsel antropomorfik karakterler

Marvel ¢izgi romanlarinda pek ¢ok sayida yapisal antropomorfik karakter bulunmaktadir.
Bu karakterler insanlara ait fiziksel yapilar1 sayesinde insanlar tarafindan duygu
aktariminda kullanilan jest ve mimikleri de kullanabilmektedir. Bu nedenle yapisal forma
sahip karakterler jestsel antropomorfik forma da sahiptirler. Yapisal olmayan karakterler
arasinda viicut dili ile iletisim kurabilen karakterler ise ¢ogunlukla hayvan ve cansiz

varlik temelli antropomorfik karakterlerdir.

Omegin Cosmo the Space Dog (Uzay Kopegi Cosmo) isimli Marvel karakteri siiper
giiclere sahip bir kopektir. Gergek diinyadaki kopeklerde goriilen jest ve mimikleri
kullanan Cosmo, insanlara ait bir bilince sahiptir. Cosmo karakteri, Soguk Savas sirasinda
Moskova sokaklarinda bulunan ve gergek diinyada yoriingeye gonderilen ilk hayvan olan
Laika isimli kdpege bir gondermedir. Cosmo da Laika’ya benzer sekilde Ruslar tarafindan
uzaya firlatilan fakat yolculugu sirasinda yoriingeden ¢ikarak kozmik bir radyasyona
yakalanan golden retriever/labrador karisimi erkek bir kopektir. Radyasyon, Cosmo’ya
telepati ve telekinezi gibi gili¢ler kazandirmistir (Spry, 2023). Cosmo karakteri bu giicler
sayesinde insanlara ait bir bilince kavusmustur ve telepatik olarak insanlar ve Marvel

evrenindeki diger iistiin zekali canlilar ile konusabilmektedir.

Gorsel 2.33

Cosmo isimli karakter

Kaynak: http-24
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Yapisal olarak herhangi bir antropomorfik 6zellige sahip olmayan Cosmo, doniisiim
geciren zihni sayesinde bilingli bir antropomorfik karakter formudur. Képek bedeninin
siirliliklart igerisinde kullandigi jest ve mimiklerini yalnizca kopeklerin kullandigi
sekilde degil, insanlara ait duygu ve diisiinceleri aktarmak i¢in de kullanabilmektedir. Bu

nedenle Cosmo, jestsel antropomorfik forma sahip bir karakterdir.

Yapisal forma sahip olmayan fakat jestsel antropomorfik forma sahip olan bir diger
karakter 6rnegi ise Dr. Strange isimli karakterin kullandig1 Cloak of Levitation (Havaya
Yiikselme Pelerini) isimli pelerindir. Dr. Strange karakteri ‘Mistik Sanatlarin Ustast’
unvani ile anilan ve birgok biiyiilii objeye sahip olan bir karakterdir. Karakterin pelerini
de bu objelerden biridir ve onu giyen kiginin u¢gmasini saglamaktadir. Cloak of Levitation,
duyarliliga sahip biiyiilii bir obje olarak tasvir edilmektedir. Pelerinin islevi ¢izgi romanlar
boyunca sabit kalsa da (giyen karakterin u¢gmasini saglamak pelerinin birincil islevidir)
insan benzeri bir bilince sahip olmasi cesitli hikayelerde goz ardi edilmis veya
kullanilmamustir. Pelerinin sahip oldugu bilincin en belirgin 6rnegi ise ¢izgi romanlardan

uyarlanan Dr. Strange (2016) filminde goriilmektedir.

Gorsel 2.34

(soldan saga) Cloak of Levitation ve Dr. Strange

Kaynak: Dr. Strange (2016) filminden bir sahne

Pelerin, ¢izgi romanlarda Dr. Strange’e hediye edilen mistik bir eserdir fakat film
versiyonunda pelerin, Dr. Strange’i ‘se¢mistir’. Kendi iradesi ile Strange’in sirtina
yerlesen pelerin bir doviis sahnesinde onu korur ve kendi basina hareket ederek
diismanlara saldirir. Filmin devaminda ise Strange’in agladigi bir sahnede pelerin,

karakterin goz yaslarini siler. Pelerinin film versiyonunun sahip oldugu biling ¢izgi roman
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versiyonuna kiyasla daha ¢ok one ¢ikarilmistir ve karakter Alladdin filminde karsimiza
¢ikan Sihirli Hali ile benzer sekilde sihirli 6zelliklere sahip ve kendi bilinciyle hareket
edebilen (ve ucabilen), fiziksel olarak herhangi bir insan 6zelligine sahip olmayan bir
esyadir. Bu nedenle karakter yapisal antropomorfik forma sahip olmasa da jestsel

antropomorfik formun 6zelliklerine sahiptir.

2.4.3 Marvel cizgi romanlarinda antropomorfik karakter formlari

Antropomorfik karakter formlar1 insan iligkilerini, sosyal yapilarin1 veya deneyimlerini
taklit eden insan olmayan varliklardir. Kurgusal diinyalarda bulunan antropomorfik
karakter formlar1 antropomorfizmin diger 3 formundan en az birinin 6zelliklerine de
sahiptirler. Bilin¢li antropomorfik formun 6zelliklerine sahip olan karakterler sosyal bir
canli olan insanin bilincini taklit ettikleri i¢cin bu bilincin beraberinde gelen sosyal ve
toplumsal ozelliklere de sahip olurlar. Yapisal antropomorfik varliklar ise fizyolojik
olarak insan 6zelliklerine sahip olduklar1 i¢in sahip olduklar1 insan imgesinin ¢agrigtirdigi
sosyal ozelliklere sahiptirler (Jean-Paul Gaultier’in "Le Male" parfiim sisesinin maskiilen

bir erkegi cagristirmasi gibi).

Bu sebeple antropomorfik karakter formu, Marvel evreninde (ve diger kurgusal
evrenlerde) en sik karsimiza c¢ikan antropomorfizm formudur. Bilinci olmayan
antropomorfik karakter formlarmin bu formun 6zelliklerine sahip olma durumu ise
hikdyeden hikdyeye ve bulunduklar1 diinyadaki diger karakterlerin onlar ile olan

etkilesimlerine bagli olarak farklilik gosterebilir.

Ornegin Marvel evreninde Tony Stark’in kullandig1 Demir Adam zirhlar1 bulunduklar:
evren icerisinde antropomorfik karakter formlaridir. Aslen yalnizca bir insanin zirh olarak
kullanabilmesi i¢in iiretilmis olan bu cihazlar, Marvel evreninde (ve kurgusal bir karakter
olarak gercek diinyada) Demir Adam karakterinin kahramanliginin imgeleri olarak
karakterize edilmislerdir. Fakat zirhlar Marvel evreni disindaki bir baglamda ele
alindiklarinda yalmzca teknolojik araglar olarak goriilebilirler. Dolayisiyla bilinci
olmayan antropomorfik karakter formlarinin sahip olduklar1 sosyal roller ve
cagristirdiklar1 insan deneyimleri, icerisinde bulunduklar1 evrene ve onlarla etkilesime

gecen karakterlere 6zeldir.
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Demir Adam zirhlari ile benzer sekilde Marvel evreninde bulunan Sentinels (Sentineller)
isimli robotlar da evren i¢inde spesifik sosyal anlamlara sahiptirler. Mutant tiirtindeki
karakterleri yakalamak veya 6ldiirmek i¢in iiretilmis olan Sentinels, Marvel evrenindeki
insanlarin mutantlara kars1 olan 6fkesinin, 1irk¢iliginin ve 6n yargilarinin temsilleridirler.

Mutantlar i¢in yikim ve baskiy1, mutant karsitlari icin ise bir kurtariciy1 temsil ederler.

Gorsel 2.35

Sentinel isimli karakter

Kaynak: http-25

Marvel evreni iginde programlandiklari, Marvel evreni disinda ise yazildiklar1 sekilde
islev gosteren Sentinels’1 yalnizca yapisal ve jestsel birer tiiketici olmaktan ¢ikaran ve
onlar1 antropomorfik karakter formlar1 haline getiren o6zellikler ¢izgi roman yazarlar
tarafindan karakterlere verilmis ve bulunduklar1 evren igerisindeki farkli karakterler ile

olan etkilesimleri ile vurgulanmistir.

Demir Adam zirhlar1 ve Sentinels 6rneklerinden farkli olarak kendilerine ait bir insan
bilincine sahip olan karakterler ise diger karakterlerle aralarindaki etkilesimi aktif olarak
etkileyebilirler. Bilingli antropomorfik karakterlerin onlart antropomorfik karakter formu
yapan Ozellikleri diger karakterlerde yarattiklar1 kisisel ve sosyal ¢agrisimlarin yani sira,

insan bilinci sayesinde sahip olduklari sosyal becerilerdir.
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2.4.4 Marvel cizgi romanlarinda bilin¢li antropomorfik karakterler

Marvel evreni de ¢ogu kurgusal evrende oldugu gibi insan bilincine sahip karakterler ile
doludur. Iskandinav Tanrilar1 gibi metafiziksel varliklar, Cosmo ve Howard the Duck gibi
hayvan temelli antropomorfik karakterler, Groot benzeri bitki temelli karakterler, Ultron
gibi robotlar ve gercek diinyada var olmayan bir¢ok uzayli ve fantastik tiirden karakter
Marvel hikayelerinin ana veya yardimci karakterleri olmuslardir. Cizgi romanlarda bir
karakterin insan bilincine sahip oldugunu anlamak i¢in karakterin eylemleri incelenebilir.
Diyalog icermeyen hikayelerde karakterlerin bilinci, yaptiklari eylemler ve bu eylemlerin
arkasindaki insani bir niyetin ve amacin varhigi ile vurgulanmaktadir. Bilingli
antropomorfik karakterlerin sahip olduklar1 bilincin en belirgin kanit1 ise bu tiir
karakterlerin diisiincelerini okuyucuya aktarmak i¢in kullanilan konusma ve diislince
balonlaridir. Bu tiir diyalog balonlar1 ile aktarilan insani diisiinceler ve climleler yalnizca
insan bilincine sahip karakterler i¢in kullanilir fakat bir diyalog balonun varligi tek basina

ele alindiginda antropomorfik bilincin kanit1 degildir.

Ornegin bir diyalog balonu duvarda asili bir hoparlérden gikiyorsa bu balonun varligi
hoparloriin antropomorfik bir bilince sahip oldugunu degil, insan bilincine sahip bir
varligin hoparlér araciligy ile iletisim kurdugunu gosterir. Bu tiir durumlarda aktarilan
diyalogu kuran karakterin antropomorfik olup olmadigini belirlemek i¢in diyalogun ana
kaynagi incelenmelidir. Hoparldr ve benzeri araglar tarafindan aktarilan diyalogun

kaynagi bir insansa bilingli antropomorfizmin varligindan séz edilemez.

Benzer sekilde diyalog balonlar1 hayvanlar i¢in de kullanilabilmektedir. Bu tiir
durumlarda balonun varligina degil i¢inde yazan yazinin igerigine dikkat edilmelidir.
Eger balon i¢inde yazan yazi insanlara ait bir bilincin iiretebilecegi bir diislince ise diyalog
balonunun kaynagi olan hayvan karakter bilingli forma sahip bir antropomorfik
karakterdir. Fakat diyalog balonu kaynagi olan hayvanin tiiriiniin gercek diinyada
cikardigr bir sesi okuyucuya aktarma amagli kullaniliyorsa diyalog balonuna degil

karakterin eylemlerine bakilmalidir.
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Gorsel 2.36
(soldan saga) Lucifer, Rogue, Gambit
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Kaynak: Merry X-Men Holiday Special Vol. 1 #1 ¢izgi romanindan bir panel

Yukaridaki gorselde Marvel ¢izgi romanlarinda Gambit isimli karakter tarafindan
sahiplenilen Lucifer isimli bir kedinin ¢ikardig1 kedi sesi diyalog balonu ile okuyuculara
aktarilmis. Lucifer’in ¢izgi romanlardaki islevi ise herhangi bir insani 06zelligi
bulunmayan bir evcil hayvan olmasidir. Dolayisiyla karakter antropomorfik bir karakter
degildir.

Lucifer ile benzer sekilde bir Marvel siiper kahramaninin kedisi olan Niels isimli kedi
karakter ise Pet Avengers (Evcil Hayvan Yenilmezler) isimli seride kendisi gibi siiper
giicleri olan veya siiper kahramanlarin yardimcisi roliindeki hayvan karakterlerden olusan
bir ekibin tliyesidir. Seride bilingli antropomorfik forma sahip hayvan karakterlerin yam
sira diger serilerde insana ait bir biling ile tasvir edilmeyen hayvan karakterlere de bilingli
antropomorfik formun o6zellikleri verilmistir. Ornegin Spider Man (Oriimcek Adam)
isimli karakterin halas1t May’in sahip oldugu Ms. Lion isimli kdpek, Lucifer karakteri gibi
antropomorfik olmayan siradan bir evcil hayvandir. Fakat Ms. Lion, Pet Avengers
serisindeki diger hayvanlar ile iletisim kurabilmesi i¢in seri boyunca bilingli
antropomorfik karakter formunun 6zellikleri ile tasvir edilmistir. Karakterin diyaloglar
okuyucuya konusma balonlar ile aktarilmistir. Ayrica karakter gercek hayattaki kopekler
gibi havlayabilmektedir (Ingilizcede bark sézciigii Tiirkgede kopeklerin ¢ikardigi ses igin
kullanilan hav sozciigline karsilik gelmektedir) (Bkz. Gorsel 2.37).
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Gorsel 2.37
(soldan saga) Ms. Lion ve Niels

Kaynak: Lockjaw and the Pet Avengers #1 (2016) ¢izgi romanindan bir panel

Benzer sekilde Niels da siiper giigleri olan siradan bir kedidir fakat karakter, Pet Avengers
(2016) serisinde yapisal formun ozelliklerini tasimayan bilingli bir antropomorfik
karakter olarak tasvir edilmistir. Karakterin diyalogunu okuyucuya aktarmak igin
konusma balonlarindan faydalanilmistir. Lucifer karakterinin aksine Niels karakteri igin
kullanilan konusma balonlar1 hayvanlara ait bir sesi degil, antropomorfik bir bilingle

tiretilen climleleri okuyucuya aktarir.

Bir karakterin bilincinin oldugunu anlamak i¢in diyalog balonlart ile aktarilan diigiinceler
ve karakterlerin aksiyonlar1 incelenebilir. Bunun yani sira belirli 6l¢iide bir biling sahibi
olan objeler de Marvel evreninde bulunmaktadirlar. Bu objeler diyalog kuramazlar veya
kendi baslarina hareket edemezler. Bu tiir varliklarin bilinci, onlar ile etkilesime gegen
karakterler tarafindan algilanmaktadir. Kullanicisi ile mental olarak iletisim kurabilir ve

onlar1 yonlendirebilirler.

Ornegin Marvel ¢izgi romanlarindaki Darkhold isimli kara biiyii kitabi kullanicisinin
zihnini yozlastirabilen ve pek ¢ok hikayede ‘koétii niyetli’ olarak tasvir edilen biiyiilii bir
nesnedir. Kitap dogrudan konusarak iletisim kuramaz veya kendi basina aktif olarak
kotiilik yapamaz fakat kullanicisim1 yazart olan Chthon’u diinyaya getirmek ic¢in bir

paratoner olarak kullanir.
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Gorsel 2.38
Darkhold

Kaynak: http-26

Farkli yazarlar tarafindan farkli sekillerde tasvir edilmis olan Darkhold, yap1 olarak
geleneksel bir antropomorfik karakter degildir fakat pek cok Marvel hikayesinde kotii bir
bilince sahip sihirli bir obje olarak tasvir edilmesi yoniiyle bilingli antropomorfik formun

ozelliklerine sahiptir.

Ms. Lion ve Darkhold gibi varliklarin antropomortfik 6zellikleri bu varliklar ele alan
yazarlara ve yer aldiklar1 serilere gore degisiklik gdsterebilmektedir. Bu tiir varliklar
icinde bulunduklar1 hikdyeye daha iyi hizmet etmeleri amaci ile zaman zaman bilingli

antropomorfik form 6zellikleri verilerek yeniden yorumlanmaislardir.

2.5 Tiirk Cizgi Romanlarinda Antropomorfik Karakterler

Gilinlimiizde popiiler kiiltiiriin gelisimi ve yayilmasinda biiyiik bir etkiye sahip olan ¢izgi
romanlar 18. Yiizyilda varlik gostermeye baslamislardir (Karabudak, 2015, s. 23). Cizgi
romanlarin Tiirkiye tarihi incelendiginde ise ilk 6rneklerin Cumhuriyet’ten hemen 6nce
ortaya ¢iktigr goriilmektedir. Tiirkiye’de ¢izgi roman alanindaki ciddi ¢aligmalar ise

1940’11 yillarda Kara Maske ile baglamistir.
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Gorsel 2.39
Kara Maske #1 (1947)

Kaynak: http-27

Cocuk Diinyas1 dergisinin bir eki olarak piyasaya siiriilen bu c¢eviri eser, sonrasinda
yayinlanan ¢izgi romanlara onciiliik etmistir. Kara Maske yayinlanmaya basladiktan
sonraki yillarda Tiirkiye’de ¢eviri eserlerin yani sira yerli iiretim ¢izgi romanlar da
yayinlanmaya baslamustir. 11k yerli ¢izgi roman ise Tiirk Kahramant Kéroglu (1953) adli

eserdir.

Gorsel 2.40
Tiirk Kahramani Koroglu #31
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Kaynak: http-28

Karaoglan, Timur, Akbulut Kaan, Kiziltug, Alptekin, Tarkan, Tolga, Bahadir, Baytekin,

Malkogoglu, Kara Murat gibi eserler ise yerli kahramanlar1 konu alan ¢izgi romanlardir
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(Yalgin ve Aktas’tan aktaran Karabudak, 2015, s. 23). Tirkiye’deki ¢izgi roman

yayinciliginin gelisiminde mizah dergileri ve karikatiirler de nemli bir konumdadir.

Mizahin tiirlerinden biri olan karikatiir bir tiir ¢izgi sanatidir. Kelimenin kokeni;
yuklemek, hiicum etmek, doldurmak, abartmak, alaya almak gibi ¢esitli anlamlara gelen
‘caricare’ fiilinden tiiremistir ve yazili olarak ilk kez Annibale Carraci’nin Arti di Bologna
(1646) yapit1 i¢in yazdigi 6nsdzde Giovanni Atanasio Mosini tarafindan kullanilmistir.
Zeynep Kamiloglu (2013), Tiirkiye’de de yaygin olan karikatiir sanatinin iki tiirde
karsimiza ¢iktifin1 6ne siirmiistiir. ilk tiir eglencenin amaglandig1 kiiciik dykiilerden
olusan ‘mizah karikatiirleri’, ikincisi ise karikatiiristlerin siyasi liderler arasindaki
diyaloglar1 komedi ile birlestirmeleriyle ortaya ¢ikan ‘politik karikatiirler’ dir (s. 166,
167). Tirkiye’de karikatiir sanati, okurlarin karsisina mizah dergileri i¢cinde yayinlanan

cizgisel hikayeler olarak sunulmaktadir.

Mizah dergileri, Tiirk basin tarihinde en ¢ok satan dergiler arasindadirlar. Tiirk popiiler
kiiltiirii ve gilindelik hayatinda 6nemli bir yere sahip olan mizah dergiciligi Osmanl
Donemi’nde baslamis ve giliniimiize kadar varligini stirdiirmiistiir (Goneng ve Cantek,
2017, s.9). Bu donemde yapilmis olan ¢aligmalara ragmen Tiirkiye’de karikatiir sanatinin
gelisimi ge¢ bir donemde olmustur. Semih Balcioglu bu gecikmenin nedenini
Osmanli’daki teokratik diizenden kaynakli resim yasagina baglamaktadir. Dini
etkenlerden kaynakli resim yasaklart Osmanli donemi sanatgilarini figiiratif olmayan
sanat alanlarma (yazi, tezhip, ¢ini, tahta oymaciligr vb.) yoneltmistir (Balcioglu’ndan
aktaran Bayram, 2009, s. 111). Osmanli Imparatorlugu’nun Batililasmaya baslamast ise
Tirk basiminin gelisimini hizlandirmis ve Tiirkiye’de mizah dergilerinin yayinlanmasina

olanak saglamistir (Goneng ve Cantek, 2017, s. 9).

Tiirkiye’deki mizahi yayin girisimleri Rum kokenli Teodor Kasap tarafindan yayinlanan

Diyojen (1870) dergisi ile baglamistur.
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Gorsel 2.41
Diyojen dergisi fasikiillerinden birinin kapagi

Kaynak: http-29

Bilinen ilk Tiirk karikatiiriniin yayinlandigr dergide donemin Osmanli yOnetimine
yonelik elestiriler bulunmaktadir. Yayin hayatina 183 say1 devam eden Diyojen dergisi 10
Ocak 1873’te kapatilmistir (Tanilli’den aktaran Bayram, 2009, s. 111). Diyojen dergisinin
yayinlanmaya baglamasindan 1. Mesrutiyet’in ilanina kadar olan siirecte Tiirkiye’deki
mizah dergisi yayinciig1 Cingirakli Tatar (1873), Hayal (1873-1877), Tiyatro (1874-
1876), Latife (1875), Kara Sinan (1875) ve Medilah (1876) gibi dergilerle devam etmistir
fakat yaymlanan dergilerin bir¢ogu yaymlanmaya bagladiktan kisa bir siire sonra
kapatilmiglardir (Goneng ve Cantek, 2017, s. 9). Bir Tiirk tarafindan ¢ikarilan ilk mizah
dergisi ise 1876’da Caylak Tevfik tarafindan ¢ikarilan Caylak dergisidir (Ozer, 1991, s.
225).

Gorsel 2.42

Caylak Dergisi’nden bir sayfa
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Kaynak: http-30
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1870’11 yillarin sonuna gelindiginde ise mizah dergilerinin yaymlanmasini olumsuz
yonde etkileyen gelismeler yasanmistir. 1876 Anayasasi’nin ilan1 ile baslayan
parlamenter monarsi sistemi, 1878’de Padisah II. Abdiilhamit’in anayasay1 askiya almasi
ve parlamentoyu dagitmasi ile sona erer. Sonrasinda yasanan otuz ii¢ yillik baski
rejiminde Istanbul’da mizah dergisi yaymlamak miimkiin olmamistir. Bu dénemde
yayilanan mizah dergileri yurt disinda yayinlanmis ve Osmanli topraklarina gizlice
sokulmuslardir. 1908’de II. Mesrutiyet’in ilan1 ise Osmanli topraklarinda mizah dergisi
yayinlanmasini tekrardan miimkiin kilmistir ve bu tarihten itibaren kirktan fazla mizah
dergisi yaymlanmaya baslamustir. Ilerleyen yillarda baskici rejim, savas ve ekonomik
kosullar sebebiyle bu say1 zamanla azalmistir. 1914 yilinda Istanbul’da yalnizca ii¢ mizah
dergisi yaymlanmaktadir (Géneng ve Cantek, 2017, s. 10). ilerleyen yillarda yeni mizah
dergileri yayinlanmaya devam etmistir fakat bu dergilerden pek ¢ogu yayinlanmaya

basladiktan kisa siire sonra kapatilmiglardir.

20’11 yillarda yayinlanan mizah dergileri arasinda Milli Miicadele yanlis1 Giileryiiz (1921-
1923) gibi eserlerin yani sira padigah yanlisi eserler de yayinlanmaktadir. 1922°de Refik
Halit Karatay padisah yanlis1 ve Atatiirk karsit1 tutumuyla bir kadro olusturur ve Aydede
dergisini c¢ikarir. Aydede dergisi Kurtulus Savasi’nin kazanilmas: sonucu kadrosunda
calisan yazar ve ¢izerlerin yurtdisina kagmalar1 sonucunda kapanmigtir. Daha sonrasinda
Yusuf Ziya Orta¢ ve Orhan Seyfi Orhon, ayni kadro ile Aydede’nin benzeri olan Akbaba
dergisini yaymlamislardir (Ozer, 1991, s. 226). Akbaba dergisi (1922-1977) 55 yillik
yayn hayati ile Cumhuriyet Dénemi’nin en uzun siire yaymlanan mizah dergisi olmustur

(Ozhan, 2019, s. 21).
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Gorsel 2.43
Akbaba Dergisi’nin 16 Ekim 1930 tarihinde yaymnlanan sayisinin kapagi

Akbaba’nin yayinlanmaya devam ettigi yillarda yayimlanmaya baslayan Markopasa
(1946-1947) dergisi ise 60.000’lere ulasan triyaji ile ¢ok satislt ilk mizah dergisi olmasi
yoniinden Tiirk karikatiir tarihi i¢in &nemli bir eserdir (Ozer, 1991, s. 230).

Gorsel 2.44

Markopasa Dergisi’nin ilk sayisindan bir gérsel
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Kaynak: http-32

60’lh yillarda gergeklesen basim-yayim alanindaki teknolojik gelismeler ise mizah
dergileri lizerinde 6nemli bir etkiye sahiptir. Yiiksek basim sayilarina ulasmanin teknik
acidan miimkiin olmadig1 bu yillarda yeni matbaa makineleri ve karayolunun gelisimine

bagl olarak biiyliyen dagitim sirketleri sayesinde donemin bir¢ok dergisi yiiz bini gecen
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satig rakamlarma ulasmistir (Goneng ve Cantek, 2017, s. 16). Gelisen basim-yayim
teknolojileri sayesinde artan satis rakamlari ve 60’li yillar1 takip eden donemlerde
yayinlanmaya baglayan yeni mizah dergilerinin etkileri 2000’li yillara kadar devam

etmistir.

26 Agustos 1972 yilinda Oguz Aral yonetimindeki Girgir dergisi Giin Gazetesi ile
licretsiz olarak verilmeye baglamistir (Ozhan, 2019, s. 14). Derginin yaraticis1 Oguz Aral,
12 Mart 1971 ihtilali sonras1 Giin gazetesinin politik tutumunun Girgir’da cgalisanlarin
politik tutumuyla c¢elismeye baslamasi sebebiyle Giin ile olan beraberligi bitirip Girgir’i
dergi haline getirmeye karar vermistir. Girgur dergisi, yalnizca Tiirkiye’de degil, diinya
capinda da bir basar1 yakalamis ve 12 Eyliil 1980 darbesi sonrasinda 600.000°¢ ulasan
satig rakamlartyla, ABD’nin Mad ve Rusya’nin Krokodil dergilerinden sonra diinyanin
en c¢ok satan liclincii mizah dergisi olmustur (Cakir, 2001). 1972°den 1989’a kadar
Tiirkiye’nin en ¢ok satan mizah dergisi olan Gurgir, Musa Peygamber ile ilgili tepki ceken

bir karikatiir yaymlamasi sonucunda 17 Subat 2017°de kapatilmistir (http-33).

Gorsel 2.45
Gurgir Dergisi’'nde yayinlanan ve tepki ¢eken Musa Peygamber ile ilgili karikatiir

Kaynak: http-34

1980 darbesi sonrasinda Girgir’dan ayrilan yazar ve ¢izerler ise 1985 yilinda Limon
dergisini ¢ikarmislardir. Yayin hayat1 kisa siireli olan dergi 1991 yilinda kapatilmis ve
ayn1 y1l LeMan ismiyle yayin hayatina devam etmistir. Giiniimiizde hala yaymlanmakta
olan dergiden yillar i¢inde ayrilan farkli gruplardaki cizerler ise 2000’lerin basinda
Lombak (2001) ve Penguen (2002) dergilerini ¢ikarmiglardir (Ozhan, 2019, s. 25).
LeMan’m aksine Lombak (2001-2009) ve Penguen (2002-2017) dergileri glinlimiizde

yaymlanmamaktadirlar.
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Gorsel 2.46
Penguen Dergisi’nin son kapagi (2017)

Kaynak: http-35

2000’li yillarin 6nemli mizah dergilerinden bir digeri ise Penguen dergisinin eski
calisanlar tarafindan kurulan Uykusuz (2007) dergisidir (Boz, 2013, s. 106). Yayinlandig1
yillar siiresince okurlarin begenisini kazanan ve yiiksek bir triyaja sahip olan dergi 2023

yilinda karikatiiristler tarafindan gosterilen tepkilere ragmen kapatilmistir (http-36).

Gorsel 2.47
Uykusuz Dergisi’'nin son kapagi (2023)

Kaynak: http-37
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Tiirk karikatiir dergileri arasinda kisa siireli bir yayin hayatina sahip olmasina ragmen
tamamen kadin cizerler ve yazarlar tarafindan hazirlanmasiyla diinyadaki sayili
orneklerden olan Bayan Yani: (2011-2013) dergisi de Tiirk karikatiirii i¢cin énemli bir
dergidir. LeMan dergisinin ¢alisanlarinin yan1 sira pek ¢ok kadin sanatginin destegiyle
hazirlanmis olan dergi 11 sayilik bir yayin hayati sonrasinda kapatilmistir (Boz, 2013, s.

119).

Tirkiye’de mizah dergiciligi ve karikatiir sanat1 ¢ok eski bir tarihe sahiptir ve yerli iiretim
eserler genis okuyucuyu kitlelerine ulasarak Tiirk popiiler kiiltiiriinde 6nemli bir etkiye
sahip olmuslardir. Kotii Kedi Serafettin ve Otisabi benzeri popiiler Tiirk karakterler de
mizah dergilerinde yayinlanan hikayeler ile baslayip sonradan bu hikayelerin derlendigi

¢izgi roman ciltleri olarak yaymlanmiglardir.

Diinya genelinde de ¢izgi romanlar ilk ¢iktiklar1 donemlerde ¢izgi bantlar ve karikatiirlere
benzer ozellikler tasiyan ve mizah unsurlari igeren eserlerdir. Cizgi romanlarin ingilizce
karsilig1 ‘comic’ kelimesi de bu donemlerden kalmistir. 1930°Iu yillarin sonrasinda ¢izgi
romanlar gazetelerden ayrilarak dergi formunda yayinlanmaya baslamislardir. Cizgi
bantlar ise dergilerde yayinlanmaya devam etmislerdir (Cantek, 1996). Tirkiye’de
yayinlanan ¢izgi roman ve mizah dergileri de yayimn hayatlarina genellikle gazetelerde
yayinlanarak baslamislardir. Tirkiye’de ¢izgi romanin ilk oOrnegi olan Liikliigiin
Sertivenleri isimli eser de Orhan Tolon tarafindan ¢izilmis ve Cocuk Sesi dergisinde

yaymlanmistir (http-38).

Gazetelerde yayinlanan ¢izgi bantlar ve ¢izgi romanlar arasinda bir¢cok benzerlik
bulunmaktadir fakat okuyucuya ulagmasi agisindan bu iki tiir arasinda biiyiik bir farklilik
mevcuttur. Gazete okuyucusu karikatiir band1 olmasa da gazeteyi alacaktir. Bu nedenle
gazetelerdeki ¢izgi bantlar daha giincel konular ele alirlar. Cizgi romanlarin okurlart ise
¢izgi roman igerisindeki siiregelmekte olan hikayeyi takip etmek ve devamini okumak
i¢in ¢izgi roman alirlar (Cantek, 1996). Gazetelerden ayrilarak dergilesen mizah dergileri
icinde yaymlanan hikayeler de bu yonden ¢izgi romanla benzerlik gdsterebilirler fakat
birgok ¢izgi romanin aksine mizah dergileri tek bir hikayenin degil, pek ¢ok ¢izer ve yazar

tarafindan hazirlanan farkli hikayelerin haftalik olarak yaymlandig: dergilerdir.

Genellikle c¢izimlerin 6n planda oldugu cizgi romanlarin Tiirkiye’de bagslangicina
bakildiginda yazinin agirlikli oldugunu goriilmektedir. Yurt disindan gevirisi yapilarak

yaymlanan ¢izgi romanlara bile orijinal metinde olmayan uzun anlatilar eklenmistir ve
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ilk donemlerde ¢izgi roman terimi yerine oykii, hikaye, terfika, sinema romani ve resimle
roman gibi terimler kullanilmistir. Sinema romani ifadesi ¢izgi romanlardaki hikaye
anlatim seklinin sinema ile olan benzerliginden kaynaklanmaktadir. Resimle roman
ifadesi ise 50°1i yillarda Hiirriyet gazetesinde baslayan bir akimin ismidir. Bu donemlerde
kurgu ve resimler arasindaki devamlilik yogun olarak metinler ile saglanmaktadir

(Cantek, 1996).

Yurt disindan gevrilerek Tiirkiye’de yayimlanan ¢izgi romanlar arasinda 50’11 yillarda
iilkemizde yayinlanmaya baslayan 7Tommiks ve Teksas isimli eserlerin yakaladiklar1 basari
sonrasinda lilkemizde ¢izgi roman kavramiyla 6zdeslesen Teksas-Tommiks ismi ortaya

cikmustir.

Gorsel 2.48

Teksas-Tommiks ¢izgi roman kapaklar
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Kaynak: http-39

Bu calismalar Tiirkiye’de ¢izgi roman tiiriindeki eserlerin genis bir kitleye yayilmasina
olanak saglamis olsalar da yeni eserlerin ortaya ¢ikmasinin 6niine ge¢mislerdir. Bu
duruma ek olarak ¢izgi romanlar, Tiirkiye’deki okuma oraninin diisiikliigiiniin nedeni
olarak gosterilerek kati elestiriler almiglardir (Cantek, 1996). Cizgi romanin Tiirkiye’de
aldig1 elestiriler ve ¢izgi roman okuyan kitlenin ¢eviri eserleri tiiketiyor olmalart Tiirk
¢izgi romanlarinin gelismesinin Oniine gecen faktorlerdir. Bu duruma karsin Tiirkiye’de
mizah dergileri disinda geleneksel olarak karikatiir band1 6zelliklerini degil, diizenli
yayinlanan ve tek bir kahramanin maceralarini anlatan yerli ¢izgi roman 6rnekleri de Tiirk

okurlarina sunulmuslardir.

Sezgin Burak tarafindan 1966’da yazilan Tarkan, Attila’nin ve Hun halkinin diinya

genelindeki giiciinii yansitan bir kahramandir. Sezgin Burak’in Italya’da bulundugu
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stiregte derledigi bilgileri kullanarak olusturdugu karakter diger ¢izgi romanlardan farkli
olarak eski bir tarihi konu almaktadir ve gercek tarihi olaylara dayanan hikayeleri diger

tarihi ¢izgi romanlara kiyasla daha 6n planda kullanir (Sarica, 2023, s. 265).

Gorsel 2.49

Tarkan isimli karakter

Kaynak: http-40

Tiirk ¢izgi roman tarihinde fantastik 6gelerin kullanildig: ilk yerli ¢izgi roman Kéroglu
ise sahip oldugu siislii ve siirsel dil sebebiyle uzun siiren bir yaymn hayatina sahip

olamamustir.

Gorsel 2.50
Koroglu #1 (solda) ve #21 (sagda)

KORO

¢V (KOROGIV
s Q: g

Kaynak: http-41
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Donemin tinlii bir diger ¢izgi romani ise Suat Yalaz tarafindan kaleme alinan Karaoglan
isimli eserdir. Tarihi bir ¢izgi roman olan Karaoglan’da kahramanin Cengiz Han’in

hazinelerini aramasi anlatilir (Alpin’den aktaran Sarica, 2023, s. 264).

Gorsel 2.51
Karaoglan #122 (1 Haziran 1966)

HAFTALIK RESIMLI KAHRAMANLIK DERGISI
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Kaynak: http-42

Rahmi Turan tarafindan yazilan ve Abdullah Turan tarafindan ¢izilen Kara Murat isimli
eser basta Kara Murat- Fatih’in Fedaisi isimli bir hikayeyle baslamis, sonrasinda
karakterin begenilmesi ile Giinaydin gazetesinde yayinlanmaya devam etmistir (Sarica,

2023, s. 267).
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Gorsel 2.52

Kara Murat isimli karakter

Kaynak: http-43

Tiirk ¢izgi romanlinda tarihsel anlatimlar siklikla kullanilmig ve okurlar tarafindan biiyiik
ilgi toplamislardir. ilerleyen yillarda Tarkan ve Kara Murat gibi karakterler kendi
isimlerini tasiyan sinema filmlerine uyarlanmis ve ¢izgi roman okurlarinin disindaki
biiyiik bir kitle tarafindan taninarak Tiirk popiiler kiiltlirlinde 6nemli karakterler haline

gelmiglerdir.

Tiirk ¢izgi romanlarinda ve karikatiirlerinde ana karakterler cogunlukla insan veya insan
ozellikleri verilmis karakterlerdir. Ozellikle yerli {iretilen veya geviri olarak yaymlanan
geleneksel ¢izgi romanlarda insan bir kahramanin hazine pesinde kosmasi veya insanlari
kurtarmasi1 konusu kullanilmistir. Tiirk karikatiirleri ise halki ve siyaseti mizah kullanarak
yorumlar ve elestirir. Turan Selcuk, karikatiirlerle ilgili su yorumda bulunmustur:
“Karikatiiriin hammaddesi insandir. insanin geliskileri, yanilgilari, yapitlari, yaptiklari,
davranislari, gézlemleri. La Fontaine dahil, hayvanlari konu edinen birgok mizah¢i ve mizah
cizeri bu kahramanlar yine insan iliskileri icinde algilamislar ya da ¢izmislerdir. Insani alis
bicimine gelince: Toplumlari, kisileri olduklari gibi gérmek, celiskilerini, yanliglarin
gerceklerden uzaklagsmadan degerlendirdikten sonra elestirmektir. Evrensel c¢eliskinin
diyalektigindeki insan ¢eliskisi, ¢izgiyle mizahin hammaddesidir.” (http-38).
Selguk’un “hammaddesi insan” yorumunu karikatiirlerde siklikla kullanilan hayvan
temelli antropomorfik karakterlerde goérmek miimkiindiir. Tirk karikatiir sanatinda
siklikla kullanilan hayvanlar verilmek istenen mesaji dogrudan veya dolayli olarak
okurlara iletme konusunda 6nemli figiirlerdir. Tiirk karikatiiriiniin ilk donemlerinde bile
insan hareketleriyle tasvir edilmis hayvan 6rnekleri mevcuttur. Antropomorfik hayvan
kullaniminin  karikatiirlerdeki yayginligina karsin  hayvanlara insan o6zellikleri

verilmesine karsi ¢ikan elestiriler de mevcuttur. Zahir Giivemli, Karikatiirist Cem ve
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San’at1 (1952) yazisinda hayvanlarin karikatiiriiniin yapilamayacagina, giilmenin canlilar
arasinda yalnizca insana miiteveccih olarak kalabilecegini sdylemistir. Bu elestirilere
karsin Tiirk cizerleri yarattiklar1 eserlerde eserin ana karakteri veya yardimci karakter
olarak hayvanlar1 kullanmislardir (Senyapili’dan aktaran Ozer & Ozgelik, 2021, s. 2216-
2217). Oguz Aral’m karakteri olan Késtebek Hiisnii’niin kopegi Abdiirrahim, Salih
Memecan’in Sizinkiler karakterleri, Selcuk Erdem’in hayvanlari, Erdil Yasaroglu' nun
Komikaze’lerindeki hayvan karakterler (Ozer & Ozgelik, 2021, s. 2217), Serkan
Altunigne’nin Bobo isimli kopek karakteri ve Biilent Ustiin’iin Kétii Kedi Serafettin’i

Tiirk karikatiirlerinde insan 6zellikleri verilerek kullanilmis hayvan karakterlerdir.

Tirk c¢izgi roman ve karikatiirlerinde antropomorfik hayvan kullanimimin diger
antropomorfik karakter tiirlerine kiyasla daha yaygin olmasinin nedenleri arasinda
Tiirklerin kiiltiirel olarak hayvanlara yakin olmalar1 gosterilebilir. Tiirk tarihi boyunca
cesitli toplumlar hayvanlara sembolik degerler yiiklemis ve anlatilarda hayvan karakterler
kullanmislardir. Ornegin Mevlana’nin Mesnevi’sinde en sik kullanilan hayvanlar olan
aslan, esek, deve, kdpek ve kuslarla ilgili otuz kadar hikdye bulunmaktadir. Kurbaga, kurt,
buzagi, sivrisinek, tavsan vb. hayvanlar da Mesnevi iginde cesitli hikayelerde
kullanilmislardir (Nur, 2017, s. 31-32). Eski Tiirklerde hayvan ana ve hayvan ata inanci
da oldukc¢a yaygin bir inangtir (Yildiz, 2020). Bu inancin temelinde Tiirklerin hayvan
soyundan gelmeleri ile ilgili anlatilar vardir. Cesitli Tiirk boylar1 kendilerinin hayvan
soyundan geldiklerine inanmis ve destanlarinda hayvanlari insanlarin atasi olarak

anlatmislardir.

Goktiirkler’in Ergenekon ve Bozkurt Destan’larinda ve Uygurlar’in Tiireyis Destani’nda
Tirkler’in bir kurttan tiirediklerini belirten hikayeler bulunmaktadir. M. S. 400 yillarinda
Orta Asya Tiirk kabilesi olan Kao-¢1 efsanesinde ise hiikiimdarin kizi bir kurtla
evlenmistir ve kabiledeki insanlar bu evlilik sonucu diinyaya gelmislerdir (Dogan, 2001,
s. 615). Unlii Tiirk ¢izgi roman karakteri olan Tarkan ise kurtlar tarafindan evlat edilen ve
bliyiitiilen bir karakterdir (Bkz. Gorsel 2.49) (Sarica, 2023, s. 271). Kurtlar, Tiirkler i¢in

onemli hayvanlardir ve bir¢ok metinde insana ait 6zelliklerle tasvir edilmislerdir.

Eski Tiirk devletleri tarafindan kullanilmis olan 12 Hayvanli Tiirk Takvimi’nin efsanesi
de bilingli antropomorfik formun 6zelliklerini tagiyan hayvanlarin kendi aralarinda gegen

bir diyalogu anlatir.
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Gorsel 2.53
12 Hayvanh Tiirk Takvimi
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Kaynak: http-44

Efsaneye gore takvimde yer alan hayvanlar toplanir ve yil hesabi yapmak isterler.
Sonrasinda her yila bir hayvan ismi vermeye karar veren hayvanlar arasinda aralarindan
hangisinin isminin ilk yila verilecegi ile ilgili bir tartigma bagslar. Her hayvan takvimin
kendi adiyla baslamasimi istemektedir. Kisa bir tartisma sonrasinda sican, kurnazligi
sayesinde birinci olur ve ilk yila sicanin ismi verilir. Tartisan hayvanlar arasinda yer alan
deve ise si¢an tarafindan kandirilir ve takvimde yerini alamaz (Ospanaliyeva, 2011, s.

225-226). 12 Hayvanh Tiirk Takvimi’nde yer alan hayvanlar yillara gore sigan, sigir, pars,
tavsan, ejder, yilan, at, koyun, maymun, tavuk, kopek ve domuz seklinde
siralanmaktadirlar (Turan, 1941, s. 107).
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3 YONTEM

Bu arastirma 3 boliimden olugmaktadir. Aragtirmanin ilk boliimiinde literatiir taramasina

dayanan tarama modeli kullanilmistir. Karasar’in tanimina gore (2012);

“Tarama modelleri, gegmiste veya hala var olan bir durumu var oldugu sekliyle
betimlemeyi amaglayan aragtirma yaklasimlaridir. Arastirmaya konu olan olay, birey ya da
nesne, kendi kosulari icinde ve oldugu gibi tanimlanmaya caligilir. Onlart herhangi bir
sekilde degistirme etkileme ¢abast gosterilmez. Bilinmek istenen sey vardir ve ordadir.
Onemli olan ona uygun bir bigimde ‘gézleyip’ belirleyebilmektir.”

Aragtirma siiresince ulusal ve uluslararasi gorsel ve yazili kaynaklar taranarak ¢alismanin

kuramsal ve teorik altyapisi yapilan literatiir taramasi sonucunda ortaya konulmustur.

Arastirmanin ikinci boliimiinde ise ulusal ve uluslararasi ¢izgi romanlarda kullanilan
antropomorfik karakterler, DiSalvo, Forlizzi ve Gemperle’nin ortaya koydugu 4 form
tizerinden bu formlarin oOzellikleri dikkate alinarak igerik analizi yontemi ile
¢oziimlenmistir. Icerik analizi; nesnel, &lciilebilir, dogrulanabilir bilgilere ulasmak
amaciyla dokiiman, metin ve evrak gibi pek ¢ok farkli materyali belli kurallar dahilinde
(6rnekleme, kodlama, kategori vs.) analiz etmeyi amaclayan nitel arastirma yontemi

icerisinde yer alan bir tekniktir (Metin ve Unal, 2022, s. 273).

Aragtirmanin ti¢lincii boliimiinde ise ikinci boliimde analiz edilen antropomorfik karakter
formlar1 dikkate alinarak elde edilen bulgular 1s181inda antropomorfik karakterlerin yer
aldigr 40 sayfalik Kavagin Yolculugu isimli bir ¢izgi roman iiretilmistir. Uretim
asamasinda ¢izgi roman iiretim stirecleri olan hikdye olusturma ve senaryo yazimi, sayfa
diizeni ve panellerin planlanmasi, karakter ve mekanlarin planlanmasi, eskiz ¢izimlerin
yapilmasi, dijital ¢inileme (temizleme) ve metinlerin eklenmesi siiregleri uygulanmastir.
Cizgi roman iiretim slirecinde Will Eisner in Comics And Sequential Art (2008), Scott
McCloud’un Making Comics: Storytelling secrets of comics, manga and graphic novels
(2006), Dave Gibbons ve Tim Pilcher’in How Comics Work (2017) ve Buddy Scalera’nin
Creating comics from start to finish: Top pros reveal the complete creative (2011) isimli

eserlerinden yola ¢ikilmastir.

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanin {iiretim siiregleri tamamlandiktan sonraki
asamada ise ¢izgi roman icerisinden segilen farkli panellerdeki ¢izimler kesme-cikarma
animasyonu (cut-out animation) teknigi ile hareketlendirilmek amaciyla parcalara

ayrilmislardir. Sonrasinda ayrilan parcalar Adobe After Effects isimli program
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kullanilarak hareketlendirilmis ve 1 dakika 45 saniye uzunlugunda bir animasyon

uygulamasi tiretilmistir.
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4 BULGULAR VE YORUM

Arastirmanin bu boliimiinde Tiirkiye’de yaratilmis olan Kotii Kedi Serafettin (1996),
Sizinkiler (1991) ve Bobo (2014) isimli seriler Olciit 6rneklem yontemi kullanilarak
secilmislerdir. Serilerin se¢ilmesindeki 0l¢iit serilerdeki ana karakterlerin antropomorfik
karakterler olmalar1 ve serilerin diizenli yayinlanan seriler olmalaridir. Serilerin iginden
secilen antropomorfik karakterler DiSalvo, Forlizzi ve Gemperle’nin ortaya koydugu
yapisal, jestsel, karakter ve bilingli antropomorfik formlarin 6zellikleri kullanilarak analiz

edilmislerdir.

4.1 Kotii Kedi Serafettin

1996°da L-Manyak dergisinde yayinlanmaya baslayan Kotii Kedi Serafettin isimli ¢izgi
roman serisi Biilent Ustiin tarafindan yaratilmis antropomorfik bir kedinin Istanbul’un
Cihangir semtindeki maceralarini anlatmaktadir. Hikayedeki insan olmayan karakterlere
insan isimlerine sahip, insan gibi konusabilen ve insana 6zgii davraniglara sahip
karakterlerdir. Seride zaman zaman Sero ismini de kullanan ana karakter Serafettin de
cinsel diirtiileri 6n planda olan bas1 siirekli dertte olan bir karakterdir (Bayrak, 2022, s.
130). Karakter insanlar gibi iki ayak iizerinde yiiriiyebilir ve insanlar gibi konusarak
iletisim kurabilir. Hikayenin ana karakteri olan Serafettin’in yan1 sira Misket ve Tacettin
1simli iki kedi, Riza isimli bir fare ve Rifki isimli bir mart1 gibi farkl: tiirden hayvanlar da

insan Ozellikleri verilerek karakter haline getirilmislerdir.

Gorsel 4.1

Kotii Kedi Serafettin isimli karakter

Kaynak: http-45
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Cizgi Roman Yolculugu isimli YouTube kanalinda verdigi bir roportajda (http-46)
karakterin olusum siirecinden bahseden Biilent Ustiin, karakterin olusumunda kiiciikken
ailesi ile baktiklar1 kedilerin ve babasimin izledigi Tirk dizilerindeki karakterlerin

Serafettin karakterinin olusumundaki etkilerinden bahseder:

“Kedileri ¢ok seven bir aileydik ve bahgeli bir gdgme evimiz vardi ve bahgede 25 tane falan
kedimiz vardi. Bize abone, bizim diyebilecegimiz kedilerdi. Onlar boyle sey gibi, yedi
cliceler gibi, hepsinin bagka bir karakteri var, bir alingan var, bir 6fkelisi var. Bu kedi
karakterleri arasindan bizi en ¢ok etkileyen boyle agir agabeyler oldu. Sar1 bir kedimiz vardi,
babam onu ¢ok seviyordu. O kedi yavruydu ve iste ergenlige girince o agir agabeylerden biri
olacagini belli etti. Mesela bayramlarda el dptiikten sonra gidip onun elini 6perdik Cengiz’le.
Optiik bir de alnimiza koyardik bdyle. Onun da ¢ok hosuna giderdi aslinda, birkag¢ bayram
sonra o gelip elini optiirmeye basladi. 88’lerde kaynanalar dizisi vardi babam ¢ok severdi hep
ailece izlerdik. O kaynanalar dizisinde Serafettin karakteri vardi, babam onu ¢ok sevdigi i¢in
arada bu bizim karizmatik kediye Serafettin diye seslendigini hatirliyorum. Serafettin ismi
aslinda biraz oradan kalma. Ben 94’te askere giderken sar1 Sero’muz 9 yasindaydi, ben 96°da
askerden dondiigimde Olmiistii, babamlar aslinda sdylemediler bana ben askerdeyken
6ldigint, doniince o6grendim oOldigiinii. Orda biraz sarsildim aslinda ¢linkii onunla

kargilagmay1 hayal ediyordum yani onu da ¢ok 6zlemistim.”
Roportajin devaminda Biilent Ustiin ve Serafettin hakkinda konusan ¢izer Mehmet
Cilingir (réportajda Memo Tembelgizer mahlasimi kullanmaktadir) Biilent Ustiin’{in
Serafettin’i yaratmasindan ve karakterin Tiirk mizahi i¢in olan dneminden su sozlerle
bahsetmektedir:
“Askerden yeni donmiistii o sirada, aniden Ko6tii Kedi Serafettin diye bir tip ¢izdi, benim de
haberim yok aslinda 24 saat beraber yastyoruz ama ne zaman diisiindii ne zaman kurguladi
etti bilmiyorum. Bir baktim 6yle bir sey ¢izmis. Boyle biitiin ¢izerler, mizah dergilerinden ve
mevcut mizah anlayisindan sikilmisken ve mizah 61dii abi mizah 61dii artik bundan sonra bir
sey olmaz derken K&t Kedi Serafettin’in yaymlanmasiyla birlikte boyle bir sey kalmadi,
mizah 6ldi geyigi bitti.”
Koti Kedi Serafettin, Tiirk ¢izgi romanlar1 6nemli bir seridir. Seri, sonrasinda ayn1 ismi
tagtyan bir sinema filmine uyarlanmis ve 5 Subat 2016’da sinemalarda gdsterime
girmistir. 121 bin 723 izleyici sayisiyla yayimnlandigi tarihte vizyona giren diger filmler
arasinda en cok izleyici sayisina sahip film olmus ve 1 milyon 190 bin TL hasilat
toplamistir (http-47). Filmin yakaladig1 basar1 ve karakterin popiilaritesine ragmen serinin

bir devam filmi bulunmamaktadir.

99



Serafettin karakteri antropomorfik bir karakterdir ve DiSalvo, Gemperle ve Forlizzi
tarafindan olusturulan yapisal, jestsel, karakter ve bilingli antropomorfik formun
Ozelliklerini tagimaktadir. Karakterin sahip oldugu yapisal, jestsel, karakter ve bilingli

antropomorfik formun 6zellikleri asagida ayr1 bagliklar altinda agiklanmislardir.

4.1.1 Kaotii Kedi Serafettin karakterinin yapisal antropomorfik form iizerinden

¢oziimlenmesi

DiSalvo, Forlizzi ve Gemperle’nin one siirdiigii 4 antropomorfik formun ilki olan yapisal
antropomorfik form insan bedeninin fiziksel yapisi ile ilgili bir formdur. Bu forma sahip

antropomorfik karakterler insan bedeninin fiziksel isleyisini ve yapisini taklit ederler.

Kot Kedi Serafettin isimli Tiirk ¢izgi roman karakteri tasarim agisindan insan anatomisi
ile tasarlanmis olan yapisal antropomorfik formun o6zelliklerine sahip bir karakterdir.
Kotii Kedi Serafettin karakteri turuncu bir kedi olmasina karsin yapisal olarak abartili
sekilde tasarlanmig insans1 bir viicut formuna sahiptir. Ayaklarinda 3, ellerinde ise 4 adet
parmak bulunan karakter dogadaki kedilerin aksine elindeki bas parmagi insan elindeki
bas parmaklarla benzer sekilde bir seyleri tutmak i¢in kullanabilmektedir (Bkz. Gorsel
4.3). Karakterin ger¢ek hayattaki kedilerle olan bir diger fark: ise genelde 8 meme ucuna
sahip kedilerin aksine Serafettin’in insanlardaki iki adet meme ucu ve kedilerde

bulunmayan insansi bir gébek deligi vardir.

Gorsel 4.2

Biilent Ustiin tarafindan ¢izilen Kétii Kedi Serafettin karakter sayfas

Kaynak: http-48
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Gorsel 4.3
Kotii Kedi Serafettin #1 kapagi (1 Kasim 1997)

anYak;

TOPLU MACERALAR DI1ZISI

°

Fotograf: Leman Dergisi

Karakterin en belirgin yapisal 6zelligi ise insanlar gibi iki ayak lizerinde yiiriimesidir.
Karakter, ¢izgi roman igerisinde zaman zaman normal kediler gibi 4 ayak lizerinde
resmedilmis olsa da (Bkz. Gorsel 4.4 son panel) karakteristik olarak siklikla 2 ayak

tizerinde dururken veya seyahat ederken c¢izilen bir karakterdir.

Gorsel 4.4
L-Manyak dergisinden bir sayfa

Kaynak: http-49
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Kot Kedi Serafettin karakterinin iki ayak {lizerinde yiirlimesi, bas parmagini kullanma
sekli ve insanla benzer fizyolojik 6zellikleri (meme uclar1 ve gobek deligi) karakterin

sahip oldugu yapisal antropomorfik forma ait 6zelliklerdir.

4.1.2 Kotii Kedi Serafettin karakterinin jestsel antropomorfik form iizerinden

¢oziimlenmesi

DiSalvo, Forlizzi ve Gemperle’nin One slirdligii jestsel antropomorfik form insan
davraniglar1 ve beden ile iletisim kurma yollar ile ilgilidir. Duygu ve diisiince aktariminda
jest ve mimik kullanabilen antropomorfik karakterler jestsel antropomorfik formun

ozelliklerine sahiptirler.

Fizyolojik olarak insan ozelliklerine sahip Serafettin karakteri duygu ve diisiincelerini
aktarirken jest ve mimiklerini inanlara 6zgii sekilde kullanabilen bir karakterdir. Agzi
bozuk karakter hikayelerinde cografyaya ozgii jestler kullanmanin yani sira viicut

hareketleriyle duygu ve diistincelerini aktarabilmektedir (Bkz. Gorsel 4.5).

Gorsel 4.5

Kotii Kedi Serafettin karakterinin sinirli bir sekilde ellerini beline koymus olarak ¢izilmis bir resmi

Kaynak: http-50

Viicut dili ile duygularini aktarabilen karakter insanlara 6zgii olan el sallama (Bkz. Gorsel

4.6) ve tespih cekme (Bkz. Gorsel 4.7) gibi jestsel el hareketlerini de yapabilmektedir.
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Gorsel 4.6

Kotii Kedi Serafettin karakterinin elini sallarken ¢izilmis bir resmi

Gorsel 4.7

Kotii Kedi Serafettin karakterinin tespih ¢ekerken ¢izilmig bir resmi

P s £

Kaynak: http-52

Jestler ile duygularini aktarabilen Serafettin karakterinin karikatiirize sekilde cizilen
suratt da insan mimiklerini andiran ifadelerle karakterin hissettiklerini okurlara

aktarmaktadir. Karakterin suratindaki en belirgin 6zellik ise biiylik iki kasidir ve bu kaslar

103



sayesinde karakter insanlarda goriilen surat ifadelerini abartili sekilde yansitabilmektedir.
Siklikla sinirli sekilde resmedilen karakter ofke duygusunu abartali sekilde gattigi
kaslariyla aktarirken (Bkz. Gorsel 4.5) korku (Bkz. Gorsel 4.8) ve iiziintii (Bkz. Gorsel

4.9) gibi duygular da insans1 mimikler resmedilerek aktarilir.

Gorsel 4.8

Kotii Kedi Serafettin karakterinin korkmus surat ifadesi

Stan3; SFeh

Kaynak: http-53

Gorsel 4.9

Tongug, Tacettin ve Serafettin (soldan saga) karakterlerinin tizgiin ifadeleri

:;:)—,‘ e s

) B

Kaynak: http-54
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Benzer sekilde ¢izgi romandaki diger antropomorfik karakterler de mimikleri ile

duygularini insans1 bigimde kullanarak aktarabilmektedirler (Bkz. Gorsel 4.10).

Gorsel 4.10

Kotii Kedi Serafettin ¢izgi romanindaki hayvan karakterlerin ¢esitli mimiklerini gdsteren bir sayfa

Kaynak: http-55

Kotii Kedi Serafettin ¢izgi romanin ana karakteri olan Serafettin karakteri ve ¢izgi
romanda yer alan diger antropomorfize edilmis hayvan karakterlerin viicut dili ve
mimikleri ile duygu ve diisiincelerini insana 6zgii bigimde aktarabilme 6zellikleri ¢izgi
romanda yer alan hayvan karakterleri jestsel antropomorfik forma sahip olan

antropomorfik karakterler kategorisine sokmaktadir.
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4.1.3 Kaotii Kedi Serafettin karakterinin antropomorfik karakter formu

iizerinden ¢oziimlenmesi

DiSalvo, Forlizzi ve Gemperle’nin 6ne siirdiigii antropomorfik karakter formu insanlarin
rol ve oOzellikleri ile ilgilidir. Bireysel eylemin amacinin vurgulandigi forma sahip
antropomorfik karakterler bireyleri tanimlayan nitelik ve aligkanliklara sahip

karakterlerdir.

Hikayeleri Cihangir’in sokaklarinda gegen Serafettin karakteri sahip oldugu insansi biling
ve konusma becerisi sayesinde hikayede yer alan insanlar ve kendisi gibi antropomorfik
olan diger hayvan karakterle sosyal diizeyde iliskiler kurabilmektedir. Biilent Ustiin’iin
yarattig1 karakter yazarin betimlemesiyle ‘agir abilerden’ biri olan Sero isimi bir kediden
esinlenilerek yazilmistir. Serafettin karakteri, yazarin ¢cocuklugunda sahip oldugu kedinin
abartilmis ve antropomorfize edilmis kisilik 6zelliklerine sahiptir. Karakter kavgaci, agz1

bozuk ve mahallesindeki diger hayvanlara iistiinliik kurmaya ¢alisan bir karakterdir.

Gorsel 4.11

Serafettin karakterinin mahallesindeki kedilere konusma yaptigi bir panel
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Kaynak: Koti Kedi Serafettin ¢izgi romanindan bir panel
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Hikayedeki diger antropomorfik karakterlerle arasinda saygi, korku veya diismanlik
temelli iliskilere sahip olan karakter cinsel yoniiyle de 6n plana ¢ikmaktadir. Cizgi
romanda ¢esitli tiirden canlilarla cinsel iliskiye girerken resmedilen karakterle hikayede
yer alan disi kediler arasinda siiregelen ve cinsel iliski temelli sosyal dinamikler
bulunmaktadir. Bu iligkilerin zaman zaman Serafettin karakterinin zorlamasiyla
yasanityor olmasina karsin karaktere cinsel arzu besleyen disi kediler de ¢izgi romanda

karakterin lizerine iliski amaciyla kosarken resmedilmislerdir.

Gorsel 4.12
Ciice Tayyar isimli bir kdpegin Serafettin kostiimii i¢inde sokaga ¢iktigi bir panel
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Kaynak: Kotii Kedi Serafettin ¢izgi romanindan paneller

Serafettin karakterinin zorlamasiyla yasanan cinsel iligkilerin birinden dogan Tacettin
1simli oglu da babasiyla benzer sekilde antropomortfik bir karakterdir ve dogadaki gergek
kedilerin aksine ikili arasinda daha insansi bir baba ogul iliskisi bulunmaktadir. Tacettin
cogunlukla Serafettin’in yaninda goriiliir ve bir sorun yasadiginda yardim almak icin
babas1 Serafettin’in yanina gider. Serafettin ise Tacettin’e kars1 besledigi sevgiye karsin

ogluna yer yer kaba ve kiifiir igeren bir lislupla yaklagir.

Gorsel 4.13

Serafettin ve Tacettin arasinda yasanan bir diyalog ornegi

Kaynak: Koti Kedi Serafettin ¢izgi romanindan paneller
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Serafettin ve Tacettin arasindaki baba ogul iliskisinin bir benzeri de Serafettin ve babasi
Tongug arasinda yasanmaktadir. Tongu¢’un menisi lizerine oturan kedisinin hamile
kalmast sonucu diinyaya gelen Serafettin, Tonguc tarafindan biyiitiilmiistir ve
karakterler birbirlerine baba ve oglum diye hitap ederler. Serafettin’in oglu Tacettin ise
Tongug’a dede diye hitap etmektedir. Serafettin ve Tongug arasinda yogun bir sevgi bagi
olmasina karsin zaman zaman birbirlerine kars1 kaba, nefret dolu ve birbirlerine zarar
vermeye ¢alistiklar1 bir sekilde resmedilmislerdir. Ikili, birbirlerine zarar vermelerine ve
birbirlerinin hayatinda sebep olduklar1 problemlere ragmen baba ogul iliskilerini

korumaktadirlar.

Gorsel 4.14

Tongug ve Tacettin arasinda gegen ve Serafettin ile Tongu¢ 'un arasinda yasanan eski olaylart anlatan bir
hikaye
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Kaynak: Koti Kedi Serafettin ¢izgi romanindan paneller

Serafettin’in cinsel ve aile iliskilerinin yani sira kurdugu arkadaglik iliskileri de insanlarin
sahip olduklar1 sosyal arkadaglik iliskileri ile benzerlik gdstermektedir. Karakter
cogunlukla erkek kedilerle arkadaslik ederken ¢izilmistir ve arkadaslariyla arasinda gecen
diyaloglar ¢ogunlukla cinsel iceriklidir. Karakter, arkadaglari ile sohbetleri sirasinda alkol

ve tiitlin Uriinleri tiiketirken goriinebilmektedir.
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Gorsel 4.15

Serafettin’in arkadasi Cemil ile birlikte agagta bira i¢erken cinsel iliskiye giren insanlari dikizledikleri
bir gorsel

BABABABA...NE SEKILLERE TithHiHs
g BAANEE W i
BJOLE SITVSMIYOMUS GI'8I GIBI' GATILAR
ARTIZ ARTIZ GEZIYOLAR YA DA TOKUSSA
NE KOMIK OLUR

SOKAKLAREA; _)?I DE BIZE

DIYOLAR... DT ABT..TR
N'"HHAHAHA! £

HtHIHIZ.

S D

Kaynak: Kotii Kedi Serafettin ¢izgi romanindan bir panel

Serafettin karakteri, ‘mahallenin agzi bozuk kabadayisi’ tiplemesine sahip bir insanin
karakteristik 6zelliklerine sahip bir karakterdir. Serafettin’in ¢izgi romanda bulunan diger
karakterlerle kurdugu sosyal iliskilerin dinamikleri de bu tiplemenin bir uzantisidir.
Karakterin kavga etmedigi erkek kediler sorunlar1 i¢in ondan yardim alirken karakter
tarafindan taciz edilmemis disi kediler onu arzularlar. I¢inde bulundugu Cihangir
sokaklarinda yasayan diger insan ve hayvan karakterlerle arasinda kurdugu sosyal

iligkilerle Serafettin karakteri antropomorfik bir karakter formudur.

4.1.4 Kaotii Kedi Serafettin karakterinin bilin¢li antropomorfik form iizerinden

¢oziimlenmesi

DiSalvo, Forlizzi ve Gemperle’nin 6ne siirdiigii bilingli antropomorfik forma sahip
karakterler insan bilincini taklit ederler. Insanlarin amaca sahip olma, sorgulama ve
diisiince becerisine sahip olan antropomorfik karakterler bilingli antropomorfik forma

sahip karakterlerdir.

Kotii Kedi Serafettin ¢izgi romanindaki hayvan karakterlerin ¢ogu insan bilincine ve
diisiincelerini sozlii olarak aktarma 6zelligine sahip olan karakterlerdir. Cizgi romanin

ana karakteri olan Serafettin de ¢izgi romandaki diger hayvanlar gibi yalnizca hayvan
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olan karakterlerle degil, babast Tongu¢ gibi insan karakterlerle de iletisim
kurabilmektedir. Hayvanlarin insanlarla iletisim kurabilme yetenekleri ¢izgi romanin
mizahi ve fantastik diinyasim1 giliclendirmek i¢in kullanilan bir unsurdur ve ¢izgi
romandaki insan-hayvan iligkileri ¢cogunlukla ger¢ek diinyadaki insan-hayvan iligkilerini
yansitir. Inanlar fareleri sevmezler, kedi ve kdpekler ise insanlar i¢in evcil hayvan

roliindedirler.

Gorsel 4.16

Serafettin’'in u¢ak pilotlarini yaraladigi ve sozlii olarak tehdit ettigi bir gorsel
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Kaynak: Kotii Kedi Serafettin ¢izgi romanindan bir panel

Cizgi romandaki antropomorfize edilmis hayvanlarin yani sira insan 6zelligi verilmeyen
hayvanlar da hikdyede yer almaktadirlar. Ornegin hikayelerinden birinde Serafettin
tarafindan cinsel istismar ve pisirme amaciyla kacirilan kaz tiiriindeki iki adet hayvan,
hikayedeki diger hayvan karakterlerin aksine insanlara 6zgii bir diisiince ve diyalog
kurma yetisine sahip olmayan ve gercek hayattaki kazlarin ¢ikardiklar sesleri kullanirlar
(Bkz. Gorsel 4.17). Cizgi romandaki hayvanlarin bilingli sekilde tasvir edilip
edilmedikleri hikayedeki kullanim sekillerine baglidir.

Gorsel 4.17

Serafettin tarafindan kagirilan kazlar
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Kaynak: Kotii Kedi Serafettin ¢izgi romanindan bir panel
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Kotii Kedi Serafettin ¢izgi roman serisinin ana karakteri Serafettin basta olmak {izere
insan gibi diisiinebilen ve konusabilen pek ¢ok antropomorfik karakter ¢izgi romanin
hikayelerinde ana veya yan karakter rollerinde resmedilmislerdir. Bu karakterler, sahip

olduklar1 insana 6zgii biling sayesinde bilin¢li antropomorfik forma sahip karakterlerdir.

4.2 Sizinkiler

1991°de Sabah Gazetesi’'nde yayinlanmaya baslayan Sizinkiler-Limon ile Zeytin
karikatiirleri antropomorfik kiimes hayvanlarindan olusan bir ailenin hayatini
anlatmaktadir. Salih Memecan tarafindan yaratilan seri ilerleyen yillarda TRT Cocuk
kanlinda Sizinkiler-Catlak Yumurtalar (2012-2014) ismiyle yaymlanmaya baslayan bir
animasyon diziye uyarlanmistir. Daha sonrasinda Disney Channel’da Limon ile Zeytin
(2015) ismiyle serinin karikatiirleri animasyona uyarlanmaya devam etmistir (Kozan,
2015, s. 204-205). Sizinkiler karikatiirlerindeki hayvan ailesi Limon ile Zeytin isimli iki

civeiv, Babigko isimli bir horoz ve Citgit isimli bir tavuktan olusmaktadir.

Gorsel 4.18
Limon, Cit¢it, Babisko ve Zeytin (soldan saga) (Sizinkiler ailesi)

Kaynak: http-56

Sizinkiler serisini yaratmadan Once siyasi karikatiirler iireten Salih Memecan, Samdan
Plus dergisinin internet sitesinde yayinlanan bir roportajinda (24 Nisan 2013) (http-57)
“Limon ve Zeytin'i yaratirken bu denli uzun soluklu bir ise imza atacaginiz1 diisiiniiyor

muydunuz?” sorusuna karsilik olarak su cevabi vermistir:
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“Amerika'ya gittifim zaman Ogrencilik yillarimda gazetelerde hep goriirdiim bant
karikatiirler vardi. Hatta bir gazetede neredeyse 60 tane bant karikatiir vardi, bu bant
karikatiirler Amerika'da en ¢ok bagimlilik yaratan ve en ¢ok sevilen, takip edilen boliimlerdi.
Bir kose yazarini isten ¢ikartinca kiyamet kopmuyordu ama o basit goriinen bant
karikatiirlerden bir tanesini ¢ikardigin zaman kiyamet kopuyordu. Ben Tiirkiye'ye geldigim
zaman gazetelerde bdyle bir seyin eksikligini hissettim ve bunu ben yapayim dedim. O
zamana kadar hep siyasi karikatiirler yapiyordum, bir de sunu fark ettim; o donem ¢ocuklarim
kiigiiktii, kizzim ve oglum benim ¢izdigim karikatiirleri okumuyordu, yaptigim isle
ilgilenmiyorlardi. Ben de bunun iizerine iki tane civciv ¢izdim, birini siyah yaptim adi Zeytin
oldu, birini sart yaptim adini1 Limon koydum. Bu ige baglamadan 6nce ciddi bir aragtirma
yaptim, Amerika'da ve diinyada bu isin nasil yapildigini arastirdim. Bir kere is aile {izerine
olunca ¢ok basarili oluyor ve herkesin ilgisini ¢ekiyor. Orada insanlar kendilerini buluyorlar
ve daha ¢ok sahip ¢ikiyorlar. Bir de ben islere baslarken hep uzun soluklu olsun isterim, bu
ise de o gozle bagladim. Zaten bu ylizden Sabah gazetesinde 25 yildir ¢iziyorum. 22 yildir
'‘Bizim City' ve 'Sizinkiler'i ¢iziyorum. Uzun soluklu olacagina emindim bu isin ve dyle de
oldu. Hep arastirdim bu isle ilgili seminer ve konferanslara katildim, isimi iyi 6grendim ve
isimi de o dogrultuda yapiyorum.”

Verdigi cevap sirasinda Amerika ve Tirkiye’deki karikatiir kiiltiiriiniin farklarindan

bahseden Memecan, Sizinkiler karakterlerini Tiirk karikatiirlerine bir katki saglamak ve

siyasi ¢alismalariyla ilgilenmeyen c¢ocuklarinin da okuyabilecegi bir eser iiretmek

amaciyla yaratmigtir.

Salih Memecan tarafindan yaratilan Sizinkiler serisinin karakterleri Biilent Ustiin’iin
Serafettin karakteriyle benzer sekilde DiSalvo, Gemperle ve Forlizzi tarafindan
olusturulan yapisal, jestsel, karakter ve bilingli antropomorfik formun o6zelliklerini
tasimaktadirlar. Karakterin sahip oldugu yapisal, jestsel, karakter ve bilingli

antropomorfik formun 6zellikleri agagida ayr1 basliklar altinda agiklanmiglardir.

4.2.1 Sizinkiler karakterlerinin yapisal antropomorfik form iizerinden

¢oziimlenmesi

Daha 6nceki boliimde bahsedildigi iizere DiSalvo, Forlizzi ve Gemperle’nin 6ne siirdiigi
yapisal antropomorfik form insan bedeninin fiziksel yapisi ile ilgili bir formdur. Insanin
fiziksel Ozellik ve islevlerine sahip olan antropomorfik karakterler bu formun

ozelliklerine sahiptirler.
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Sizinkiler karikatiirlerinin ana karakterleri olan Limon ile Zeytin ve ailesi yapisal olarak
insan Ozellikleri verilerek antropomorfize edilmis kiimes hayvanlarindan olusan bir
ailedir. Karakterler civciv, horoz ve tavuk tiiriindeki kanathi kiimes hayvanlarindan
olugmaktadirlar. Gergek diinyadaki hayvan karsiliklar1 ile benzer sekilde iki ayak
tizerinde yiiriiyen karakterler gercek diinyadaki tavuklarin aksine 6ne dogru degil (Bkz.
Gorsel 4.19) arkaya dogru kivrilan bir diz eklemine (hock joint) (Bkz. Gorsel 4.20)

sahiptirler.

Gorsel 4.19

Gergek bir tavugun bacak yapisi

Kaynak: http-57

Sizinkiler karakterlerinin bacaklarinin fiziksel formu karakterlerin sahip olduklar insans1
yapisal 6zelliklerden biridir. Bu form sayesinde karakterler ger¢ek diinyadaki tavuklar
gibi degil, iki ayak tizerinde ilerleyen insanlar gibi dizlerini arkaya katlayarak ve kollarin

sallayarak ytirtirler.

Gorsel 4.20

Limon karakterinin yiiriime hareketi (solda)
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Kaynak: http-58
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Sizinkiler karakterlerinin yapisal olarak insanlara benzer bir diger 6zellikleri de gitmek
istedikleri yonde yiiriirken gergeklestirdikleri kafa ve goz hareketleridir. Insanlar, kafalari
hareket etse bile odak noktalarin1 géz kaslari ile sagladiklari i¢in insanlarin odak noktast
kafa hareketine bagl olarak degismez fakat gercek diinyadaki tavuklar kafalarin1 hareket
ettirdiklerinde goriis acilar1 sabit kalmamaktadir. Bu nedenle tavuklar yiiriirken odak
noktalarin1 korumak ve ilerleyebilmek adina kafalarini ileri ve geri salliyorlarmis gibi
gorlinen bir kafa hareketiyle yiiriirler (http-59). Sizinkiler serisinin karakterleri ise
gozlerini istediklerine yonde c¢evirerek odak noktalarini insanlar gibi gozleri ile
saglayabilmektedirler. Benzer sekilde karakterler gézleriyle odaklandiklar: bir noktadan
gdzlerini ayirmadan kafalarini hareket ettirebilmektedirler (Bkz. Gorsel 4.21). Bunedenle

karakterler yiiriirken kafalarini tavuklar gibi hareket ettirmezler.

Gorsel 4.21

Zeytin karakterinin odak noktasini bozmadan kafasini dondiirdiigiinii gésteren bir karikatiir
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Kaynak: http-60

Kafa hareketi ve bacak yapisinin yani sira Sizinkiler karakterleri kollarinin fiziksel yapisi
ve sahip olduklar1 islevsel bir bas parmaga sahip elleri ile de yapisal olarak insan
Ozelliklerine sahip karakterlerdir. Gergek diinyadaki tavuklarin aksine bir ¢ift kanada
degil iki adet insans1 kola sahip olan karakterler kollarinin ucunda bulunan 4 parmaga
sahip olan ellerini insanlar gibi ¢esitli objeleri tutmak (Bkz. Gorsel 4.22) veya ¢esitli el
jestleri ile duygu ve diisiince aktarmak i¢in kullanabilmektedirler. Ger¢ek diinyadaki
tavuklarin kollar1 ise tiiylerle kaplidir ve kollarinin sonunda el veya parmak

bulunmamaktadir.
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Gorsel 4.22

Citeit isimli anne karakterinin (solda) el islevini gosteren bir panel

| Sizinkiler |
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Kaynak: http-61

Sizinkiler ailesindeki karakterlerinin sahip olduklari insansi fiziksel yap1 ve islevler

karakterlerin sahip olduklar1 yapisal antropomorfik formun 6zellikleridir.

4.2.2 Sizinkiler karakterlerinin jestsel antropomorfik form iizerinden

¢oziimlenmesi

Daha 6nceki boliimde bahsedildigi iizere DiSalvo, Forlizzi ve Gemperle’nin one siirdiigii
jestsel antropomorfik form insanlarin bedenlerini kullanarak iletisim kurma yollari ile
ilgilidir. Bu forma sahip antropomorfik karakterler jest ve mimik yoluyla uygu aktarimi

yapabilmektedirler.

Yapisal antropomorfik formun 6zelliklerine sahip olan Sizinkiler karakterleri insansi
fiziksel yapilar1 sayesinde viicutlarini ve suratlarini ¢esitli jest ve mimikler ile duygu
aktarimi yapmak icin kullanabilmektedirler. Ornegin karakterler tartistiklar1 sirada goz
kapaklarinin ortalarint sinirli bir insan yiizii ifadesini andiracak sekilde asag1 indirmis ve

kollarin1 disartya uzatmis bir bigimde resmedilmislerdir (Bkz. Gorsel 4.23). Bu
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gorsellestirme karakterlerin diyalog balonlar ile aktarilan duygularini viicut dilleri ile

vurgulamaktadir.

Gorsel 4.23

Limon (sagda), Citcit (ortada) ve Babisko (solda) karakterlerinin evdeki bir tartisma sirasinda
sergiledikleri jest ve mimikleri gosteren bir karikatiir
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Kaynak: http-62

Fiziksel jestler ile vurgulanan diyaloglar ve diisiinceler serinin karikatiirlerinde siklikla
kullanilan gorsel unsurlardir. Karakterler agiklama yaparlarken kollarini iki yana acarlar
ve kendileri ile karsilarindaki kisi arasinda bir karsilastirma yaparken ellerini
karsilarindaki kisiyi ve kendilerini gdsterecek sekilde sallarlar (Bkz. Gorsel 4.24).
Karakterlerin kafasi karistiginda ise parmaklarint ¢enelerine koyup diisiindiiklerini
vurgulayan bir viicut pozu sergilerler (Bkz. Gorsel 4.25). Sizinkiler karikatiirlerinde
kullanilan jestlere dayali gdrsel unsurlar karakter diyaloglarini desteklemenin yani sira
karakterlerin duygular basit bir sekilde gorsellestirerek diyaloglardan bagimsiz sekilde
okuyucuya aktarabilmektedirler.

Gorsel 4.24

Babisko karakterinin ayna karsisinda kendisi ile olan diyalogunda kullandig: jestleri gosteren bir
karikatiir
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Kaynak: http-63

116



Gorsel 4.25

Babisko karakterinin kafas: karistiginda kullandigi jestleri gosteren bir karikatiir

| Sizinkiler | SALIH MEMECAN
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213
Kaynak: http-64

Karakterlerin diislincelerini vurgulamak i¢in viicut dillerinin yani sira mimikleri de
kullanilmaktadir. Karakterler heyecanli veya mutlu olduklar1 gaga seklindeki agizlari
giiliimseyen bir mimikle ¢izilerek vurgulanmaktadir (Bkz. Gorsel 4.26). Korku duygusu
yasayan karakterler ise gdzleri sonuna kadar acilmis ve gz bebekleri spirallesmis bir
sekilde resmedilmislerdir (Bkz. Gorsel 4.27). Hayal kiriklig1 ve bikkinlik gibi duygular
hisseden karakterlerin hisleri ise gozlerini devirdikleri bir surat ifadesi ile
vurgulanmaktadir (Bkz. Gorsel 4.28). Karakterlerin duygu durumlar karikatiirize

edilerek abartilmis insansi surat ifadeleri kullanilarak okurlara aktarilmaktadir.

Gorsel 4.26

Zeytin karakterinin mutlu ve heyecanli surat ifadesini gdsteren bir panel (ortada)

| Sizinkiler | ~ SALIH MEMECAN

RESIMLER
SOSYAL MEDYAY|
SALLAYACAK.

c
g

(7]
b3
£
3
@
©
o
&
=]

Kaynak: http-65
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Gorsel 4.27

Babisko karakterinin korkuttugu Citcit karakterinin korkmus surat ifadesini gosteren bir karikatiir

SALIH MEMECAN

© 2018 Solih Memecan

Kaynak: http-66

Gorsel 4.28

Limon karakterinin neseli (solda), endiseli (ortada) ve bezgin (sagda) surat ifadelerini gosteren bir
karikatiir

SALIH MEMECAN

ZEMTIN BAK UGUR
BOCEGI GEL DE SANSIMIZ

Kaynak: http-67

Sizinkiler karakterleri yapisal fiziksel formlar1 sayesinde viicutlarini duygu ve diisiince
aktarimi yapmak i¢in diyaloga ihtiyag duymadan kullanabilmektedirler. Karakterlerin
bedenlerini bu sekilde kullanabilme 6zellikleri karakterde goriilen jestsel antropomorfik

formun o6zellikleridir.

4.2.3 Sizinkiler karakterlerinin antropomorfik karakter formu iizerinden

¢oziimlenmesi

Daha 6nceki boliimde bahsedildigi tizere DiSalvo, Forlizzi ve Gemperle’nin 6ne siirdiigii
antropomorfik karakter formuna sahip karakterler insanlarin sosyal rol ve islevlerine
sahiptirler. Insan olan bir bireyin nitelik ve aliskanliklarina sahip olan fakat insan olmayan

karakterler antropomorfik karakter formlaridir.

Sizinkiler karikatiirlerinin ana karakterleri iki ¢ocuklu geleneksel bir aile yapisina sahip

antropomorfik kiimes hayvanla. Karakterlerin kendi aralarindaki sosyal dinamikleri
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geleneksel Tirk aile yapisini yansitacak sekilde yazilmis ve karakterler aile i¢indeki

rollerini yansitacak sekilde tasarlanmiglardir.

Seride anne roliindeki Citgit karakteri seri boyunca siklikla goriilen bir karakterdir ve
zamaninin ¢ogunu yasadigi evin igerisinde ev isleri yaparak ve ¢ocuklarla ilgilenerek
gecirmektedir. Giin i¢inde kahve tiiketmek disinda mola veritken veya hobileriyle
ilgilenirken yazilmayan Citcit’in aksine evin babasi roliindeki Babigko karakteri siklikla
otururken veya gazete okurken resmedilmistir (Bkz. Gorsel 4.29). Evin ge¢imini saglama
roliinii Gistlenmis olan Babisko, bunu bahane ederek ev islerine yardime1 olmayan, kizi
Limon’a karsi nazik bir baba olmasina karsin ¢ocuklarinin yetistirilmesi konusunda aktif

bir rol tistlenmeyen bir karakterdir (Kogak & Katlan, 2021).

Gorsel 4.29

Sizinkiler ailesinin ev yasantisint betimleyen bir gérsel

Kaynak: http-68

Sizinkiler ailesindeki evlilik modeli geleneksel bir evlilik modelidir, kadin ev islerine ve

cocuklara bakar, baba gelir saglar ve ¢ocuklar okula giderler.

Gorsel 4.30

Limon ile Zeytin'in okula giderken surt ¢cantalari ile resmedildikleri bir karikatiir

SALIH MEMECAN
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©2018 Saih Memeson
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Kaynak: http-69
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Gergek tavuklar yavrulariyla 30-40 giin araliginda ilgilenmektedirler. Bunun sonrasinda
yavrular 40-45 giin daha annelerini takip ederler ve anneden ayrilirlar (http-70). Sizinkiler
serisindeki aile yapisinda ise anne ve baba figlirii olan karakterler okula giden ¢ocuklari
ile aym1 evde yasamakta ve onlarla insansi bir aile yapisim1 yansitacak sekilde
ilgilenmektedirler. Ornegin Citit (Bkz. Gorsel 4.31) karakteri Limon isimli kizina

uyumadan 6nce masal okumaktadir.

Gorsel 4.31

Ciutgitin Limon’a uyumast i¢in masal okudugu bir karikatiir

SALIH MEMECAN

PANNE REKLAMLARY
 ATLAYABILIR MiviZ?

... KIRMIZI BASLIKLI K12
ORMANDAN GECERKEN
KURDA RASTLAMIS.

“AMA HiC KORKMAMIS
CONKU O HEP ANNESINIIN
LAFINI DINLEYIP YEMEKLERIN
AKILL! AKILLI YERMS.

® 2018 Safh Memecan

Kaynak: http-71

Citeit’in yani sira Babisko (Bkz. Gorsel 4.32) karakteri de ¢ocuklarin bakimiyla ilgili
sorumluluklart Cit¢it’a kiyasla daha az iistlenen bir ebeveyn olsa da Babigsko da anne

karakteri ile benzer sekilde uyumaya ¢alisan kizina masal okuyan bir babadir.

Gorsel 4.32

Babigsko 'nun Limon’a uyumast i¢in masal okudugu bir karikatiir

| Sizinkiler | SALIH MEMECAN

7 KIRMIZI BASLIKLI KIZ N2
ORMANDA GIDERKEN KURT |—
B, BUNU GORUYOOR.

v}
Gl
%

7" TAMAM SOZ BiR
{ DAHA KARISMAYACAGIM.
__ GEL OKU.

O DA NIYE KRMIZI ™
BASLIK GIYIYOR Ki? KAMUFLAJ
DESENI GIYSEYMIS

© 2018 Salih Memecan
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Kaynak: http-72
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Karakterler aile i¢erisindeki rollerini giydikleri kiyafetlerle de yansitmaktadirlar. Babisko
karakteri klasik bir aile babasi olarak yakali, uzun kollu ve diigmesiz bir gomlek
giymektedir ve siklikla ayaklarinda ev terligi varken resmedilmistir. Evin annesi
roliindeki Citcit ise uzun kollu yesil bir kiyafet ve inci kolye benzeri acik pembe renkli
bir taki ile resmedilmektedir. Taktig1 kolyenin yani sira karakterin evin iginde bile giydigi
topuklu ayakkabilari da karakterin kadinsalligin1 6n plana gikararak Babisko karakterinin
klasik ev erkegi goriintiisii ile kontrast olusturmaktadir. Evin kiz1 Limon da benzer sekilde
cinsiyetini gorsel olarak vurgulayacak kii¢iik kiz ¢ocuklarinin tasarimlarinda siklikla
kullanilan pembe bir kurdele ile resmedilmektedir. Ailenin kiigiik oglu Zeytin ise kafasina
ters bir sekilde taktig1 sapkasi ve giydigi karakteristik spor ayakkabilarla kiiglik afacan

erkek ¢ocugu tiplemesinin tarifine uyacak sekilde gorsellestirilmis bir karakterdir.

Karakterler, gorsel olarak hikayede sahip oldular insansi rolii yansitirken kisilik olarak da
insanlara 6zgii bir aile yapisi icerisinde bulunan rollere sahiptirler. Insanlara ait bir ile
yapisina sahip olmalar1 ve bu yapi igerisinde sahip olduklart rollerle Sizinkiler serisi

karakterler antropomorfik karakter formlaridir.

4.2.4 Sizinkiler karakterlerinin bilin¢li antropomorfik form iizerinden

¢oziimlenmesi

Daha onceki boliimde bahsedildigi tizere DiSalvo, Forlizzi ve Gemperle’nin 6ne siirdiigii
bilingli antropomorfik forma sahip karakterler insan bilincini taklit ederler. Bilingli
antropomorfik forma sahip karakterler insanlar gibi diislinebilen ve sorgulama yapabilen

karakterlerdir.

Gergek diinyadaki tavuklar cesitli durumlarda kendi aralarinda veya onlarla ilgilenen
ciftciler ile ¢ikardiklart sesler, viicut dilleri ve gosterdikleri fiziksel tepkiler ile iletisim
saglayabilmelerine (Abeke, 2023) karsin insanlarin yaptigi gibi sozlii bir iletisim
saglayamayan canlilardir. Sizinkiler serisindeki karakterler ise fizyolojik olarak insana
benzeyen tavuklar olup iletisim kurma konusunda insanlarla benzer sekilde viicut dillerini
kullanarak veya sozlii diyalog kurarak iletisim saglamaktadirlar. Sesli diyaloglarinin yan

sira karakterler anlamli diislinceler olusturma yetisine de sahiptirler (Bkz. Gorsel 4.33).
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Gorsel 4.33

Citeit karakterinin sozlii diyalogunu ve Babisko karakterinin diisiinme yetisini gosteren bir karikatiir

| Sizinkiler | SALIH MEMECAN

KESIN FINCANIMA
SIFRE KOYMALIVIM.

AAA! BOYLE PLANLARIN MJ
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YOKTU. YYUH ‘YYANII/
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Kaynak: http-73

Sizinkiler serisinin ¢ocuk karakterleri Limon ile Zeytin de insansi bir bilince sahip
karakterler olup felsefi sorular sorabilme ve mizah yapabilme yetisinde sahip
karakterlerdir (Bkz. Gorsel 4.34). Karakterler kendi aralarinda s6zli iletisim kurarlar,

birbirlerine sorular sorar, diistiniir ve karsilik verebilirler.

Gorsel 4.34

Limon ile Zeytin arasinda gergeklesen bir diyalogu gésteren bir karikatiir

| Sizinkiler | SALIH MEMECAN
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Kaynak: http-74

Serinin karakterlerinin diistinebilme ve sozlii iletisim kurabilme yetenekleri gercek
diinyadaki tavuklarda ulunmayan insans1 6zelliklerdir. Bu 6zelliklere sahip olan Sizinkiler

karakterleri bilingli antropomorfik forma sahip karakterlerdir.
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4.3 Bobo

Serkan Altunigne’nin ilk kez 2014 yilinda Berlin’de ¢izdigi Bobo isimli karikatiir
karakteri ¢izerin gercek hayattaki Chow Chow (Cin Aslani) cinsi kopeginden esinlenerek
yarattig1 bir karakterdir. Penguen ve Uykusuz dergilerinde Bobo ismiyle yayimlanan
karikatiirlerin ana karakteri olan Bobo’nun maceralar ilerleyen yillarda ciltlenerek

yalnizca Bobo’nun karikatiirlerini i¢eren kitaplar halinde yayinlanmaya baslamislardir.

Serkan Altunigne, Uplifers medya sirketinin internet sitesinde yayimlanan Yagmur Asik
Mola ile yaptig1 bir roportajinda (2021) gercek hayattaki kopegi Bobo ile olan iliskisi ve
kurgusal bir karakter olan Bobo’nun yaratilis1 iizerine sorulan sorulari su sekilde

cevaplamstir:

“Katilirim valla. Bobo ile biz 13,5 yildir ev arkadasiyiz. Kendisi en yakin arkadaglarimdan
biri. Oldukg¢a huysuz bir arkadas olmasina ragmen en az benim ona oldugum kadar bana
diiskiin kendisi. Giiniin ortalama 20 saatini beraber gegiriyoruz diyebilirim. Evde de zaten
dibinizden ayrilmayan bir yapisi var. Ben nereye, o oraya yasiyoruz. Bu 13,5 yilda da
toplasaniz 20-25 giin ayr1 kalmisizdir. Genelde tatillere beraber c¢ikiyoruz ya da hig
¢ikmiyoruz. Biitlin hayatimizi Bobo’ya gore tasarliyoruz diyebilirim. Ev segerken bile ‘Hmm
giizel ama 2. Kat ve asansor yok; Bobo’ya olmaz.” diyerek tutmuyoruz mesela. Bobo
hayatima 2007 yilinda girdi. Esim Ezgi ile beraber girdiler hatta. Heniiz 3 ya da 4 aylikt1.
Kopek bakimi konusunda higbir fikrim olmayan bir donemde bir anda Bobo ile yasar buldum
kendimi. Hatta Chow Chow denen cinsten bile kendisiyle birlikte haberdar oldum. Cok huylu
bir kdpek Bobo. Gergekten Chow’larin tiim karakteristik 6zelliklerinin yani sira ek kendi
huylar1 da var. Dolayisiyla zaten siirekli sizi eglendirebiliyor birlikte vakit gegirirken. Dogal

bir komikligi var. Ne yapsa komik oluyor aslinda.

Ben ilk olarak Bobo’yu 2014 yilinda Berlin’de ¢izdim. O siralarda Bobo 7 yasindaydi ve ben
bu birlikteligimizin sonsuza kadar siirmeyecegini fark etmeye baslamigtim. Bobo’dan sonra
da Bobo’nun hayatimda olmasini istedim. Tarif edemiyorum size benim hayatimda ne kadar
onemli ve boslugu doldurulamaz oldugunu ama tahmin ediyorsunuzdur diye diisiiniiyorum.
Evinde evcil dostlartyla yasayanlar beni anlayacaktir. Neyse, iste bu sebeple Bobo ¢izmeye
basladim. 2014 yilindan beri de ¢iziyorum. Ancak son 2 yildir hemen her giin Instagram’da
yeni bir macerasini yayimliyorum. Bu tabii kendisine olan ilgiyi artirdi. Ozellikle ¢izgi
Bobo’nun gerc¢ek bir karsilig1 oldugunu 6grenince insanlarm alakalari daha da artti. Tabii
ikisinin birbirine karigtirilmasini istemiyorum asla. Cizgi Bobo 6liimsiiz ancak gergek Bobo
ile giiniin birinde ayrilmak zorunda kalacagiz maalesef. Iste o kara giin geldiginde ¢izgi Bobo
beni tedavi edecek diye umuyorum. Ummak istiyorum. Bobo’yu ¢izmeye kisaca boyle karar

verdim.” (http-75).
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Bobo serisinin esin kaynagi olan kopek Bobo, 2022 yilinda hayatini kaybetmistir.
Kurgusal bir karakter olan Bobo ise gercek hayattaki Bobo’nun antropomorfize edilmis
bir versiyonudur. Serkan Altunigne karakteri karikatiirize ederek karaktere insansi jest ve

mimiklerin yani1 sira insana ait bir diislince becerisi eklemistir.

Bobo karikatiirlerinin ana karakteri olan Bobo, yazar tarafindan ona verilen belirli
ozellikler sayesinde antropomorfik bir karakterdir fakat karakterin fizyolojisi gergek
hayattaki Bobo’nun fiziksel 6zelliklerine baglh kalinarak ¢izilmis olup yapisal olarak
insans1 bir fiziksel 6zellik eklenmemistir. Bu nedenle Bobo, DiSalvo, Gemperle ve
Forlizzi tarafindan olusturulan yapisal, jestsel, karakter ve bilingli antropomorfik formun
yalnizca {igiiniin 0zelliklerini tagimaktadir. Karakterin sahip oldugu jestsel, karakter ve
bilin¢li antropomorfik formun yani sira karakterin sahip olmadig1 yapisal antropomorfik

formun 6zellikleri asagida ayr1 basliklar altinda agiklanmistir.

4.3.1 Bobo karakterinin yapisal antropomorfik form iizerinden ¢6ziimlenmesi

Daha onceki iki boliimde bahsedildigi gibi DiSalvo, Forlizzi ve Gemperle’nin one
stirdligli yapisal antropomorfik form insan bedeninin fiziksel 6zelliklerini taklit eden

antropomorfik karakterin sahip oldugu bir antropomorfizm formudur.

Bobo Kkarikatiir serisinin ana karakter olan Bobo isimli kdpek Serkan Altunigne’nin
gercek hayattaki Bobo isimli kopeginden esinlenerek yarattigi antropomorfik bir kopektir.
Altunigne karakteri yaratirken karaktere insanst Ozellikler vererek karakteri
antropomorfize etmistir. Bobo karakteri diislinebilir ve insansi jest ve mimiklerle
duygularin1 okuyuculara aktarabilir fakat fizyolojik olarak karakter herhangi bir
antropomorfik 6zellige sahip degildir. Karakter dort ayak tlizerinde ytiriir (Bkz. Gorsel
4.35), ellerini (patilerini) yalnizca gercek diinyadaki kopeklerdeki fiziksel sinirlamalara
bagl sekilde kullanabilir ve govdesinde kopeklerde bulunmayan fakat insanlarin sahip

oldugu herhangi bir fiziksel islev bulunmaz.
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Gorsel 4.35

Bobo karakterinin hizli yiiriime hareketini gésteren bir gérsel

OLM GEL BURAYA
(@RLILLIYCAM SENI HAVLUYLA
CEK ONU

DOKANMA NE O7
HAVLU! ISTEMIYOM...

Kaynak: http-76

Bobo karakteri fizyolojik olarak gercek kopeklerdeki fiziksel sinirlamalarla kisitli oldugu
icin sahibinin dikkatini ¢ekmek istediginde 6n patilerini sahibinin iizerine koyar (Bkz.

Gorsel 4.36).

Gorsel 4.36

Bobo karakterinin sahibinin dikkatini cekmeye ¢alismasini gosteren bir karikatiir

Kaynak: http-77
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Ayrica karakterin bacaklarinda insansi bir islev bulunmadigi i¢in objeleri tutmak igin
gercek kopekler gibi cenesini kullanmaktadir (Bkz. Gorsel 4.37). Fakat karakterin

objeleri kavramak i¢in patilerini kullandig1 6rnekler de seri iginde bulunmaktadirlar.

Gorsel 4.37

Bobo karakterinin ¢enesiyle biiyiik bir kiitiik tuttugunu gésteren bir karikatiir

Kaynak: http-78

Karakterin objeleri tutmak i¢in patilerini kullandi1g1 durumlarda tuttugu objeler karakterin
patisine yapismis gibi resmedilmislerdir (Bkz. Gorsel 4.38). Bunun nedeni karakterin
yapisal olarak insani bir 6zellige sahip olmamasi ve patisinde bulunan parmaklari objeleri

kavramak i¢in kullanamamasidir.

Gorsel 4.38

Bobo karakterinin patilerini obje tutmak icin kullandig: bir gorsel

|

BAKAM...
EVED SEYLE SEYLE EDERSEM ")
BLIRASINI DA BEYLE EDERSEM

Kaynak: http-79
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Bobo karakterinin sahip oldugu fiziksel yap1 insanlara 6zgii herhangi bir yapisal 6zellige
sahip degildir. Karakter, yapisal olarak gercek kdpeklerin fizyolojik ozelliklerine ve
kisitlamalarina sahiptir. Bu nedenle Bobo karakteri yapisal olarak antropomorfik olmayan

bir karakterdir.

4.3.2 Bobo karakterinin jestsel antropomorfik form iizerinden ¢oziimlenmesi

Daha onceki iki boliimde bahsedildigi gibi DiSalvo, Forlizzi ve Gemperle’nin one
stirdligli jestsel antropomorfik forma sahip antropomorfik karakterler jest ve mimikler
yoluyla duygu ve diisiince aktarimi yapabilen karakterlerdir. Antropomorfik bir
karakterin iletisim kurmak i¢in beden dilini insanlar gibi kullanabilmesi karakterin jestsel

antropomorfik forma sahip oldugunun gostergesidir.

Kopekler kulak, goz, dudak ve kuyruk gibi organlarini ¢esitli sekillerde kullanarak diger
kopekler ve insanlarla kisitli bir iletisim kurma becerisine sahip canlilardir. Bu iletisimde
kullanilan viicut dili kopek davranislari tizerine yapilan ¢alismalardan edinilen bilgilerle

anlam kazanabilir.

Kopekler cinsel olarak uyarildiklarinda, gergin hissettiklerinde, sevindiklerinde,
aciktiklarinda veya saldirganlik aninda insanlar tarafindan anlasilabilecek fiziksel
hareketler yaparlar. Catisma aninda kulaklarin1 baslarinin yanina dogru uzatirlar,
diizlesmis kulaklar ise algilanan bir tehdit karsisinda sergilenen diismanca bir tavrin
isaretidirler. Gerginlik aninda kopeklerde goriilen bir diger tepki ise gz bebeklerinin
kiicilmesi ve kaslar1 ¢atilmig gibi goriinmelerine sebep olan bir surat ifadesinin
sergilenmesidir. Bu ifade kopegin tehditkar bir tutum sergiledigini bildirirken benzer bir
gerginlik durumda “balina g6zii” adi verilen ve kafa derisinin geriye ¢ekilmesi sonucu
gozlerdeki beyaz alanin gériinmeye basladig1 korku ifadesini andiran bir surat ifadesi de
gerilen kopeklerde goriilebilir. Kopeklerin dudak ve kuyruk hareketleri de duygu
durumlarinin anlagilmasi konusunda 6nemli unsurlardir (Handelman, 2012). Bobo isimli
antropomorfik karakter de duygu aktarimi konusunda gercek kopeklerle benzer bir viicut
dili kullanmaktadir fakat karakterin jest ve mimikleri karikatiirize edilerek abartilmis ve
bunun sonucunda karakterin jest ve mimikleri antropomorfize edilmis bir bicimde

cizilmislerdir.
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Bobo karakteri sinirlendiginde sahibiyle benzer bir surat ifadesiyle cizilir. Gergek
hayattaki kopeklerin gerginlik aninda kaslari catilmis gibi goriinen surat ifadeleri
abartilarak insansi1 bir ifadeyle gorsellestirilmistir. Ayrica karakter sinirli oldugunda
insanlarin yaptig1 gibi 6n kollarin1 6ne dogru uzatarak insansi bir viicut diliyle duygu
aktarimi yapabilir (Bkz. Gorsel 4.39). Karakterin viicut dili kullanim1 zaman zaman
insanlarin viicut dilleriyle benzerlik gosterse de karakter viicudunu sahip oldugu
kopeklere 6zgii fiziksel sinirlar iginde kullanmaktadir ve duygu aktarimi sirasinda yapisal

olarak insani bir 6zellik sergilemez.

Gorsel 4.39

Bobo 'nun sinirlendigini gosteren bir gorsel

O OLM YAGMURLU
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7.

GIY SUNU...
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ONU DOKANMA

Kaynak: http-80

Korku durumunda ise karakter kaslarmin ortasini havaya kaldirarak insan korkan
insanlardakine benzer bir surat ifadesiyle cizilmistir. Seving veya mutluluk hissi ise
karakterin dudaklarmin giilimseyen bir bicimde cizilmesiyle ve gergek kopeklerde
goriilen ve mutluluk bildiren bir kuyruk sallama hareketi ile gosterilmektedir (Bkz. Gorsel

4.40).
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Gorsel 4.40

Bobo karakterinin mutluluk (panel 1, 2 ve 6), saskinlik (panel 3 ve panel 4 icerisinde gérsel 3) korku
(panel 4 icerisinde girsel 1 ve 2) ve sinir (panel 4 i¢erinde gérsel 4 ve panel 5) duygularin yasarken
sergiledigi viicut dilini gosteren bir sayfa

S s e o
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BN Mo
ADANT BANA DA VERSENE
PELK..
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Kaynak: http-81

Yapisal bir antropomorfik 6zellige sahip olmayan Bobo karakteri surat ifadelerini ve
kisitl sekilde kullanabildigi beden dilini duygularini aktarmak i¢in kullanabilmektedir.

Bu 6zelligi sayesinde Bobo karakteri jestsel antropomorfik forma sahip bir karakterdir.

4.3.3 Bobo karakterinin antropomorfik karakter formu iizerinden ¢oziimlenmesi

Daha onceki iki boliimde bahsedildigi gibi DiSalvo, Forlizzi ve Gemperle’nin one
siirdiigli antropomorfik karakter formu insanlarin niteliklerine, aliskanliklarina ve sosyal
rollerine sahip antropomorfik karakterlerin sahip oldugu bir formdur. insanlara 6zgii
bireysel 0Ozellik ve sosyal dinamiklere sahip fakat insan olmayan karakterler

antropomorfik karakter formlaridir.

Altunigne yaptig1 roportajlarda Bobo’dan “En yakin arkadaslarimdan biri” tanimini
kullanarak s6z etmektedir. Bu tanimda gecen arkadaslik iliskisi seride de Bobo ve sahibi

arasinda goriilebilmektedir. Bobo’nun sahibi Sedat (yazar serideki insan ana karakter igin
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kendi adin1 kullanmamistir) siirekli Bobo ile bir diyalog halindedir. Sedat’in
sOylediklerine karsilik veren Bobo ise Sedat’a karsilik verir fakat Sedat Bobo’nun
dediklerini anlamadig1 i¢in ikili arasindaki diyaloglar tek tarafli gergeklesir. Bobo’nun
sOyledikleri seride “GAV GAV GAV” seklinde yazilan bir ses efekti ile aktarilmaktadir
ve serideki insanlar yalnizca bu sesi duymaktadirlar. Bobo’nun konusma sirasinda asil
sOyledikleri ise okurlara bir diislince balonu iginde yazilan anlagilir ciimlelerle
aktarilmaktadir (Bkz. 3.39.). Sedat ve Bobo ikilisi seri i¢inde iki tarafin da birbirini
anladig1 bir diyalog kuramasalar da ikili arasinda gegen diyalog serinin biiyiik

¢ogunlugunu olusturmaktadir.

Gorsel 4.41

Sedat ve Bobo arasinda gecen tek tarafli konugmalarin yasandigt bir sayfa
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Kaynak: http-82

Sedat, seri icinde Bobo nun yaptiklarina kizabildigi gibi basina gelen iiziicii olaylar1 da
Bobo ile paylasir (Bkz. Gorsel 4.42). Sedat’in Bobo ile olan diyalogu iki arkadas arasinda
yasanan ve kisilerin dertleserek birbirlerinin sorunlarina ¢éziimler 6nerdikleri bir dinamik
icerisinde gergeklesebilir. Bobo karikatiirlerindeki diyalogu iki insan arasinda
gerceklesen bir diyalogdan ayiran temel 6zellik ise Sedat’in sorunlart karsisinda ¢oziim

Onerisi sunan Bobo’nun Sedat tarafindan anlasilmamasidir.
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Gorsel 4.42

Sedat ile Bobo arasinda yasanan bir diyalog 6rnegi
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Kaynak: http-83

Sedat seri i¢inde Bobo’ya kdpek veya Bobo diye hitap etse de Bobo ile olan diyaloglari
sirasinda zaman zaman argoda arkadas anlaminda kullanilabilen “moruk™ kelimesiyle

hitap etmektedir (Bkz. Gorsel 4.43).

Gorsel 4.43

Sedat’in Bobo 'ya moruk kelimesiyle hitap ettigi bir karikatiir
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NERSIN KURUYBMIELERIMI ..
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Kaynak: http-84
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Bobo serisi yazar ve yazarin gercek hayattaki kopegi arasindaki canli dinamiginden
esinlenilerek ortaya ¢ikmistir. Bu nedenle Bobo ile Sedat arasindaki karakter dinamigi
gercek diinyadaki kopekler ve sahipleri arasindaki canli dinamiginin bir benzeridir.
Gergek diinyadaki kopek-sahip dinamiginden farkli olarak Bobo seri i¢cinde insansi bir
bilince sahip olan antropomorfik karakterdir. Bu nedenle gercek diinyadaki kdpeklerin
aksine sahibinin sOylediklerini insan bilincine sahip bir canli gibi anlayabilir ve insan
bilinci ile sahibine cevap verebilir. Sahibi Bobo’nun sdylediklerini anlamadig i¢in ikili
arasinda yasanan diyaloglar tek tarafli olsalar da ikili arasindaki insan arkadasligi benzeri

sosyal dinamik seri boyunca goriilebilmektedir.

Sedat karakterinin hayatinda yakin bir arkadas roliinde bulunmasi o6zelligi Bobo
karakterinin sahip oldugu antropomorfik karakter formunun 6zelligidir. Bu nedenle Bobo

karakteri antropomorfik bir karakter formudur.

4.3.4 Bobo karakterinin bilincli antropomorfik form iizerinden ¢6ziimlenmesi

Daha onceki iki boliimde bahsedildigi gibi DiSalvo, Forlizzi ve Gemperle’nin one
stirdiigii bilingli antropomorfik form insan bilincine sahip karakterlerin sahip oldugu bir
antropomorfik formdur. Bu forma sahip antropomorfik karakterler insan gibi diistinebilen

karakterlerdir.

Bobo serisinin ana karakteri olan Bobo isimli kopek sahibi Sedat ile dogrudan anlasilir
bir diyalog kuramasa da karakter insan benzeri bir bilingle anlasilir diisiinceler olusturma
yetisine sahip olan bir karakterdir. Seri i¢indeki karakterlerin yalnizca “GAV GAV GAV”
olarak duyabildigi sekilde konusan Bobo, sahibi Sedat ve diger insanlarin kurdugu
climleleri anlayip onlara anlasilir sekilde cevap verebilmektedir (Bkz. Gorsel 4.44).
Bobo’nun verdigi cevaplar serideki karakterler tarafindan anlasilmasalar da okurlara

diisiince balonu igerisinde verilen metinlerle aktarilirlar.
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Gorsel 4.44
Bobo 'nun etrafinda konusan insanlari anladigi ve onlara cevap verdigi bir karikatiir
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Kaynak: http-85

Bobo karakteri, insan ciimlelerini anlayabilmesinin yani sira kendisine komut verildigini
ve ask ile mizah konseptinin varlifindan haberdar olan bir karakterdir. Asagidaki
karikatiir sayfasinda (Gorsel 4.45) Bobo kendisine yaklasan bir kadinin farkina varir
sevinir. Kadindan uzun sac¢li adam olarak bahseden Bobo (Bobo karakteri insan
cinsiyetlerini karistirabilmektedir) kadinin otur komutu iizerine oturur ve “Otur denince
oturuyorum kalk denince kosuyorum.” der. Kadin Bobo’nun dediklerini anlamasa da
Bobo’nun kurdugu bu ciimle karakterin ona verilen komutlar1 (zaman zaman yanlis olsa
da) anlayabildigini gostermektedir. Karikatiiriin devaminda kadindan sevgi ve ilgi goren
Bobo, Sedat’in kendisini gotiirmeye calismasi iizerine uzun saglh adamla gitmek istedigini
ve adamin ona asik oldugunu sdyler. Kadimin cinsiyetini karistirsa da Bobo karakteri
sevildigini anlayabilen ve agk konseptinin varligindan haberdar bir karakterdir. Sayfanin
son iki panelinde ise Sahibi ile gitmeme konusunda israr etmeye devam eden Bobo
sahibinden yedigi bir tokat sonucu sahibinin arabasina biner ve “Adam da hi¢ sakadan
anlamiyor.” seklinde sdylenir. Bu climle Bobo karakterinin mizah konseptini anladigini

ve saka yapabildigini gostermektedir.
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Gorsel 4.45

Bobo karikatiirlerinden bir sayfa
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Kaynak: http-86

Bobo karakteri c¢evresindeki insanlari anlayabilen ve anladiklar1 karsisinda okurlar
tarafindan anlasilabilen ctimlelerle karsilik verebilen bir karakterdir. Karakter insanlara
anlayabilmesi ve insani bir bilingle diisiince olusturabilmesinin yani sira insan iligkilerin
goriilen agk ve mizah gibi konseptleri kavrayabilmesiyle kdpeklerde var olmayan insansi
bir bilincin 6zelliklerine sahip bir karakterdir. Sahip oldugu bu 6zellikler sayesinde Bobo

karakteri bilingli antropomorfik forma sahip bir karakterdir.

Genel olarak degerlendirildiginde ele alinan tiim Orneklerin antropomorfik 6zellikler
tagidiklar1 goriinmektedir. Ancak dikkat ¢ceken nokta serilerdeki karakterlerin hepsinin
hayvan temelli antropomorfik karakterler olmalaridir. Oysa Tiitk mitolojinde,
efsanelerinde ve kiiltiirel kaynaklarda bu konuda kaynak olusturabilecek ¢ok fazla 6rnek
bulunmaktadir fakat bu tiir 6rnekler devam eden Tiirk ¢izgi roman serilerinde hayvan
temelli Orneklere kiyasla daha kisithh kullanilmiglardir. Bitki temelli antropomorfik
karakter ornekleri ise serilesmis eserlere kullanilmamistir. Bu ¢alismada analiz edilen

antropomorfik karakter formlar1 dikkate alinarak elde edilen bulgular 1518inda Tiirk ¢izgi
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romani i¢in yeni bir eser liretmek ve bu eserde Tiirk ¢izgi romaninda siklikla kullanilan
hayvan temelli antropomorfik karakterlere alternatif olusturabilecek hayvan temelli
olmayan antropomorfik karakter 6rnekleri ortaya koymak amaglanmaktadir. Calismanin
bundan sonraki boliimiinde bitki ve var olmayan canlilara dayali antropomorfik
karakterlerin yer aldigi bir ¢izgi roman uygulamasinin asamalari ayrintili olarak

anlatilacaktir.
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5 KAVAGIN YOLCULUGU iSIiMLI CiZGi ROMAN UYGULAMASI

Literatiir ¢calismas1 ve ardindan ¢izgi roman analizleri sonrasi elde edilen verilerden yola
cikarak bu calismada ¢izgi roman iiretim siirecleri takip edilerek 41 sayfalik Kavagin
Yolculugu isimli, ana karakteri bitki temelli antropomorfik karakter olan ve dijital olarak
cizilen bir ¢izgi roman uygulamasi ve kesme-¢ikarma (cut-out) teknigi ile iiretilen bir
animasyon uygulamasi tiretilmistir. Cizgi roman uygulamasi sirasinda takip edilen ¢izgi

roman Uretim siireglerinde asagida listelenen basamaklar takip edilmistir:
1. Hikaye olusturma ve senaryo yazimi
2. Sayfa diizeni ve panellerin planlanmasi
3. Karakter ve mekanlarin tasarlanmasi
4. Eskiz ¢izimlerin yapilmasi
5. Dijital ¢inileme (temizleme)
6. Metinlerin eklenmesi

Kavagmin Yolculugu isimli ¢izgi romanin yapim asamalari ve adindan {iretilen animasyon

uygulamasinin iiretim siireci agagida verilen basliklarda detayl olarak agiklanmistir.

5.1 Kavagin Yolculugu isimli Cizgi Roman Projesinde Hikdye Olusturma ve

Senaryo Yazim Siireci

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi roman projesinin ilk asamasinda projenin hikayesi i¢in
Tiirk ve diinya mitolojisinde bitkileri temel alan anlatilar ve genel Tiirk tarithinde
bitkilerin toplum hayatindaki islevleri ve sembolik degerleri {lizerine literatiir taramasi
yapilmis ve yapilan taramalar sonucunda elde edilen bilgilerle bitki temelli antropomorfik
karakterlerin 6n planda oldugu bir hikayenin tretmani yazilmistir. Yazilan tretman
sonrasinda ¢izgi roman yapimina uygun sekilde senaryolastirilarak sayfa ve panellere

boliinerek daha detayli bir sekilde yeniden yazilmistir.

5.1.1 Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi roman projesinde hikiye olusturma siireci

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi roman projesinin tiretim siirecinin ilk agamasi olan hikaye

olusturma siirecinde ilk olarak ¢izgi romanda kullanilacak olan antropomorfik
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karakterlerin tiirleri belirlenmistir. Cizgi romanda kullanilacak antropomorfik karakter
tirleri belirlenirken Tiirk ¢izgi romanlarinda siklikla kullanilan hayvan temelli
antropomorfik karakter Orneklerine alternatif karakter ornekleri ortaya koyma amaci
dogrultusunda hayvan olmayan antropomorfik karakter tiirleri {izerine arastirmalar
yapilmis ve yapilan arastirmalar sonucunda Tiirk ¢izgi romanlarinda 6rnegi bulunmayan
bitki temelli antropomorfik karakter tiirliniin ¢izgi romanda uygulanacak temel
antropomorfik karakter tiirli olmasi1 kararlastirilmistir. Projede uygulanan bitki temelli
antropomorfik karakterlerin yani sira var olmayan canlilara dayali antropomorfik karakter
tiriindeki canlilar da Tirk mitolojisindeki anlatilar temel alinarak projede

uygulanmislardir.

Projede bitki temelli antropomorfik karakterin uygulanmasina karar verildikten sonra
bitkilerin sembolik degerleri lizerine arastirmalar yapilmistir. Yapilan arastirmalar ve
hikdyenin ana konusu {izerine yazilan 6n taslaklar sonucunda ‘tarihsel fantastik kurgu’
tiriinde bir anlatima sahip olan Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanin hikayesi

olusturulmustur. Olusturulan hikayenin tretmani su sekildedir:

“Babasinin 6liimii sonucu aile meslegi olan odunculugu devralan 16 yasindaki Uraz, odun
kesmek i¢in gittigi evinden uzak bir kavak ormaninda o ormanda yasayan Yelbegen
tarafindan 6ldiiriiliir. Uraz’1n 6lii bedenin yaninda duran ve yeniden dirilmenin sembolii olan
bir kavak agaci ise Uraz’m 0lii bedenini sararak kendisine Uraz’in formunda bir beden
olusturur. Bu kavak agaci Uraz'in babasiyla birlikte diktikleri ve baktiklar1 bir kavak agacidir.
Kavaktan olusan bu beden kendini Uraz sanmaktadir ve tek hatirladigi sey evinden uzakta
bir ormanda kayboldugudur. Kendisinin Uraz oldugunu diisiinen bu canli, kafas1 karigik

sekilde ailesinin evine donmek i¢in yola koyulur.

I1k basta ne yone gitmesini gerektigini hatirlayamayan Uraz, ormanda yiiriimeye baslar. Kisa
bir siire ormanin sinirina ulagan Uraz ileride akan bir derenin yanindaki biiyiik bir incir agaci
altinda oturan bir ¢ift goriir. Yol sormak i¢in ¢ifte yaklasmak isteyen Uraz’t goren ¢ift
cigliklar atarak kagmaya baslarlar. Ne oldugunu anlayamayan Uraz, olayin iizerine elini
yiizlinii yikamak i¢in incir agacinin yanindaki etrafi nergis ¢igekleriyle kapli dereye dogru
ylirlimeye baslar. Bu sirada arkasindan gelen bir sesle irkilir. Ses, Uraz’a evden ¢ok uzakta
oldugunu sdylemekte ve ona eski dostum diye hitap etmektedir. Uraz, sesin nereden geldigini
anlamak i¢in etrafina bakmaya baglar fakat etrafta kimse yoktur. Sesi hayal ettigini diisiinerek
derenin kenarina egilir fakat ses tekrardan konusmaya baglar. Ses, Uraz’in onu tantyamamast
karsisindaki saskinligini dile getirir ve gozlerinin tekrardan acilmasi i¢in ona bir hediye
verecegini sOyler. Sesin kaynagini gérmek igin tekrardan etrafina bakmaya baslayan Uraz,
yanindaki dev incir agaci disinda bir sey goremez. Tekrardan konusan ses Uraz’a

yaklagmasini ve dallarindan en bereketli gdriinen meyveyi koparip yaninda tagimasini ve
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yolculugunun sonuna kadar bu meyveyi yememesini sdyler. Sesin incirden geldigini fark
eden Uraz incire yaklagir ve dallarina bakmaya baglar. Bu sirada incirin dallarinda asils,
neredeyse kiigiik bir elma biiyiikliigiinde parlak bir incir goriir. Sagkinlikla incire uzanip onu
dalindan koparan Uraz etrafinda bakip onunla konusan sese istedigini yaptigini, simdi ne

yapmasi gerektigini sorar fakat sesi tekrardan duyamaz.

Olanlara anlam veremeyen Uraz daldan aldig1 inciri ¢antasina koyar. Uraz’m inciri ¢gantasina
koydugu sirada arkasindan gelen bir sesle nergis ¢igeklerinin ortasinda aniden beliren ve
sudaki yansimasini izlemekte olan bir adami fark eder. Uraz, yabanciya nerede olduklarini
sormak icin seslenir fakat yabanci Uraz’i susturarak dikkatini dagitmamasimi ve sudaki
yansimay! bozmamasint soyler. Sudaki yansimasindan gozlerini ayirmayan adam eliyle
arkadaki yolu gostererek yoldan gelenleri rahatsiz etmesini, gelen kisilerin siirekli yiizlerini
yikamak i¢in dereyi ziyaret ettiklerini ve suyu dalgalandirarak adamin manzarasini
bozduklarini sdyler. Adamin isaret ettigi yone bakan Uraz, bir kagni lizerinde yolculuk yapan
iki adam goriir. Dere kenarindaki adama tesekkiir eden Uraz kagni {izerinde yolculuk eden

insanlara dogru kosmaya baslar.

Kagni tizerindeki adamlara durmalart i¢in seslenerek onlara dogru kogmaya devam eden Uraz
adamlarin dikkatlerini ¢ekmeyi basarir. Kagnidaki adamlar Uraz’in ilk karsilastigi ciftin
aksine onu goriince korkup kagmazlar, bunun yerine ona nasil yardimci olabileceklerini
sorarlar. Uraz, onlara kayboldugunu ve yasadigi evi tarif ederek oraya doniis yolunu aradigini
soyler. Uraz’1n tarif ettigi evin yerini bilmediklerini s6yleyen adamlar Uraz'1 yakinlardaki bir
kervansaraya yol sormasi igin gotiirmeyi teklif ederler. Adamlara tesekkiir eden Uraz,
kagninin {izerine ¢ikar ve adamlara isminin Uraz oldugunu sdyler. Kagniyi siiren adam da

kendi isminin Bali Celebi, arkadasinin isminin ise Hac1 Ivaz oldugunu sdyler.

Yolculuk sirasinda uyuyakalan Uraz, tanidik bir sesin ona seslenmesiyle uyanir. Ses, Uraz'in
annesine aittir. Annesinin sesini duyan Uraz heyecanla kagnidan atlayip ormanda sesin
geldigi yone dogru kosmaya baslar. Bu sirada arkasindan kalan adamlar onu durmasi igin
uyarmaya calismaktadirlar fakat Uraz onlari dinlemez. Ormanin igine giren Uraz bir anda
kargisinda annesini goriir. Tam ona sarilacakken kagnidaki adamlar Uraz’a yetisirler ve ona
durmast i¢in bagirirlar. Adamlarin tepkisini anlayamayan Uraz arkasina doner ve neden
durmasi gerektigini sorar. Hac1 Ivaz, Uraz'a karsisindakinin bir Azmig oldugunu ve oradaki
ii¢ kisiden en az birinin gdzlerini Azmig {izerinde tutmasi gerektigini sdyler. Haci Ivaz,
Azmig’m onlari takip etti§inden incir agacindan bu yana siiphelendigini séyler. Uraz, Ivaz'm
sacmaladigini diistinlir fakat arkasina dondiigiinde annesi gibi goriinen yaratigin kadin erkek
karisimi karanlik bir varlik oldugunu goriir. Ortaya ¢ikan varlik Uraz’1 kavak ormanindan bu
yana takip etmektedir. Yalnizken onu yakalama firsati bulamamais, bu sebeple annesinin sesini
taklit ederek onu kendine ¢ekmeye caligmistir. Foyasi ortaya ¢ikan Azmig sinirlenir ve
kagmak igin hamle yapar. Azmi¢’m hamlesi [vaz'in attig1 bir baltayla yarida kesilir. Balta
Azmig'a saplanir fakat ona ciddi bir zarar veremez. Azmig sinsi bir giiliimsemeyle baltay1

gdgsiinden ¢ikarir ve baltay1 ivaz’in arkasinda duran Celebi’ye firlatir. Atilan balta yiiziinden
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herkes gozlerini Azmig'tan ayirir ve baltaya bakarlar. Bu durumdan istifade eden Azmig
Uraz"1 yakalar fakat Uraz'a temas ettigi anda elleri yanmaya baslar. Azmig, herkesin gozleri
oniinde kiile doniislir. Azmi¢'in att1g1 balta ise Celebi'nin hayati organlarini 1skalamis fakat
koluna saplanmistir. Uraz ve Ivaz, Celebi’nin yarasmi sararlar ve grup yardim bulmak ve

Uraz'in yol sormasi igin kervansaraya gitmeye devam ederler.

Grup kervansaraya ulastiginda Uraz, ona yardimci olan adamlar ile vedalasir ve yardimlari
icin tesekkiir eder. Kervansarayin kapisindan giren Uraz konusacak birilerini ararken
karsisina bir tiiccar ¢ikar. Tiiccar, Uraz’a satig yapmaya calisir, Uraz ise adama yalnizca bilgi
istedigini sdyler. Adam Uraz’a istedigi her seyi soyleyebilecegini fakat bunun i¢cin 6deme
alacagim soyler. Uzerinde parasi veya takas edecek bir esyasi olmayan Uraz’in aklina incir
dalindan aldig1 meyve gelir. Adamla pazarlik etme diisiincesi ile meyveyi tiiccara gostermek
isteyen Uraz, elini incirin bulundugu ¢antaya dogru gétiiriir. Uraz’in eli incire ulagamadan
Uraz’in dikkati yapmak {izere oldugu seyi yapmamasini sdyleyen bir kadinin sesiyle dagilir.
Uraz, sesin geldigi yone baktiginda giillerle kapli bir tag giyen yirmili yaslarda giizel bir
kadmn goriir. Kadin, Uraz’a elini cebinden ¢ekmesini ve yanma gelmesini soyler. Uraz’in
kargisindaki tiiccarin kafasi karismistir. Uraz’in nereye baktigini anlayamaz ve ona ne
oldugunu sorar. Tiiccarin saskin bakiglar esliginde Uraz, tiiccari terk eder ve kadmin yanina

gider.

Kadin, samimi bir tavirla Uraz’in gdziine tanidik goriindiigiinii sdyler ve Uraz’1 cebindeki
tilsim1 asla kaybetmemesi i¢in uyarir. Uraz, kadinin cazibesine karsi koyamaz ve onun kadar
giizel bir kadmin burada ne aradigimi sorar. Kadinin cebindeki inciri nereden bildigini
sorgulamay1 bile diigiinmemistir. Kadin giilimseyerek i¢inde bulunduklari kervansaraym
bilginin ve kiiltiirin aktarim yeri oldugunu, ayrica sevgililerin ve kalbi kiriklarin yollarinin
burada kesistigini sdyler. Gel zaman git zaman buradaki kalbi kiriklar1 haberleri olmadan
sevgiye ulastirdigini, sevgiye ihanet edenlere ise dikenlerini batirdigini séyler. Kadinin
cazibesinden gozlerini alamayan Uraz’in akli, kadinin doniip ona neden burada oldugunu
sormasiyla geri gelir. Kendini silkeleyen Uraz kadina sadece ailesinin evinin yolunu aradigini
soyler. Kadin Uraz’a ailesini sorar. Uraz, kadina babasimin gecen yil 6ldiigiinii, annesine
gecim saglamak igin aga¢ kesmeye gittigi kavak ormaninda kayboldugunu ve eve donmek
istedigini sdyler. Kadin, giilimseyerek Uraz’a ismini sorar. Uraz, kadina ismini sdyler ve
kadin anlamim sorunca Uraz, adinin talih anlamina geldigini ve ailesi yillarca ¢ocuk sahibi
olamayinca dogan tek ogullara bu ismi verdiklerini sdyler. Kadm giilimseyerek Uraz’a
evinin yolunu bulmasi i¢in ona yardimi olabilecek birini tanidigmmi ve Uraz’1 o kisiye
gotiirecegini soyler. Kadma tesekkiir eden Uraz ona ne isimle hitap edebilecegini sorar.
Kadin, en sevgi dolu divan sanat¢ilarinin ona Verd ismiyle hitap ettiklerini, Uraz’in ise ona

Gonca ismiyle hitap edebilecegini sdyler.

Gonca ve Uraz kervansarayin yakinindaki bir ormana dogru yola koyulurlar. Gonca, Uraz’in
onilinden emin adimlarla karanlik ormanin igine yiirimektedir. Durumdan huzursuz olan Uraz

kadina yoldan emin olup olmadiginmi sorar. Uraz kadini sorguladig: sirada aniden agik bir
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alanda durduklarii fark eder. Elma agaglar1 sarili bu alan, Uraz i¢in biiyiilii bir yer gibi
goriinmektedir. Gonca, bu alanin ortasinda durmaktadir. Merakla etrafina bakan Uraz,
Gonca’ya neden orada olduklarini sorar. Gonca ise Uraz’a yardimct olacak kiginin burada
zaman gecirmeyi sevdigini ve her an ortaya ¢ikabilecegini sdyler. Hala etrafina bakmakta
olan Uraz kafasin1 Gonca’ya dondiirdiigiinde Gonca’nin gitmis oldugunu, yerde ise bir giil
yi1gin1 durmakta oldugunu fark eder. Uraz, Gonca’y1 gérme umuduyla etrafa seslendigi sirada

elma agaclarinin arasindan ona bakmakta olan bir cocuk goriir.

Cocuga kars1 nazik bir hareketle ona zarar vermeyecegini anlatmaya calisan Uraz’in sozi,
cocugun lafa girmesi ile kesilir. Cocuk, Uraz’a onu ve Gonca’y1 bir arada gormeyi
beklemedigini sdyler. Gonca'nin adin1 duyan Uraz ona yardimci olacak kisinin karsisindaki
¢ocuk oldugunu anlar. Cocukla konusmak i¢in agzini agtigi sirada gocuk Uraz’1 bir yerlerden
tanidigint diislindiiglinii séyler ve ona adinin Populus olup olmadigmi sorar. Uraz ise
kendisinin Ecevit oglu Uraz oldugunu ve annesi Umay’in yanina donmeye ¢alistigini soyler.
Uraz’m ailesinin adint duyan ¢ocugun gozleri bir anda biiyiir ve ¢ocuk, Uraz’in ailesini
tanidigini, Uraz’n ailesinin yaklagik yirmi sene kadar 6nce ¢ocuklari olmadigi i¢in kendisine
gelip meyvelerinden topladigint soyler. Bunu duyan Uraz on yasindan biiyiikk olamayacak
¢ocuga bakar ve sdylediginin miimkiin olmadigini sdyler. Cocuk ise alayci bir giilimsemeyle
Uraz’a doniip goriiniisiin aldatict olabilecegini sdyler. Uraz, ¢ocugun dediklerine anlam
veremez ve tekrardan ailesini tantyip tanimadigini sorar. Kiigiik ¢ocuk tekrardan Uraz'in
ailesini tanidigini sdyler ve onlara ulagsmasi i¢in Uraz’mn onu takip etmesini ister. Gozlerini
deviren Uraz yasadiklarindan yorgun diigsmiistiir ve ¢ocukla tartisacak enerjisi kalmamustir.
Cocuga onu takip edecegini sdyler ve ¢ocuga ismini sorar. Cocuk, Uraz’a giilimseyerek
bakar ve adimnin Alma oldugunu ama Uraz’in bunu zaten bildigini sdyler. Alma ve Uraz

ormanda ilerlerken Gonca arkalarindan endiseyle izlemektedir.

Yolculuk sonunda Alma ve Uraz ormanin sinirina ulagirlar. Alma, Uraz’a doniip geldiklerini
sOyler. Uraz ise tam Alma’ya kars1 ¢ikacakken uzakta ailesinin evini goriir. Ailesinin evini

bulmanin sevinciyle Alma’y1 arkasinda birakan Uraz eve dogru kogmaya baslar.

Evin kapisina yaklastigi sirada arkadan uzanan bir el Uraz't durur. Bu el Gonca’ya aittir. Bir
anda Gonca'y1 goren Uraz sasirir ve ona nereden geldigini sorar. Gonca'nin samimi ve sakin
kisiliginin yerini hiiztinlii bir Gislup almistir. Gonca, Uraz'in neden tanidik geldigini anladigini
ve ona inciri yemesi gerektigini soyler. Bu kez Gonca’nin inciri nereden bildigini soran
Uraz’a karsilik Gonca, Uraz'a israr eder ve Alma'nin Uraz’a Populus diye seslenmesi {izerine
taglarin yerine oturdugunu, Uraz’in inciri yediginde her seyi anlayacagini sdyler. Gonca’nin

ona sicak davranmasinin verdigi giiven duygusuyla Uraz, incirden aldig1 meyveyi yer.

Incirin meyvesini yedigi anda Uraz’in gozleri sonuna kadar agilir kendisinin aslinda ne tiir
bir varlik oldugunu fark eder. Insan gériintiisii yerini agac gévdesiyle kapli bitkisel bir varliga
birakir. Varlik, Ecevit oglu Uraz’in aga¢ kesmeye gittigi kavak ormaninda yasayan bir

Yelbegen tarafindan 6ldiiriildiigiinii hatirlar. Gergek Uraz’in babasi ise yillarca aile meslegi
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olan odunculuk icin o kavak ormanina gelmis, higbir zaman ihtiyacindan fazlasin1 almamis
ve ormana saygili davranmistir. Her sene kazandig1 paradan biriktirmis ve kestigi agac sayisi
kadar yeni fidan ekmistir. Yelbegen ise bencilce ormandaki agaglari kiran ve onlar1 yerinden
soken bir canlidir. Bu canlinin kavaklara saygi duyan Ecevit’in oglunu 6ldiirmesi kavaklar
sinirlendirmistir. Uraz’in son anlardaki korkusu ve ¢ocuklugundan beri baktig1 ve altinda

61diigli kavagin siniri ise ortaya kendisini Uraz sanan bitkisel bir varlik ¢ikartmistir.

Kendisini Uraz sanan bitkisel varlik yasananlar1 anlamasi iizerine sakin bir tavra biiriiniir.
Gonca endiseli bir sekilde varliga Uraz diye hitap eder ve ona iyi olup olmadigin1 sorar. Varlik
Gonca’ya doner ve ona aslinda tam olarak Uraz olmadigini, 6len ¢ocugun yalnizca anilarina
ve bu sebeple ruhunun bir kopyasina sahip oldugunu sdyler. Bu durum kisiligini ve bedenini
olusturan kavak tarafinin goriisiine bulut diisiirmiistiir ve normal insanlarin onu bir agag
canavari olarak algilamasina neden olmustur. incirin meyvesi ise onun diger bitkilerle olan
iletisimini geri agmig ve agac¢ kapli fiziksel bedeninin goriintiisiinii diger insanlardan
gizlemistir. Incirin biiyiisii incir agaci iizerinde etkili olmadig1 iginse inciri insan formunda

gormemistir.

Varligin yolculugunun asil amact ise Uraz’in bedenini ailesine geri getirmektir. Kavak
agacigiyla kapli govdesinin altinda bunca zamandir Uraz’m 6lii bedenini tagimaktadir. Varlik
Gonca’ya arkasini doner ve aile evinin kapisini galar. Kapiya Uraz’in annesi ¢ikar. Kadin
Gonca’y1 goremez fakat karsisinda dikilen bitkisel varligin Uraz oldugunu kisa siirede fark
eder. Basta varliktan korkan kadin onun oglunun bir pargast oldugunu anlayinca varliga
sarilir ve gozyaslarma bogulur. Artik kendine Populus olarak hitap etmekte olan varlik
aglayan kadina oglunun bagina gelenleri anlatir ve iizgiin oldugunu soyler. Kadina oglunun
kavak bedeninin i¢inde huzurla uyudugunu ve ona ve kadina son bir hediye birakmak
istedigini soyler.

Populus, evin yanina dogru yiiriir ve genis bir boglukta durur. Agag bedeni yavas¢a doniisiim
gegirmeye baglar ve Populus, kisa bir siirede 30 metrelik bir kavak agacina doniisiir. Uraz’in
annesinin goremedigi Gonca ise hafif bir giilimseme ve tek bir el hareketi ile agacin etrafini
giiller ile sarar. Kafasini kaldirarak uzun agaca bakar ve son bir giilimseme ile yeniden
goriigmelerini umarak eski dostu olarak hitap ettigi varliga veda eder. Gonca’nin bedeni
giillere doniisiir ve agacin etrafindaki esinti ile ugarak uzaklasir. Geride sadece Uraz’in annesi

ve dev bir kavak agaci kalmustir.”

Hikayede yer alan karakterlerin antropomorfik bitkiler olmas1 ve bu bitkilerin karakter

ozelliklerinin Tirk tarithindeki bitkilerin sembolik degerlerinden yola ¢ikilarak yazilmis

olmasindan yola ¢ikilarak anlati i¢in tarihsel fantastik kurgu tiiriinde se¢ilmistir. Anlatinin

tarihsel olmasinda etkili olan bir diger unsur ise projenin karakter tasarimi siirecinde tarihi

kisilerin referans olarak kullanilmasidir. Tarihi kisileri temel alan referanslar

dogrultusunda anlatiya Hac1 Ivaz ve Bali Celebi isimli meslek olarak demir ustasi olan
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iki karakter eklenmistir. Bu karakterler, gercekte 14. Yiizyilda yasamis olan ve 6ldiikten
sonra Tiirk g6lge oyunlarinin {inlii karakterleri ‘Hacivat ve Karagdz’ karakterlerine esin
kaynag1 olan Hac1 Ivaz ve Bali Celebi isimli kisilerden esinlenilerek tasarlanmislardir.
Hikayenin gegtigi donem ise anlatida belirtilmemistir fakat konsept tasariminda Selguklu
Doénemi’nden erken modern doneme kadar siiren bir zaman dilimindeki Tiirk estetigi

kullantlmistir.

Hikayenin ana karakteri Uraz’in aile yapisi ve mesle8i ise hikdyenin anlatisini
gliclendirmek i¢in se¢ilmistir. Uraz’1n aile mesleginin odunculuk olmasi kararlastirilirken
anlatida Uraz’in bedeninin insan 6zellikleriyle canlanan bir kavak agaci tarafindan evine
gotiiriilecek olmasindan yola ¢ikilmistir. Uraz’in bedenini eve gdtiirmesi igin segilen
kavak agaci ise kavak agaglarinin 6liimiin ve yeniden dogusun sembolii olmasindan yola
cikilarak segilmistir (Tosun, 2021). Uraz ve babasinin aga¢ keserek gegimlerini
saglamalar1 fakat yasayan agaclara zarar vermemeleri kestikleri agaglarin yerine yeni
fidan dikiyor olmalar1 kararlagtirilirken hikdyede Uraz’in ailesi ve Uraz’in 61diigli orman
arasinda pozitif bir iliski olusturmak amac¢lanmistir. Hikdyede Uraz’in bedenini annesine
teslim eden kavak agac1 Uraz’in gengken diktigi bir kavak agacidir ve bu dinamik gergek
ana karakter olan Populus (Latincede kavak agaci) ve tagidigi Uraz arasinda anlatinin
basinda yasanan olaylar gerceklesmeden Oncesine dayanan bir bag olusturmaktadir.
Uraz’in babasimin 6liimii ise hikayede karakterin annesi ile olan bagina vurgu yapmak
amaciyla kullanilmigtir. Karakterin 6ldiigii ormanda tek basina olmasi ise babasinin

6lmiis olmas1 ve annesine bakmak gorevinin Uraz’a kalmis olmasinin bir sonucudur.

Hikayenin bagsinda gercek Uraz’i oldiiren Yelbegen ve Uraz’in 6ldigl kavak ormant
arasindaki iliski mitolojik metinlerden yola cikilarak yazilmistir. isim olarak Yelbegen,
kot ruh anlamina gelen ‘yel’ ve iri, kocaman anlamina gelen ‘begen’ kelimelerinin
birlesiminden tiiremektedir. Varliga bu ismin verilmesinde aga¢ motifinin Tiirk
mitolojisinde 6nemli olmasi ve Yelbegenlerin yasadiklar1 ormanlardaki agaglara zarar
vermeleri temel alinmistir. Mitolojide Yelbegenler kavak ormanlarinda yasar ve
yasadiklar1 ormanda iizerlerine oturduklar1 kavak agaclarimi agirliklarn ile biikerek
agaclara zarar verirler. Bu nedenle ormanda egri bir kavak agaci goriildiiglinde o agaci
Yelbegen’in biiktiigline inanilmaktadir (http-87). Yelbegen’in kavak ormanlarina zarar
vermesi ve ormana fidan diken Uraz’1 61diirmesi Uraz’1n kiiclikken diktigi kavak agacinin

canlanmasinda etkili olmus olaylardir.
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Canlanan kavak agacinin Uraz’in bedenini evine ulastirmak igin ¢iktig1 yolculukta
yaninda tasidig1 ve incirden aldigi tilsim incir agacinin sembolize ettigi bolluk ve bereketi
temsil etmektedir. Incir agaci, bolluk ve bereketin yani sira dini anlam da tasiyan bir
bitkidir. Adem ve Havva viicut boliimlerini incir yapragi ile orterek gizlemislerdir. Ayrica
incir agac1 oliimsiizliigiin de semboliidiir (Giiltekin, 2008). Ote yandan incir varlk,
yasam, gli¢, verimlilik, bolluk, bereket, bilgelik, aydinlik ve cinsellik gibi kavramlari da
sembolize eden bir agactir (Kogak, 2011). Bilgelik sembolii olan incir hikayede kendisini
Uraz sanmakta olan Populus’un ger¢cek dogasini ilk fark eden karakterdir. Populus’un
hikayede karsilastigi ilk karakterler ise geng bir ¢ifttir fakat ¢ift Populus’u gordiiklerinde
korkup kagarlar. Ciftin korkup kagmasiyla kendisini Uraz sanan Populus’un insan dis1 bir
goriinlime sahip olduguna vurgu yapmak amaglanmistir. Populus’un insan dis1 formu,
Populus’un kendisini Uraz sanmasindan yola c¢ikilarak hikdyenin sonuna kadar
okuyucudan saklanmig ve okurlarin Populus’un yasadiklarini onunla ile ayni anda
Ogrenmesi amaciyla karakter hikdyenin basinda ger¢ek Uraz’in formunda

gorsellestirilmistir.

Populus’un incir tarafindan taninmasi ve konusan inciri duyabilmesi ise karakterin gercek
dogasi sayesinde yasanan olaylardir. Incir, goriintiisii sayesinde Populus’u tanir, Populus
aslinda bir bitki oldugu i¢in inciri duyabilmektedir fakat hikayenin bu noktasinda ana
karakter bitkileri insan formunda gérememektedir. Bu durum incirden aldig1 bir tilsimla
degisir. Hikayeye gizem eklemek amaciyla eklenen incir tilsitmimin hikayedeki
fonksiyonu ise Populus’un diger bitkileri insan gibi gormesini saglamak, insanlarin
Populus’u Uraz gibi gérmelerini saglamak ve Populus’u olas1 tehlikelerden korumaktir.
Bu tilsimin incir tarafindan verilmesinde incir agacinin bolluk ve bereketi temsil etmesi
onemli bir unsurdur. Ote yandan incirin tilssmi Adem ve Havva’nin viicut béliimlerini
saklamak i¢in kullandig1 incir yapragiyla benzer sekilde Populus’un ger¢ek formunu
insanlardan saklamaktadir. Incirin bilgelik ve aydmnligi temsil ediyor olmasi incir
tilssmmin  Populus’un diger bitkileri insan formunda goérmesini saglamasiyla
vurgulanmistir. Incirin tilstmini almasi {izerine Populus, hemen yaninda duran
Narcissus’u (nergis) gdrebilmis ve hemen ardindan karsilastigi Bali Celebi ve Hac1 Ivaz
ile okuyucularin gordiigii gercek Uraz’in formunda tanigabilmistir. Hikdyenin devaminda
Populus’un Ivaz ve Celebi ile yolculugu sirasinda yasanan Azmig isimli mitolojik bir

canlmin saldirist ise incir tilstmi sayesinde Populus’un zarar gérmemesiyle ve ona
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saldiran Azmi¢’1n alev alarak 6lmesiyle sonuglanmistir. Bu olay incirin sembolize ettigi

giic kavramini vurgulamakta ve okurlara incir tilsiminin giictinii géstermektedir.

Azmig isimli mitolojik karakter hikayeye aksiyon eklemek ve incir tilsiminin koruyucu
gliciinii géstermek amaciyla yazilmis bir karakterdir. Tiirk ve Balkar mitolojisinde ‘Kayip
Cini’ veya ‘Yol Cini’ olarak bilinen bu yaratik belli bir goriintiisii olmayan seytani bir
ruhtur. Azmig, tek basina yola ¢ikan insanlarin pesine takilip onlar1 kagirmasiyla bilinir
(Karakurt, 2012, s. 141). Azmig isimli mitolojik canli hikdyenin basinda Uraz’1 girdigi
kavak ormaninda takip etmeye baslamis ve sonrasinda Uraz Oliip yerine Populus
gectiginde takibine devam etmistir. Karakter tek basinayken saldirma firsati bulamayan
Azmig anlatinin devaminda Populus, ivaz ve Celebi ile yolculuk ederken Uraz’in
annesinin sesini kullanarak Populus’u kandirmis ve onu tek basina ele gegirmeye
calismustir fakat Ivaz ve Celebinin miidahalesinin yani sira incir tilstminin koruyucu etkisi
sonucu Azmi¢’in plani ise yaramamig ve yaratik yanarak can vermistir. Can vermeden

once yalnizca Bali Celebi’ye hayati olmayan bir hasar verebilmistir.

Hikayenin devaminda yarali Bali Celebi yardim alabilmek i¢in ve Populus’a evinin
yolunu soracak birilerini bulabilmek i¢in Celebi ve Uraz oldugunu diistindiigii Populus’la
beraber kervansaraya gider. Kervansaray, hikayenin Selguklu Dénemi’nde gegiyor olmast
ve Anadolu Sel¢uklulari’nda kervansaraylarin 6nemli birer ticaret ve konaklama yeri
olmasi1 sebebiyle secilmistir. Ayrica kervansaray, Gonca karakterinin hikayede ilk kez
goriindiigii mekandir. Hikdyede Gonca karakteri antropomorfize edilmis giil bitkisidir.
Karakteri tanitmak i¢in mekan olarak kervansarayin se¢ilmesinde resim, minyatiir, siir ve
sarki gibi sanatlarda giiliin siklikla tercih edilmesi (Karafaki & Cetinkaya, 2016) ve
simyada bilgeligi temsil etmesi etkili olmustur (http-88). Giil, ayrica sevgi, sevgili, gilizel
ve giizellik sembolii olarak da kullanilmaktadir (Stime, 2017). Sembolize ettigi bilgelik
ve giizelligin yam1 sira Tiirk sanatinda Onemli bir yere sahip olmasi sebebiyle
antropomorfik bir giil olan Gonca hikayede farkli kiiltiirlerin bir araya geldikleri bir

mekan olan kervansarayda tanitilmistir.

Populus’un Ivaz ve Celebi’den ayrilarak Gonca ile tanismasi ardindan hikayeye tanitilan
mekan ve karakter ise Uraz’in ailesinin geg¢miste yasadiklari sorunlarla
iliskilendirilmistir. Anlatida evinin yolunu Gonca’ya soran Populus, Gonca tarafindan
etrafi elma agaclar1 ile kapli genis bir alana gotiiriiliir. Gotiiriildiigli mekana Gonca

tarafindan yalniz birakilan Populus kisa bir siire sonra Alma isimli karakterle tanisir.
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ma, elma meyvesinin antropomorfik temsilidir ve Uraz’in ailesini taniyan bir
Alma, el y t fik t lid Uraz’ | tantyan b

karakterdir. Alma ismi ise elmanin Eski Tiirk¢e ’deki karsiligidir.

Tirklerde 6nemli bir meyve olan elma agaci ve kisirlik arasinda eski anlatilara dayanan
bir iliski bulunmaktadir. Ornegin Manas Destani i¢inde Yakup Han’in, cocugu olmayan
karis1 i¢in “Gidip elma agaci altinda yuvarlanmiyor” diyerek sikayet ettigini anlatan bir
yazi ge¢mektedir. Anadolu masallarinda ise ¢ocuklar1 olmayan c¢iftlere bir dervis veya
hizir tarafindan elma yemeleri 6giitlenmektedir (Ogel, 1971, s. 474). Alma karakteri de
Uraz’m ailesi ile Uraz dogmadan 6nce ‘tanigsmis’ bir karakterdir. Hikdyede Populus’un
sonradan 6grendigi lizere Uraz’in ailesi ge¢miste ¢ocuklart olmadigr igin sikintilar
yasamis ve Anadolu masallarindaki anlatiyla benzer sekilde careyi elmada aramislardir.
Bunun sonucu olarak Alma, Uraz’in ailesini taniyan bir karakterdir ve Populus’a
annesinin evini bulma konusunda yarimci olmustur. Ayrica Alma, kendisini Uraz sanan
Populus’un gercek dogasi hakkinda siiphelenmis ve ona adinin Populus olup olmadigini

sormustur.

Alma, Populus’a Uraz’in evini bulmasinda yardimci olduktan sonra Populus evine
vardigini diisiinmenin mutluluguyla Uraz’in annesinin evine kogsmaya baglar fakat eve
ulagsmadan 6nce Gonca onu durdurmustur. Alma’nin ona Populus diye hitap etmesiyle
karakterin gercekte ne oldugunu anlayan Gonca, Populus’a tasidigi incir tilstmini
yemesini sdyler. Incirin tilstmini tiiketmesi iizerine Populus, gercekte Uraz olmadigim
anlamistir. Incir tilstminm Populus’un gergek dogasmi anlamasma yardimeir olmasi
incirin bilgelik ve aydmlig1 temsil eden bir meyve olmasiyla iliskilidir. Incir sayesinde
gercek dogasini anlayan Populus Uraz’in annesinin karsisina ¢ikar ve onunla oglunun
basina gelenler lizerine konustuktan sonra ona oglunu evine ulastirdigini ve kadina son
bir hediye verecegini soyler. Hikdyenin sonunda Populus Uraz’in annesinin evinin

yaninda saniyeler i¢inde devasa bir kavak agacina doniismiistiir.

Populus’un son doniisiimii gercek kavak agaclarinin yetisme sekilleri ile paralellik
tasimaktadir. Kavak agaclar1 ¢cok hizli biiyiiyebilen agaclardir ve 10 ila 20 metre arasinda
bir boya ulasabilmektedirler (Tosun, 2021). Hikayede bir anda devasa bir kavak agacina
doniisen Populus’un arkasinda Uraz’in aglamakta olan annesi kalmistir. Hikaye,
Populus’un 6lii Uraz’1 evine ulastirmasi, evde oglunu bekleyen annenin oglunun basina
gelenleri 6grenmesi ve gozii yash kadinin ona oglunun bedenini getiren agacin karsisinda

ogluna ettigi dua ile son bulur.
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5.1.2 Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi roman projesinde senaryo yazim siireci

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanin hikayesi olusturulduktan sonraki asamada
yazilan hikaye c¢izgi roman senaryosu olarak sayfalara ve panellere bdliinerek ve
diyaloglar eklenerek daha detayli sekilde yeniden yazilmistir. Bu asamadaki yazim
siirecinde tretmanda gegen olaylar ‘SAYFA #’ bashigr altinda ‘Panel #  seklinde
numaralandirilan alt basliklar iginde sayfa diizeni ve panellerin planlanmasi siireci ile es

zamanli olarak ve sahnelere boliinerek yazilmiglardir.

Cizgi roman tiretimi sirasinda ¢izilen kii¢lik resimler (thumbnail) ise yazilan senaryonun
sayfa sayfa veya bir biitiin olarak grafiksel agidan ise yarayip yaramadigini kontrol etme
olanag1 saglamaktadirlar (Gibbons & Pilcher, 2017, s. 61). Bu nedenle senaryo siirecinde
yazilan sayfa ve panellerin ig¢indeki sahneneler senaryo sayfasinin sag tarafina eskiz
olarak ¢izilen kiigiik resimlerle ¢izim siirecinde yardimci olmasi adina

gorsellestirilmiglerdir.

Gorsel 5.1 (solda) ve Gorsel 5.2 (sagda)
Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romamin ilk 7 sayfasinin senaryo ve sayfa diizeni eskizi
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Kaynak: Yazarin kigisel arsivi
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Yukaridaki gorseller projenin ilk yedi sayfasina ait senaryo ve sayfa diizeni taslaklarini
gostermektedir. Taslak olarak yazildiktan sonra temize gekilen projenin ilk yedi sayfasina
ait senaryo yazilarinin son versiyonunda ise gorsel bulunmamaktadir. Fakat panellerin
icine ¢izilecek olan gorsellerin icerigi ve panel igindeki gorsellerde bulunan karakterlerin
diyaloglar1 daha detayli ve anlasilir bir sekilde yazilmistir (Bkz. Gorsel 5.3., Gorsel 5.4.
ve Gorsel 5.5.).

Gorsel 5.3

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi roman projesinden senaryo sayfast 6rnegi

SAYFA 1

Panel 1:
Yiiksekten goriinen bir orman manzarasi. (Genis panel)

Panel 2:
1k panelde gériinen ormanin i¢i, orman zemini ve agaglar.

Panel 3:
Ormann iginde farkli bir yer, agaglarn birinin altinda orada yatan Uraz'm kan iginde duran
eli goriinmekte.

Panel 4:
Onceki panelde goriinen ele yakm gekim. Elin bilekten yukarisi goriinmemekte.

SAYFA 2

Panel 1:
Kan icinde duran elin sahibi olan Uraz'in cesedi ormanda bir agacin altinda gégsiinde biiyiik
bir yarayla kanlar icinde yatmakta. (Tam sayfa)

SAYFA 3

Panel 1:
Ormandaki agaglar ve ormanin zemini. (genis panel)

Panel 2:
Uraz aniden suratinda panik ve saskinlikla kafasini kaldirir. (Arka plan panel 1°deki gizim)
(Genis panel)

Panel 3:
Uraz merakla etrafina bakmaya baglar. Nerede oldugunu bilmemektedir.

Uraz: “Neredeyim ben?”

SAYFA 4

Panel 1:
Uraz etrafina bakmaya devam etmektedir. (Genis panel)

Uraz: “Buraya nasil geldim?”

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi
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Gorsel 5.4

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi roman projesinden senaryo sayfasi 6rnegi

Panel 2:
Uraz yerde duran ¢antasim goriir.
Uraz: “Cantam?”’

Panel 3:
Yerde duran ¢antaya yakin plan.

Uraz: “Iplerim ve baltam burada degiller, yalnizca ¢anta ile eve odun tasiyamam.”

Panel 4:
Cantasin koluna takmis olan Uraz ormanda yiiriimeye baslar.

Uraz: “Ne zamandir buradaymm bilmivorum ama eve déniis yolunu bulmam lazim... Odunlanr
baska zaman da toplayabilirim.”

SAYFA 5

Panel 1:
Uraz ormanda yiiriimektedir.

Baslik kutusu: “Bir siire sonra...”
Uraz: “Sonunda ormamn simr..."

Panel 2:
Uraz agiklik alanda dev bir incir agaci altinda oturan bir ¢ift goriir.

Uraz: “Peki simdi nereye geldim?"

Panel 3:

Incir agac altinda oturmakta olan ¢ift. (Yakin plan)

Uraz: “Belki onlar nerede oldug u bana soyleyebilirler...”

Panel 4:
Uraz ¢ifte dogru kogmaya baglar.

Uraz: “HEEY! YOLUMU KAYBETTIM BANA YADIMCI OLUR MUSUNUZ?”

SAYFA 6

Panel 1:
Cift mutlu bir ifadeyle Uraz’in bagirdig1 yone bakar.

Panel 2:

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi
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Gorsel 5.5

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi roman projesinden senaryo sayfast ornegi

Ciftin suratlarindaki mutlu ifade bir anda korkuya doner.
Geng ¢ift: “LUTFEN BIZE ZARAR VERME!”
Panel 3:

Geng cift qighk atarak Uraz’in geldigi yoniin ters yoniinde kosmaya baslarlar. Uraz arka
planda hala kogmakta ve soru sormaya ¢aligmaktadir.

Uraz: “"HEY! SADECE YOL...”

Panel 4:
Uraz'm kafas: kansik surat ifadesi. (Yakin plan)

Uraz: “...Soracaktim...”

SAYFA 7

Panel 1:
Geng ciftin kagmasina tiziilen Uraz incir agacimn yanindaki nehre dogru yiiriir.

Uraz: “Yalmzca yol sormak istemistim...”

Panel 2:
Uraz, nehrin kenarna iizgiin bir sekilde diz ¢oker.

Uraz: “Neden benden korktular ki?”

Panel 3:
Uraz diistindiigii sirada arkasindan gelen bir sesle irkilir ve sesin geldigi yone bakar.

Ses: “Evinden ¢ok uzaktasmn eski dostum...”"
Uraz: “Ne! Kim konustu?”

Panel S:
Uraz yaninda duran incir agacina bakmaktadr.

Ses: “Hmm... Gozlerine perde inmis. Gel. Dallarimdan en bereketli gériinen meyveyi kopar,
volculugunda sana yardimer olacaktir.”

Panel 6:
Sesin incir agacindan geldigini diigiinen Uraz ayaga kalkar ve incir agacinin dallarinda
gordiigii diger incirlere benzemeyen bir incir meyvesine dogru uzanur.

Uraz: “Kastettigin meyve bu mu?”

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi

Senaryonun son versiyonundaki diyaloglarda normal konugma balonu i¢inde yer alacak
olan diyaloglar diiz bir sekilde yazilirken diisiince balonu iginde yer alacak olan
diyaloglar italik bir stille yazilmislardir. Projenin hikaye olusturma ve senaryo yazimi
sireci tamamlandiktan sonraki agamada senaryo taslaginda sayfanin sag tarafina ¢izilmis
olan ske¢ cizimlerden yola c¢ikilarak sayfalar ve paneller ¢izim asamasina hazir hale

gelecek sekilde diizenlenmislerdir.
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5.2 Kavagin Yolculugu Isimli Cizgi Roman Projesinde Sayfa Diizeni ve Panellerin

Planlanmasi Siireci

Projenin sayfa diizeni ve panellerin planlanmasi siireci sirasiyla taslak c¢izimlerin
yapilmasi, diizenlenecek sayfalarin standart bir ¢izgi roman sablonundan yola ¢ikilarak
dijital olarak olusturulmasi ve taslak ¢izimlerin kullanilan sablonun sinirliliklarina baglh
kalinarak gerekli sayfalara eskiz cizimlerin yapilmasi siirecine hazir olacak bi¢imde
yerlestirilmesi adimlarimi takip eden bir siirectir. Siirecin sonunda eskiz ¢izimlerin

yapilmasi siirecine hazir olan sayfa ve paneller elde etmek amaglanmistir.

Senaryo siirecinde yazilan taslak sayfalarinin iizerinde ¢alisilan ¢izimler Kavagin
Yolculugu isimli projenin sayfa diizeni ve panellerin planlanmasi siirecinin 6n agamasini
olusturmaktadirlar. Bu asamadan sonra hazirlanacak ¢izgi romanin sayfa boyutlari
belirlenmis ve taslak olarak ¢izilen sayfalar ¢izim siirecine hazir hale gelecek sekilde

boyutlandirilarak sayfalara yerlestirilmislerdir.

Projenin sayfa diizeni siirecinde ilk asamada ¢izimlerin yapilacagi sayfalar hazirlanmistir.
Kavagin Yolculugu isimli proje Procreate isimli bir ¢izim uygulamasinda dijital olarak
cizilmistir. Cizimlerin yapilacagi sayfa i¢in 279 x 432 mm boyutlarinda bir sayfa
acilmistir. Ac¢ilan dosyanin boyutlar standart 11 x 17 in¢ 6lgegindeki bir ¢izgi roman
sablonu boyutuna gore ayarlanmis ve projenin sayfa ve panel planlamasi bu sablon
tizerinden yapilmistir (Bkz. Gorsel 5.6). Cizimlerin ¢6ziliniirliik olarak net olmalari i¢in
ise acilan sayfa in¢ basina diisen nokta sayisini belirten 300 DPI (dots per inch) 6lgeginde

ayarlanmugtir.
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Gorsel 5.6

Kavagin Yolculugu isimli projede kullanilan 11 x 17 in¢ boyutlarindaki ¢izgi roman sablonu

Kaynak: Yazarmn kisisel arsivi

Sablonun sol alt kosesinde yazan live area (canli alan), crop (kirpma) ve bleed (kanama)
yazilar1 iizerinde yazdiklari ¢izginin kapladiklari alanin ¢izgi roman sablonundaki islevini
bildirmektedirler. Sablonda live area ismiyle belirtilen orta alandaki kesik ¢izgili kisim
sablon tlizerindeki projelerin ana gorsellerin ve konusma balonlarinin bulunmasi gereken
alandir. Bu alana cizilen gorseller sonrasinda basilacak olan projelerde kirpilma riski
tasimazlar. Live area ve crop ¢izgisi arasinda kalan alan ise baski sirasinda kirpilabilecek
olan alani1 belirtir. Bu alanda 6nemli bir ¢izim ve konusma balonu bulunmamalidir. Crop
cizgisinin disinda kalan ve bleed olarak isimlendirilen alan ise baski sirasinda kirpilacak

olan alan1 gostermektedir. Bu alana yapilacak ¢izimler basilan sayfalarda goriinmezler.

Genel sayfa tasarimlarinin yani sira sayfa igerisine ¢izilecek panel tasarimlari ¢izgi roman
tiretiminde Onemli bir asamadir. Cizgi roman senaryolarinda planlanan panellerin
terminolojisi sinematografide kullanilan terimlerle aynidir (yakin ¢ekim, asir1 yakin

cekim, orta ¢ekim, uzun ¢ekim, kurucu ¢ekim vb.). Fakat sinemadan farkli olarak sahneler
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arasi iliskiler arka arakaya oynatilan video goriintiilerle degil ardisik sekilde ¢izilen statik
gorsellerle saglanirlar (Gibbons & Pilcher, 2017, s. 78). Kavagin yolculugu isimli
projenin sayfa diizeni yapilirken kullanilan sablondaki alanlar sayfalardaki panel ve
cizimlerin yerlestirilmesi icin kullanilmistir ve sablon ig¢ine c¢izilecek olan panellerin

kadrajlar1 sayfa ve panel yerlesimi sirasinda taslak olarak planlanmislardir.

Gorsel 5.7

Kavagin Yolculugu isimli projenin 17. sayfasi igin senaryo yazimi siirecinde ¢izilen kiiciik resim taslaginin
¢izgi roman sablonu iizerindeki yerlesimi

Al®
\ N\ /

X

W
\%}%

Kaynak: Yazarn kisisel arsivi

Yukaridaki gorselde senaryo yazimi siirecinde ¢izilen ve projenin 17. sayfasina ait taslak
cizimin ¢izgi roman sablonundaki yerlesimi taslak c¢izimlerin sayfa {izerinde
yerlestirildigi asamaya 6rnek olmak amaciyla gosterilmektedir. Bu asamanin 6rnegi
olarak 17. Sayfa taslaginin se¢ilmis olmasinin nedeni 17. sayfanin diizeninin dijital

cinileme siireci sirasinda degistirilmis olmasidir. Sayfa diizeni ve panellerin planlanmasi
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stireci, ¢izgi romanin sonraki asamalarinda yapilacak olan ¢izimler ve projenin final
halinin nasil goriinecegini anlamaya yardimci olan bir 6n hazirlik siirecidir ve bu siirecte

verilen kararlar planlama siirecini takip eden siireclerde degisime ugrayabilirler.

Sayfa diizeninin ¢izgi roman iiretiminin ilerleyen siire¢lerinde de degisebilecegini
gostermek amaciyla segilen 17. sayfanin taslak ¢izimi sablona yerlestirilirken sayfa
icindeki panellerin kenarlar1 baski sirasinda kirpilmamalar1 i¢in live area sinirlarina
konulmustur. Taslak ¢izimi sayfaya yerlestirildikten ve karakter tasarim siireci
tamamlandiktan sonraki asama olan eskiz ¢izimlerin yapilmasi siirecinde ise taslak

cizimler dijital ¢inileme siireci i¢in daha anlasir sekilde ¢izilmislerdir (Bkz. Gorsel 5.8).

Gorsel 5.8

Kavagin Yolculugu isimli projenin 17. Sayfasinin eskiz ¢izimi

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi

Gorsel 5.8 de goriinen 17. sayfa eskizinin ilk panelinde genis ¢ekim kadraj, ikinci ve

ticlincli panelde ise yakin ¢ekim bir kadraj, dordiincii panelde ise asir1 yakin ¢ekim bir

153



kadraj kullanilmigtir. Sayfanin ilk dort panelinde kullanilan kadrajlar hikayenin akis1 goz
ontinde bulundurularak panel i¢inde yasanan olaya ve/veya diyaloga uygun bir gorsel
sunmak amacityla kararlastirilmislardir. Sayfanin besinci paneli ise hikdyede kurucu panel
islevi goren bir paneldir. Kurucu paneller hikdyede gerceklesen olaylarin gerceklestikleri
alan hakkinda okuyucuya bilgi veren, genellikle genis ¢cekim bir kadraja sahip olan yer
ve mekan ¢izimleridir. Genellikle hikdyenin girisinde veya hikaye i¢inde 6nemi bir mekan

degisikligi yapildiginda yeni mekani tanitmak i¢in sayfanin basinda kullanilirlar.

Gorsel 5.8 de gorilinen 17. sayfanin son paneli olmasi i¢in kullanilan ve hikayede gidilen
kervansarayin girisini tanitan kurucu panelin yeri, dijital ¢inileme asamasinda hikaye
akisina daha iyi hizmet etmesi i¢in degistirilmis ve bir sonraki sayfanin basina

yerlestirilmistir (Bkz. Gorsel 5.9 ve Gorsel 5.10).

Gorsel 5.9

Kavagin Yolculugu isimli projenin 17. sayfasinin final ¢izimi

Kaynak: Yazarin kigisel arsivi
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Gorsel 5.10

Kavagin Yolculugu isimli projenin 18. sayfasinin final ¢izimi

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi

17. sayfanin son paneli olmasi i¢in planlanan kurucu panel, eskiz ¢izimlerin yapilmasi
siirecine kadar degistirilmemistir. Dijital ¢inileme siirecinde ise hikdye akisinda bir
sonraki adim olsa da i¢inde bulundugu sayfanin akisini bozuyor olmasi gerekgesiyle bir
sonraki sayfanin basina konulmustur. Kurucu panelin 17. sayfanin akisini bozmasinin
gerekgesi ise panelin hikaye i¢inde gidilen yeni bir mekanin kurucu paneli olmasidir. 17.
sayfa icinde bulunan eski konumunda panelin tanitti§i mekéana gecis cok ani sekilde
gerceklesmektedir. Bu nedenle kurucu panel 18. sayfanin basina alinmis ve 17. sayfanin
sonuna karakterlerin yeri degisen kurucu panelin iginde gosterilen kervansaraya gitmeden
once araglaria bindikleri 5. panel ve kervansaraya dogru gittiklerini gosteren 6. panel
cizilmistir (Bkz. Gorsel 5.9). Kurucu panelin sayfa diizenindeki yerinin yan1 sira i¢indeki
¢izim de daha iyi bir anlat1 akis1 elde etmek igin dijital ¢ini siirecinde degistirilmistir.

Eskiz silirecinde panelin sol tarafina ¢izilen tliccar, ana karakterlerin Oniinii kapattigi
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gerekeesiyle dijital ¢ini siirecinde kaldirilmig ve bu sayede ana karakterlerin onii

acilmastir.

Ayrica kaldirilan tiiccarin yarattigi bosluk okurlarin panel igindeki gorseli gozleri ile daha
kolay sekilde takip etmelerini saglamistir. Gorsel anlatilarda ¢izimler projenin hedef
kitlesinin okuma aliskanliklarina uygun sekilde ¢izilmelidir. Kavagin Yolculugu isimli
projenin hedef kitlesi Tiirk okurlardir ve Tiirk okuma aliskanliginda yazilar soldan saga
dogru okunurlar. Bu nedenle ¢izgi romanlardaki paneller ve c¢izimler planlanirken
okurlarin anlatiy1 soldan saga dogru ilerleyen bir goz hareketiyle kolayca takip

edebilmeleri amaglanmistir.

Sayfa diizeni ve panellerin planlanmast siireci ¢izgi romanda anlatilan hikayenin akici ve
anlasilir olmasi i¢in onemli bir siirectir. Bu siiregcte yapilan planlamalar ¢izgi roman
iiretiminin sonraki asamalarinda cizilecek olan gorseller i¢in bir rehber olustururlar. Bu
nedenle sayfa ve panellerin eskiz ¢izimi siirecinden onceki asamada planlanmig olmasi
eskiz asamasinin sorunsuz ilerlemesi i¢in Onemlidir fakat planlama siirecinde
kararlastirilan sayfa diizeni ve panel icerikleri daha sonraki asamalarda hikaye anlatisina

daha iyi hizmet etmeleri adina degistirilebilirler.

5.3 Kavagin Yolculugu Isimli Cizgi Roman Projesinde Karakter ve Mekanlarin

Tasarlanmasi Siireci

Cizgi roman tretiminde karakter tasarim siireci onemli bir agamadir. Cizgi romanin
hikayesindeki karakterlerin hikdyenin gectigi donemi ve yazilan karakterin kisilik
ozelliklerini yansitacak sekilde tasarlanmalar1 onemlidir. Cizgi roman karakterlerinin 6n
tasarimi yapildiktan sonra tasarimi yapilan karakterler ¢izgi roman igerisinde tutarl bir
sekilde ¢izilebilmedir. Tasarlanan karakterlerin goriinlimlerinin ¢izgi roman projesinde
tutarligint korumanin yolu ise tasarimi yapilan karakterler icin karakter sayfasi
olusturmaktir. Karakter sayfasinda cizilen karakterin O6nden, yandan ve arkadan
goriinlimlerinin yani sira karakterin kisiligini yansitacak bir aksiyon pozu eklenebilir. Bu
sayede tasarlanan karakterin farkli agilardan nasil ¢izilmesi gerektigini gosteren bir
kilavuz elde edilir (Gibbons & Pilcher, 2017, s. 39). Bu kilavuz, karakter sayfasindaki
karakteri ¢izecek olan her sanat¢inin karakteri tutarli sekilde gorsellestirmek igin

kullanmasi gereken bir kilavuzdur.
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Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi roman projesinin senaryosu yazildiktan ve paneller
planlandiktan sonraki siirecte c¢izilecek olan karakterlerin ve hikayedeki Onemli
mekanlarin tasarimlari1 yapilmistir. Bu siiregte hikayedeki 6nemli karakterler i¢in karakter
sayfalar1 olusturulmus, hikayede kisa bir siire yer alan karakterler ise eskiz asamasinda
cizilen sayfalar iizerinde karakter sayfasi olusturmadan tasarlanmislardir. Karakterler i¢in
olusturulan karakter sayfalari ve karakterlerin o6zellikleri asagidaki baslikla detayl

sekilde aciklanmustir.

5.3.1 Uraz/ Populus

Kavagin Yolcugu isimli ¢izgi romanin hikayesi Uraz isimli 16 yasinda bir gencin 6liimii
ile baslamaktadir. Hikayedeki olaylar yasanmadan hemen 6nce 6lmiis olan Uraz’in
bedeni altinda 61diigii kavak agaci tarafindan sarilir ve ortaya kendini Uraz sanan Populus
isimli karakter ¢ikar. Hikdyenin devaminda ise Populus isimli karakter kendisi Uraz
sanarak Uraz’in aile evine donmeye calismaktadir. Hikayenin sonunda Uraz olmadigini
ogrenen Populus ise ger¢ek dogasini 6grendikten sonra farkli bir karakter olarak
yazilmistir. Iginde Uraz’in 6lii bedenini tastyan Populus’un dis fiziksel tasarimi da
hikayenin sonunda degismis ve Populus, Uraz’in fiziksel goriintiisiine benzer bir dis
goriiniime sahip olan antropomorfik bir kavak agaci olarak ¢izilmistir. Anlatinin biiytik
bir kisminda Populus karakteri kendisini Uraz sandig1 ve Uraz’in anilarina sahip oldugu
icin karakter anlat1 boyunca Uraz’in kisilik 6zelliklerini ve fiziksel goriintiisiinii yansitir.
Bu nedenle hikdye baslamadan 6nce 6lmiis olmasina ragmen hikayede takip edilen ana
karakter aslinda Uraz’dir ve projenin karakter tasarim siirecinde ilk olarak Uraz

tasarlanmistir.
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Gorsel 5.11

Uraz isimli karakterin karakter sayfasi

Kaynak: Yazarmn kisisel arsivi

Uraz karakteri tasarlanirken Tiirkler ’in eski tarihlerde giydikleri kiyafetlerin gorselleri
astirilmis ve karakterin daha modern bir goriiniise sahip olmasi ig¢in 20. Yiizyil’da

Rumeliler tarafindan giyilen kiyafetler karakterin tasariminda temel alinmistur.

Gorsel 5.12
1912°de Edirne’ye gécen Rumelili miilteciler

-~ “)'.

Kaynak: http-89
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Karakterin isminin anlami ise Tiirk¢e kokenlidir ve gii¢, kuvvet, cesaret ve sans gibi
anlamlara sahiptir (http-90). Karakter uzun yillar boyunca ¢ocuk yapmaya calisan fakat
basarisiz olan bir ailenin uzun ugraslar sonunda dogan ilk ve tek cocugu oldugu i¢in aile

ogullarina sans anlamindaki Uraz ismini vermistir.

Uraz, geng yaslardan babasi ile birlikte aile meslegi olan odunculuk isinde galigmaya
baslamistir fakat babasi dldiiglinde eve gelir saglayabilmek i¢in odunculugu tek basina
yapmaya baslamistir. Hikdyede karakter 16 yasindadir ve odun toplamak i¢in gittigi
ormanda hikdye baslamadan hemen once Oldiiriilmiis, sonrasinda ise yerini Populus
almistir. Populus anlatinin son boliimiine kadar Uraz’in fiziksel gériiniimiine sahip oldugu
ve Uraz odun toplarken oldiiriildiigli i¢in anlati boyunca aslinda Populus olan Uraz
karakteri odun toplarken giydigi kiyafetler ile goriiniir. Karakterin kafasinda eskiden
babasina ait olan el sarmasi bir sarik vardir. Benzer sekilde karakterin bel ve alt bacak
bolgesine de odun toplarken kiyafetlerinin dagilmamasi ve dallara takilmamasi amaciyla

sargilar sarilmig ve karakter sade bir tasarimla ¢izilmistir.

Karakterin lizerinde kiyafetlerine ek olarak higbir aksesuar bulunmaz. Yaninda tasidig:
tek esya ise hikdye boyunca omzunda asili olan cantasidir. Uraz ormana gelirken
odunculuk i¢in kullanacagi canta, balta ve ip benzeri esyalarla beraber gelmistir fakat
Uraz Oliip yerine Uraz’in anilarina sahip Populus gectiginde dirilen karakter c¢anta
disindaki esyalar1 bulamaz ve tek bir ¢anta ile odun toplayamayacagimi diisiinerek

yalnizca ¢anta ile ormandan ayrilir.
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Gorsel 5.13

Kafasi karisik bir sekilde canlanan Populus 'un Uraz in yerde duran ¢antasini goriip onu omzuna asarak
yiiriimeye basladigini gésteren bir sayfa (Kavagin Yolculugu, sayfa 4)

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi

Uraz karakterinin ¢antasi karakter sayfasina ¢izilmemistir. Uraz’in sarig1 ise ¢izimler
arasindaki istikrar1 daha kolay saglamak amaciyla ¢izgi romanda karakter sayfasina

kiyasla daha sade ¢izilmistir.

Hikayede ger¢ek Uraz’in yerine gegmis olan Populus’un tasarimu ise ¢izgi roman sayfasi
izerinde yapilmis, karakterin kendisine ait bir karakter sayfasi olusturulmamistir. Bunun
nedeni Populus’un fiziksel formunun Uraz’in fiziksel bedenin bitkilerle kaplanmig hali

olmas1 ve Uraz’in karakter sayfasinin Populus i¢in de kullanilabilmesidir.
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Gorsel 5.14

Populus’un gercek formunun ilk kez goriindiigii sayfa (Kavagin Yolcugu isimli ¢izgi romanin 33. sayfasi
olmasi igin planlanan eskiz sayfasi)

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi

Ustteki gorselde Populus’un gergek formunun ilk kez ortaya ¢iktig1 sayfa gdsterilmistir.
Populus karakteri surat ve viicut yapisi olarak Uraz’in fiziksel 6zelliklerine sahiptir fakat
etten bir gdovdeye degil tamamen kavak agacigiyla kapl bir gdvdeye sahiptir. Uzerinde
herhangi bir kiyafet veya aksesuar tasimayan karakterin kafasinin {ist kismi Uraz’in
taktig1 sarigin yerini tutacak sekilde uzatilarak ¢izilmistir. Bu tasarimla Uraz ve Populus

arasinda benzer bir silliet saglamak amaglanmistir.

Populus karakterinin ismi ise kavak agacaginin bilimsel adi ve Latince karsilig1 olan
‘Populus’ isminden gelmektedir. Cizgi romanin ad1 olan Kavagin Yolculugu ismi de
hikdyede yolculuk eden karakter olan Populus’un adina bir gondermedir. Populus

karakteri hikayenin basinda insansi1 Ozellikler kazanarak antropomorfik bir karaktere
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doniisen bir kavak agacidir. Hikayenin sonunda da yolculugunu tamamlamasi {izerine

devasa bir kavak agacina doniisiir ve yapisal antropomorfik form 6zelliklerini kaybeder.

Gorsel 5.15

Populus karakterinin doniistiigii kavak agacit (Kavagin Yolcugu isimli ¢izgi romanin son sayfast olmasi
icin planlanan eskiz sayfast)
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Kaynak: Yazarmn kisisel arsivi

Gercek kavak agaclar kisa siirede hizli bir sekilde uzayabilen agaglardir. Populus’un
hikayenin sonunda ge¢irdigi degisim de kavak agacglarinin bu 6zelliklerine benzer sekilde

hizl bir sekilde gergeklesmistir ve karakter devasa bir agaca donilismiistiir.

5.3.2 Bali Celebi ve Haci Ivaz

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanda ana karakter Populus’a yolculugu sirasinda

yardim eden insan karakterler olan Bali Celebi ve Haci Ivaz, {inlii Tiirk gdlge oyunu
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karakterleri olan Karagdz ve Hacivat’in esin kaynagi olan gercek insanlardan
esinlenilerek yazilmislardir. Gergek hayatta Bali Celebi, gdlge oyunlarindaki Karagdz’iin
esin kaynagidir ve kendisi Selguklu Tirkii olan bir demir ustasidir. Golge oyunlarinda
Hacivat’m esin kaynag1 olan Hac1 Ivaz ile Padisah Sultan Orhan’m Bursa’da yaptirdig1
bir cami insaatinda tanigir ve arkadas olurlar. Calistiklar1 ingaatta ettikleri muhabbetlerin
ingaatin yapiminin oniine gectigi gerekcesi ile padisahin emri tarafindan baslar1 vurularak
cezalandirilirlar fakat su¢suz olduklari ortaya ¢iktiginda padisah verdigi emirden pisman
olur. Padisahin acisini hafifletmek isteyen Seyh Kiisteri isimli bir adam ise bir deri iizerine
Karagoz ve Hacivat karakterlerini resmeder ve ¢izdigi sekilleri 11k Oniinde ve perde
arkasinda oynatir. Bu sayede Bali Celebi ve Haci Ivaz, Karagdz ve Hacivat karakterlerine
esin kaynagi olmuslardir (Mutlu, 1995). Kavagin Yolculugu ¢izgi romaninda karakterler

gercek hayattaki Hac1 Ivaz ve Bali Celebi’nin isim ve mesleklerine sahip karakterlerdir.

Gorsel 5.16

Bali Celebi isimli karakterin karakter sayfasi

Kaynak: Yazarin kigisel arsivi
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Gorsel 5.17

Haci Ivaz isimli karakterin karakter sayfast

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi

Bali Celebi ve Haci Ivaz isimli karakterler tasarlanirken gercek hayatta yasamis olan ayni
ismi tastyan insanlar i¢in dikilen heykeller ve bu kisilerden esinlenilerek ortaya ¢ikmis
olan Karag6z ve Hacivat karakterlerinin tasarimlar1 incelenmistir. Karakterlerin karakter
sayfalarinda ise iki karakter arasinda daha kolay ayrim yapabilmek amaciyla gergek
isimleri degil golge oyunlarindaki karsiliklar1 olan Karagdéz ve Hacivat’in ismi

yazilmistir.

Tasarim siirecinde ilk tasarlanan karakter Bali Celebi’dir. Celebi’nin tasariminda Bursa

iline bagl bir il¢e olan Orhaneli’de bulunan Karag6z heykeli temel alinmustir.
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Gorsel 5.18

Bursa, Orhaneli’de bulunan Karagoz heykeli

iy 2l
&

KARAGOZ
Orhanellgesinin KARAKEGILI airetinden
KARAOGUZ adh bir iyl Oz sdai b
je st s

Bursa’da bulunan Karagéz heykelindeki sapka Bali Celebi karakterinin sapkasi igin
dogrudan kullanilmistir. Heykelin kisa kollu ve belden asag: sarkan kiyafeti ve beline
bagli olan kumas parcasi ise karakterin kiyafetinde tasarim olarak degistirilmis fakat
heykeldeki genel tasarim korunmustur. Karakteri ayaklarina ise heykeldeki figiiriin siliieti

korunarak botlar eklenmistir.

Daha sonrasinda tasarlanan Haci Ivaz karakteri de oncesinde tasarlanan Bali Celebi
iizerinden tasarlanmig ve karakterlere golge oyunlarindaki karsiliklar ile benzer sekilde
birbirine benzeyen giysiler giydirilmistir. Karagdéz ve Hacivat karakterleri golge
oyunlarinda da kisa kollu ve belden asagi sarkan bir kiyafet, bele bagl bir kumas

karakteristik sapkalarla temsil edilen karakterlerdir.
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Gorsel 5.19

Golge oyunlarindaki Karagoz ve Hacivat in temsilleri

Kaynak: http-92

Karakterlerin ikonografilerinde 6nemli bir diger unsur ise sakal sekilleridir. Karagoz
yuvarlak uclu bir sakala, Hacivat ise sivri uglu bir sakala sahiptir. Kavagin Yolculugu
projesindeki Bali Celebi ve Haci Ivaz karakterleri de gdlge oyunlarindaki karsiliklar: gibi
karakteristik sakallarla tasarlanmiglardir. Golge oyunlarindaki tasarimlarina kiyasla
yapilan tek biiyiik degisiklik ise Hac1 Ivaz’in daha yuvarlak ve kisa bir sapkasmin
olmasidir. Bu degisim karakterin goriiniis olarak Bali Celebi ile daha kolay ayirt
edilebilmesi i¢in yapilmistir. Karakterlerin viicutlar1 ise demir ustalar1 olduklari i¢in giiclii

goriinmeleri amaglanarak kasli bir yapiyla ¢izilmistir.

5.3.3 Gonca (Verd)

Gonca karakteri antropomorfik bir giildiir ve giil Osmanli déneminde 6nemli bir motiftir.
Bircok tarihi hikaye ve minyatiir ¢alismasinda giile, Fatih Sultan Siileyman bagta olmak
tizere ¢esitli Osmanli imparatorlariyla birlikte yer verilmistir (Karafaki & Cetinkaya,
2016). Ayrica giil giizelligin de sembolil olan bir bitkidir. Bu nedenle Gonca karakteri
tasarlanirken feminenlik ve dogu kiiltiiriinii yansitmasi i¢in Italyan oryantalist ressam

Fabio Fabbi’nin eserlerinden esinlenilmistir (Bkz. Gorsel 5.20 ve Gorsel 5.21).
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Gorsel 5.20
Fabio Fabbi — Orientalist

Kaynak: http-93

Gorsel 5.21
Fabio Fabbi — The Harem Dancers

&

Kayak: http-94
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Oryantalist bir goriinlime sahip olan Gonca karakterinin gercek dogasini yansitmak igin
ise kafasina lizerinde ii¢ adet giil olan bit tag¢ cizilmistir. Ayrica karakterin kolyesi ve

kiipeleri de yaprak seklindedir ve eteginin uglarinda yaprakli bir motif bulunmaktadir.

Gorsel 5.22

Gonca (Verd) isimli karakterin karakter sayfas

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi

Karakter, hikdyede Gonca adin1 lakap olarak kullanmaktadir. Karakterin gergek adi ise
divan edebiyatinda giil kelimesi yerine kullanilan ve Arapg¢a kokenli bir kelime olan
Verd’dir. Hikayede Uraz sandigi Populus ona ne olarak hitap etmesi gerektigini
sordugunda ana karaktere kars1 hissettigi sempatiden 6tiirii kendisine tam acilmamais giil

anlamina gelen Gonca ismiyle hitap etmesini sdylemistir.

5.3.4 Azmig

Hikayede Populus’a saldiran Azmig¢ isimli yarattk var olmayan canlilara dayal
antropomorfik bir karakterdir. Kayip Cini veya Yol Cini olarak yaratigin belli bir
goriintiisii olmadig1 icin karakterin tasarim siirecinde karakter sayfasi yapilmamistir.
Hikayede ilk kez ortaya ¢iktiginda Uraz’in annesinin formunda olan Azmi¢ karakteri
(Bkz. Gorsel 5.23) ¢izgi romanin panelleri boyunca devamli sekilde fiziksel degisim

gecirerek kademeli olarak degisen farkli goriiniimlerde resmedilmistir.
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Gorsel 5.23

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanin 12. sayfast

Kaynak: Yazarmn kisisel arsivi

Gorsel 5.24

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanin 13. sayfast

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi
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Gorsel 5.25

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanin 14. sayfasi

LN

e

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi

[k kez 12. sayfanin 5. panelinde (Bkz. Gorsel 5.23) yiizii goriinen Azmig isimli karakterin
dontisiimii Uraz formundaki Populus ona arkasini dondiiglinde baglamistir. Basta Uraz’in
annesinin formuna sahip karakter sayfa 13 ve 14 boyunca (Bkz. Gorsel 5.24 ve Gorsel
5.25) kademeli olarak fiziksel bir doniisiim gecirmistir. Karakterin doniistim asamalari
karakter sayfasi olmadan ¢izgi romanin sayfalar1 lizerinde animasyondaki bastan sona
¢izim yontemiyle benzer sekilde son asama planlanmadan sirayla ¢izilmistir. Tasarim
asamasinda bu yontemin kullanilma amaci ise belirli bir fiziksel formu olmayan Azmig

karakterine organik ve plansiz bir dontlisim sunabilmektir.
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5.3.5 Yan karakterler

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi roman projesindeki karakterler olan geng ¢ift, dolandirici
tiiccar, Ecevit Bey, Umay Ana, Alma ve Narcissus isimli karakterler projede onemli

rollere sahip olsalar da hikayede kisa bir siire yer almaktadirlar.

Gorsel 5.26

Ecevit Bey, Umay Ana, geng ¢ift, Alma ve Narcissus (soldan saga) icin karakter tasarim siirecinde ¢izilen
cizimler

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi

Bu karakterler i¢in eskiz asamasinda sablon olarak kullanilmasi adina tek pozdan olusan
cizimler yapilmistir (Bkz. Gorsel 5.26.). Dolandirict tiiccar karakteri ise eskiz ¢izimlerin
yapilmasi stirecinde karakterin ilk kez goriindiigii 19. sayfanin 3. paneli ilizerinde

tasarlanmistir (Bkz. Gorsel 5.27).
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Gorsel 5.27

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanmin 19. Sayfast olmast icin planlanan sayfanin eskizi

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi

Karakterin tasarim siirecinde tarihi Orta Dogulu tiiccar ¢izimleri esin kaynagi olarak

kullanilmistir.

Gorsel 5.28
The Meeting Place (Joseph Austin Benwell, 1864)

Kaynak: http-95
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Karakterin hikayedeki islevi Populus’u dolandirmaya c¢alismasidir. Hikayede yalnizca 3
sayfa boyunca goriinen karakterin Populus’u dolandirma ¢abasi Gonca’nin miidahalesi

ile yarim kalmis ve karakter bir daha gériinmemistir.

Tiiccar karakteri ile benzer sekilde hikayede tek bir islevi olan geng ¢iftin (Bkz. Gorsel
5.26) hikayedeki islevleri ise kendisini Uraz sanan Populus’u goérdiiklerinde korkup
kagmalaridir. Karakterlerin tasarimlar1 igin eski Tirk donemlerindeki giysiler

incelenmistir.

Yan karakterler arasinda hikaye siirecinde en biiyiik isleve sahip karakter ise Alma isimli
karakterdir (Bkz. Gorsel 5.26). Alma, Uraz’in annesinin evini bulma konusunda
Populus’a yardim etmistir. Ayrica karakter hikdyede Populus ismini sdyleyen ilk
karakterdir. Alma karakteri antropomorfik olarak karakterize edilen elma bitkisidir. Elma
agaci Turklerde kisirlikla iligkilendirildigi ve Tiirk kiiltiiriinde cocugu olmayan kadinlara
yedirildigi icin Alma karakteri cocuga benzer yapisal bir formla tasarlanmistir. Karakterin
tasariminda eski Tiirk donemlerinde ¢ocuklarin giydikleri kiyafetlerden esinlenilmistir.
Karakterin ismi ise eski Tirkce ‘de elma yerine kullanilan alma kelimesinden

gelmektedir.

Alma ile benzer sekilde antropomorfik bir bitki olan Narcissus (Bkz. Gorsel 5.26)
antropomorfik Ozellikler verilmis bir nergis ¢igegidir ve Roma mitolojisindeki
Narcissus’un hikayesinden esinlenilerek yazilmis bir karakterdir. Mitolojide kendine
takintili olan Narcissus, hayatina giren her kadini izmesiyle meshur bir insandir ve bu
ozelligi Narcissus’un hikayesinin Roma mitolojisi versiyonunda onun lanetlenmesine yol
acmistir. Roma mitolojisinde Narcissus, Echo adli bir su perisini kaba sekilde reddeder
ve Echo, geride yalnizca yankilanan sesi kalacak sekilde yok olur. Bunun Uzerine intikam
tanris1 Nemesis, Narcissus’u cezalandirmak amaciyla onu bir golete gitmesi i¢in biiyiiler.
Goletin yansimasinda kendini géren Narcissus ise goletteki yansimasina asik olur. Kendi
yansimasina asik olan Narcissus’un aski bir yansimaya karsi oldugu icin karsiliksiz
kaldiginda ise Narcissus, yasadigi askin acisiyla nergis c¢igegine doniisiir. Narsist
kelimesinin kokeni de Narcissus’un hikayesinden gelmektedir (http-96). Roma
mitolojisinde Narcissus nergis ¢icegine doniisen bir insan olmas1 yoniinden bitki bi¢cimsel

bir karakterdir fakat Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanda karakter goliin yaninda
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duran nergis ¢igeklerinin insan formu olarak kullanilmasiyla antropomorfik bir karakter

olarak yazilmistir.

Narcissus karakterinin tasariminda Narcissus’un hikayesine ait eski sanat eserleri (Bkz.
Gorsel 5.29) ve karakterin kokeni Roma mitolojisine dayandigi igin eski roma heykelleri

(Bkz. Gorsel 5.30) incelenmistir.

Gorsel 5.29
Echo and Narcissus (John William Waterhouse, 1903)

Kaynak: http-97

Gorsel 5.30
Romali bir adam heykeli

Kaynak: http-98
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Ecevit Bey ve Umay Ana (Bkz. Gorsel 5.26) ise Uraz’in anne ve babasidir. Hikaye
baslamadan 6ncesindeki bir tarihte 6lmiis olan Ecevit Bey ve hikayede hala hayatta olan
Umay Ana’nin tasarimlari i¢in eski modern Tiirklerin kiyafetleri incelenmistir. Ecevit
Bey hikaye baslamadan 61diigii i¢in ¢izgi romanda yalnizca ge¢miste yasanan olaylari
anlatan panellerde karakter tasarim siirecinde tasarlanan ¢izimdeki halinin gengligi olarak
cizilmistir (Bkz. Gorsel 5.31). Ge¢mise doniik olan olaylar1 anlatan panellerde Ecevit

Bey’in yani sira Umay Ana da genclik yillarinda ¢izilmistir.

Gorsel 5.31

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanin 25. sayfasi

Kaynak: Yazarin kigisel arsivi

Yukaridaki gorselde 2. ve 3. panelde Ecevit Bey ve Umay Ana’nin ¢ocuk sahibi
olamadiklarimi 6grendikleri bir olay anlatilmaktadir. Sayfanin 4. ve son paneli ise 3.

panelden sonra zaman atladigini ve ¢iftin gocuk sahibi olmay1 basardigini gosteren bir

175



paneldir. Panelde uzun siire cocuk sahibi olma konusunda basarisiz olmus olan Umay Ana

kucaginda yeni dogmus Uraz’1 tutmaktadir.

Gegmise doniik olaylarin anlatildig1 panellerde gencligi goriilen Umay Ana’nin gencglik
yillarinin tasarimi karakter tasarim siirecinde c¢izilen tek pozluk karakter sayfasi sablon

olarak kullanilarak eskiz siirecinde sayfa lizerinde yapilmaistir.

Karakterlerin isimleri ise Uraz’in ismiyle benzer sekilde hikayedeki islev ve kisiliklerine
gore secilmistir. Uraz’in ad1 gocugu olmayan bir ¢iftin ilk ve tek ¢ocugu oldugu i¢in sansl
anlamindadir. Uraz’in babasi i¢inse odunculukla ailesini geg¢indiren bir karakter oldugu
icin ¢aligkan anlamina gelen Ecevit ismi se¢ilmistir. Umay Ana’nin ismi ise eski Tiirkler’
in inandiklar1 Umay Ana isimli bir tanricadan gelmektedir. Tanrica olan Umay Ana
hamile kadinlara ve bebeklere koruyan bir tanriga olarak bilinmektedir (Geybullayev,
1999, s. 215). Karaktere bu ismin verilmesiyle hikdyede ¢ocuk sahibi olmakta zorlanan
ve hikdyenin sonunda tek cocugunu kaybetmis olan kadinin yasadiklar ile tezatlik

olusturmak ve kadinin hikayedeki annelik roliinii vurgulamaktir.

Gorsel 5.32

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanin karakterlerinin boy farkini gésteren bir sablon

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanin karakter tasarim siirecinin sonunda tasarlanan
karakterlere ait birer adet 6nden ¢izim yan yana gelecek sekilde tek sayfa icerisinde
siralanarak eskiz siirecinde yardimci olmasi icin karakter boy sablonu olusturulmustur
(Bkz. Gorsel 5.32). Boy sablonunun amaci tasarlanan karakterler arasindaki fiziksel

farkliliklar1 eskiz siirecinden 6nce gorebilmektir.
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5.3.6 Mekanlar

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanda kavak ormani, elma ormani, kervansaray ve ana
karakterin evi gibi farkli mekanlar bulunmaktadir. Bu mekanlar ¢izilirken gercek diinyada

var olan mekanlarin fotograflar1 ve tarihi ¢izimlerden esinlenilmistir.

Gorsel 5.33
Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanin 1. sayfasi

LK

Kaynak: Yazarn kisisel arsivi

Cizgi roman biiyiik bir kavak ormanini gosteren kurucu bir panelle baslar ve panellerdeki
gorseller ormanin i¢ini gostererek devam ederler. Sayfa 1 ‘in kurucu panelleri ve diger
panellerindeki agaglarin govdelerinin ¢izimi i¢in gercek kavak ormanlari ve kavak

agaclar1 incelenmistir.

177



Gorsel 5.34

Erciyes Dagi’nda bulunan titrek titrek kavak ormanlarmnin fotografi

Kaynak: http-99

Hikayenin basladigi kavak ormanindan bir sonraki onemli mekan ise incir agacinin
yaninda duran ve Populus’un Narcissus’la karsilastigi mekan olan bir derenin kenaridir
(Bkz. Gorsel 5.35). Bu mekan ¢izilirken yanlarinda nergisler yetisen derelerin gorselleri
incelenmistir (Bkz. Gorsel 5.36). Incelenen gorseller eskiz cizim siireci asamasinda
mekan c¢izimlerinin ve mekanlarda bulunan bitki tirlerinin anlasilir sekilde

cizilebilmesini saglamistir.

Gorsel 5.35

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanin 7. sayfasi

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi
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Gorsel 5.36

Dere kenarinda yetigen nergisleri gésteren bir manzara fotografi

Kaynak: http-100

Dere kenan ¢izilirken derenin yaninda yetismis olan c¢igekleri nergis olduklarinin
anlasilmasi icin nergis gorsellerine bakilmistir. Derenin yaninda duran incir agacinin

yakin plan ¢izimleri i¢in ise incir agaclarinin yapraklart incelenmistir.

Hikayedeki tek tarihi mekan olmasi yoniinden 6nemli bir mekan olan kervansarayda
gecen sahneler icin giiniimiizde tarihi yap1 olarak bulunan kervansaraylar (Bkz. Gorsel
5.37) ve eski donem kervansaray hayatin1 gosteren c¢izimler (Bkz. Gorsel 5.38)

incelenmistir.

Gorsel 5.37
Déger Kervansarayi (Servet Uygun tarasindan ¢ekilen bir fotograf)

!Z‘,)', gt

Kaynak: http-101

Cizgi romanin 18. sayfasinda gosterilen kervansarayin girisi (Bkz. Gorsel 5.10.) dogrudan

Doger Kervansarayi’nin dig cephe plani lizerinden tasarlanmaistir.
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Gorsel 5.38
Hayfa Kérfezi'nin karsisinda yer alan kale kent Akka’daki Han-1 Avamid’in ¢izimi (Steve Paschal)

(¥ . T |

Kaynak: http-102

Gorsel 5.38 “‘de gosterilen ¢izim ve eski donem kervansaray hayatini resmetmis benzer
cizimler projedeki kervansarayin i¢ mekaninin ve kervansaray hayatinin tasariminda esin

kaynagi olarak kullanilmistir.

Gorsel 5.39

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanin 19. sayfasi

[ \"\"' &\ A -»"i

Kaynak: Yazarn kisisel arsivi
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Projenin iiretiminde Tiirk ¢izgi romanlarmna bitki temelli antropomorfik karakterler
tanitma amacit 6n planda oldugu i¢in proje genelinde bitkisel gorseller siklikla
kullanilmistir. Bu nedenle ¢izilen kervansarayin tasarim agamasinda mekanin ortasina
bliyiik bir aga¢ ¢izilmistir. Bu sayede tamami insan yapimi olan mekan ve doga arasinda

bir iliski kurulmustur.

Kervansaray sonrasinda anlatida tanitilan bir diger 6nemli mekan ise Populus’un Alma
ile tanistig1 elma ormanidir. Bu elma ormani anlatida Populus’un Gonca 6nderliginde
gittigi fakat oraya ulastigini fark etmeden kendisini bir anda i¢inde buldugu gizemli bir
alandir. Bu nedenle orman tasarlanirken elma agaclari referans olarak kullanilmis fakat
agaclar gergek bir ormandaki gibi rastgele dagilmis bir sekilde degil, genis bir alanin
etrafin1 saracak sekilde ¢izilmislerdir (Bkz. Gorsel 5.40). Bu mekan tasarimiyla elma
hikdyede bir anda ana karakterin 6niinde beliren ormanin normal bir alan olmadiginin

betimlenmesi amag¢lanmaktadir.

Gorsel 5.40

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanin 27. sayfast

Kaynak: Yazarin kigisel arsivi
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Elma ormaninin ardindan gelen ve hikayenin kapanis olaylarinin yasandigi son mekan ise
Uraz’in ailesinin evidir (Bkz. Gorsel 5.41). Ev, Populus’un hikaye boyunca ulagsmaya
calistigt mekandir ve hikayenin sonunda karakter evin yaninda bir agaca doniiserek bu

mekanin bir pargasi haline gelir.

Gorsel 5.41

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanin 30. Sayfast olmasi igin planlanan eskiz sayfasi

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi

Uraz’in ailesinin evinin tasarimi igin eski Tiirk evlerinin mimarisi referans olarak
kullanilmistir (Bkz. Gorsel 5.42). Bakilan referanslar sonucunda giiniimiizde hala
varlhigini siirdiiren Osmanli Donemi’nde kullanilmis olan evlere benzer mimari 6zelliklere

sahip bir ev ¢izilmistir.
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Gorsel 5.42

Istanbul’da bir Osmanly evini gésteren bir ¢izim (1830)

Kaynak: http-103

Uraz’1n ailesinin evinin etrafindaki agaclar ise odunculukla gecinen ailenin dogayla olan
baglantisin1 vurgulamak ic¢in kullanilmistir. Hikdyenin basinda 6lmiis olan Uraz’1
bedenini evine ulastiran varlik ge¢miste Uraz tarafindan dikilmis antropomorfik bir kavak
agaci olan Populus’tur. Populus, gercek dogasini fark ettikten sonra Uraz ve babasinin
dogaya saygili olduklarini, odunculuk yaparken yalnizca kuru agaglart kestiklerini ve
yerlerine yeni agaglar diktiklerini dile getirmistir. Odunculukla ge¢inen bir ailenin evinin
etrafinda agaclar bulunuyor olmasinin nedeni Populus dile getirmis oldugu aile ve dogal

yasam arasindaki karsilikli iligkidir.

5.4 Kavagin Yolculugu Tsimli Cizgi Roman Projesinde Eskiz Cizimlerin Yapilmasi

Siireci

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi roman projesinde senaryo yazimi, sayfa diizeni ve panel
planlamas1 ve karakter tasarimi siireclerinin ardindan gelen eskiz ¢izimlerin yapilmasi
siirecinde ¢izgi romanda kullanilacak olan gorseller dijital ¢inileme agamasina hazir hale
gelecek sekilde panel planlama siirecinde taslak ¢izimlerden yola ¢ikilarak daha anlasilir
sekilde c¢izilmislerdir. Bu asamada taslak siirecinde yerleri ve pozlar1 belirlenen
karakterlerin ve kadraji belirlenen mekanlarin tasarim siirecinde ¢izilen gorselleri

kullanilarak eskiz ¢izimleri yapilmaistir.
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Gorsel 5.43

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanmin 1. Sayfasi olmasi icin planlanan taslak sayfasi

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi

Gorsel 5.44

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanmin 1. sayfasi olmasi i¢in planlanan eskiz sayfasi

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi
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Gorsel 5.45

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romamin 11. Sayfasi olmast icin planlanan taslak sayfasi
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Kaynak: Yazarin kisisel arsivi

Gorsel 5.46

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romamn 11. sayfast olmast i¢in planlanan eskiz sayfasi

Kaynak: Yazarn kisisel arsivi
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Yukaridaki gorsellerde Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi roman projesinin 1. ve 11. Sayfasi
icin panel planlama siirecinde yapilan taslak sayfalar1 (Bkz. Gorsel 5.43 ve 5.45) ve bu
taslaklar iizerinden ¢izilen eskiz c¢izimler (Bkz. Gorsel 5.44 ve 5.46) gosterilmistir. Eskiz
cizimleri yapilan sayfalar ¢izgi roman tiretiminin bir sonraki agsamasi olan dijital ¢inileme

stirecine hazir hale getirilmistir.

5.5 Kavagin Yolculugu isimli Cizgi Roman Projesinde Dijital Cinileme (Temizleme)

Siireci

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi roman projesinin eskiz siireci tamamlandiktan sonra
projenin gorsellerinin tamamlanmasinda son asama olan dijital ¢inileme stirecinde eskizi
cizilen paneller daha temiz sekilde cizilerek projenin son gorselleri olusturulmustur.
Dijital c¢inileme siireci, kagit iizerinde klasik sekilde ¢izilen ¢izgi romanlarda
miirekkepleme ismiyle de kullanilabilir fakat siirecin islevi dijital programlarda
gergeklestirilen stiregle aymidir. Cizgi roman sanatcist olan Dave Gibbons, ¢izgi
romanlardaki miirekkepleme siireci ile ilgili su yorumda bulunmustur:

“Mirekkeplemeyi her zaman sevmisimdir, ¢iinkii Onceki asamalart (kiigiikk resimler,

mizanpajlar ve kalemler) diizgiin bir sekilde yaptiysaniz ve ise yarayacagindan eminseniz,

miirekkepleme sadece sanati tamamlama siirecidir.” (Gibbons & Pilcher, 2017, s. 86).
Geleneksel ¢izgi romanlarin ¢inileme siire¢lerinde kagit lizerine miirekkep ile ¢izim
yapmak i¢in kalin ve ince uglu kalemler ve fir¢alar kullanilmaktadir. Kavagin Yolculugu
isimli ¢izgi roman projesinde ise ince ve kalin uc¢lu kalemlerin yerine gegecek basing

ayarh dijital bir firca kullanilmistir.
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Gorsel 5.47

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi roman projesinde kullanilan Procreate isimli programin ara ytiziinii
gasteren bir gorsel

\I | |‘ ‘MA‘H
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Kaynak: Yazarm kisisel arsivi

Yukaridaki gorselde projenin iiretimine kullanilan Procreate isimli programin ara yiizii
gosterilmektedir. Gorselde agik olan beyaz sayfa ise ¢izgi roman sablonu boyutlarinda
acilmis olan iizerine dijital ¢izimlerin ¢izildigi bir sayfadir. Sayfa iizerinde yer alan
cizgiler projenin iretimi sirasinda kullanilan fircalarin 6zelliklerini gostermek icin
c¢izilmistir. 1’den 4’e kadar numaralandirilmis olan cizgiler proje cizilirken kullanilan
fircaya aittir. 1 numaralan c¢izgi tek seferde cizilmistir ve ¢izgi lizerindeki degisik
kalinlilar kullanilan fir¢a basing ayarli bir fir¢a oldugu icin kalemin ekrana bastirilmasi
ile ortaya cikmistir. Fircanin diisiik, orta ve yiliksek basingli bir dokunusa nasil tepki
verdigi ise sirastyla 2, 3 ve 4 numaral ¢izgilerde gosterilmistir. Firganin basinca dayali
olarak degisen kalinligimin yami sira ara yiizlin sol orta kenarinda duran firca ayari
cubugundan firganin gercek kalinlig1 ayarlanabilmektedir. Ayar ¢ubugundan degistirilen
boyut kullanilan firganin basing uygulanmadan sahip oldugu gercek boyutunun yani sira
fircanin basingla elde edilen boyutunu da etkilemektedir. Ayar ¢cubugunun alt yarisi ise
fircanin opaklik ayarmi degistirmek ic¢in kullanilabilmektedir fakat proje siirecinde
kullanilan firca her zaman %100 oraninda bir opaklikta kullanilmis, projede gri olarak

goriinen alanlar gri renk ile boyanarak ¢izilmistir.

Sayfa tlizerinde 5 sayisi ile gdsterilen alanda ise projede belirli panellerde dokulu bir arka
plan elde etmek i¢in kullanilan ve geleneksel bir kalemle yapilan bir tarama efektini taklit

eden bir firca kullanilmistir (Bkz. Gorsel 5.48). Bu firca, basing 6zelligi olmayan,
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kalemle ¢izilen alani tarama ¢izgileriyle dolduran bir firgadir. Cini asamasinda kullanilan
diger firganin aksine tarama efekti veren fircanin opaklig1 yer yer daha silik bir doku

efekti elde etmek amaciyla diisiiriilerek kullanilmistur.

Gorsel 5.48

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanin 22. sayfasi

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi

Projenin cinileme siirecinde Oncelikle eskiz siirecinde c¢izilen resimlere mavi renk
verilmis (Bkz. Gorsel 5.49) ve sonrasinda eskiz ¢izim katmani, opakligi %10 olacak
sekilde ayarlanarak (Bkz. Gorsel 5.50) ¢inileme yapmak iizere eskiz katmaninin iizerine
yeni bir katman agilmistir. Ac¢ilan yeni katman tizerine ¢izgi roman projesinde kullanmak
tizere secgilen fircalar ile projenin final halinde okurlara sunulacak olan c¢izimler

yapilmistir (Bkz. Gorsel 5.51).
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Gorsel 5.49

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romamin 8. sayfasi olmasi i¢in planlanan eskiz sayfasinin ¢inileme siireci
icin mavi renk verilmig versiyonu

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi

Gorsel 5.50

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanin 8. sayfasi olmasi i¢in planlanan eskiz sayfasinin ¢inileme siireci
icin mavi renk verilmis ve opakligi kisilmig versiyonu

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi
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Gorsel 5.51

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanin 8. sayfasi

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi roman projesinde ¢ini siirecinde ¢izilen resimler projenin

son agamast olan metinlerin eklenmesi siirecine hazir hale getirilmistir.

5.6 Kavagin Yolculugu Tsimli Cizgi Roman Projesinde Metinlerin Eklenmesi Siireci

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi roman projesinin son yapim siireci olan metinlerin
eklenmesi stirecinde dijital ¢inilemesi yapilmis olan sayfalarin iizerine konusma ve ses
balonlar1 eklenmistir. Bu siire¢ sirasinda senaryo yazimi silirecinde yazilmis olan
diyaloglar ve ses efektleri ¢izimlerin {lizerine yerlestirilerek ¢izgi roman okumaya hazir

bir hale getirilir.

Cizgi romanlarda yalnizca metinleri ekleyen kisilere harfci (letterer) denmektedir.
Harfcilerin veya ¢izgi roman siirecinde metinleri ekleyen kisiler ¢izgi roman sayfalarina
sozciikleri yerlestirir ve okurlarin hikdyeyi kafalarinda duymalarin1 saglarlar. Harfli
kelimeler diyalog, altyazi, ses efektleri ve diger isitsel temsilleri igerebilir. Metin ekleme
asamasinda eklenen harfler kelime balonlari, diislince balonlari, altyazi kutulari, ses efekti
formlar1 ve benzer diger gorsel Ogelerin igerisine yazilirlar. Igerisine kelimelerin

eklenecegi sekiller sayfaya yerlestirilirken okuyucunun goziinii sayfa boyunca
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yonlendirecek sekilde stratejik olarak yerlestirilmelidirler (Scalera, 2011). Cizgi roman
sayfas1 lizerinde metinlerin yazildig: sekillerin yerlesimi en az panelleri yerlesimi kadar
onemlidirler ve basarisiz sekilde sayfa lizerine yerlestirildiklerinde hikayenin akisini

negatif sekilde etkileyebilirler.

Gecmiste elle ¢izilmis ¢izgi roman sayfalarinin iizerine benzer sekilde elle ¢izilerek
eklenen metin balonlar1 ve yazilar giinlimiizde teknolojik araglarin gelismesiyle final hali
cizilmis resimlerin iizerine dijital olarak da eklenmeye baglanmislardir. Dijital olarak
eklenecek metinler dijital ortamda ¢izilen resimlerin iizerine dogrudan ayni veya farkl
bir uygulama kullanilarak eklenebilirler. Geleneksel olarak elle ¢izilmis resimler ise
taranarak dijital ortama aktarilma sonrasi iizerlerine dijital sekilde metin eklemeye hazir
hale gelirler. Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi roman projesi Procreate isimli bir dijital
¢izim uygulamasinda ¢izilmistir fakat kullanilan uygulamanin yazi ekleme konusundaki
kisitliliklart sebebiyle projenin metin ekleme siirecinde Clip Studio Paint isimli bir
program kullanilmistir. Clip Studio programi iizerinden gergeklestirilen metinlerin
eklenmesi siirecinin asamalar1t Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi roman projesinin 25.
sayfasi lizerinden agiklanacaktir (Bkz. Gorsel 5.52). Asamalarin agiklanmasi i¢in 6rnek
sayfa olarak 25. sayfanin se¢ilmesinin nedeni sayfa igerisinde iki farkli tiirden balon sekli

kullanilmis olmasidir.
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Gorsel 5.52

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanin 25. sayfast

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi

Projenin metin ekleme siirecinin ilk asamasinda Procreate uygulamasi kullanilarak ¢izilen
¢izgi roman sayfalar1 Jpeg formatinda kaydedilmis ve Clip Studio Paint programinin
icerisine aktarilmiglardir. Daha sonrasinda aktarilan sayfalarin iizerine Clip Studio
programinin ‘balon’ araci igerisindeki ‘yuvarlak balon’ ve ‘dikdortgen balon’ araglari
kullanilarak metinlerin eklenecegi sekiller olusturulmustur (Bkz. Gorsel 5.53). Igerisine
metin eklenecek olan sekiller olusturulurken ‘balon araci’ iginde kullanilacak olan
balonun seklini belirleyen dijital aracin ¢izgi kalinlig1 6 olacak sekilde ayarlanmis ve
balonun i¢ bolgesi program i¢inde konugsma balonlari i¢in otomatik olarak se¢ilmis bir
renk olan beyaz renginde birakilmistir. Cizgi kalinlig1 ve rengi ayarlanan sekiller daha
sonrasinda okurlarin goziinii hikdyenin akist dogrultusunda yonlendirecek sekilde

sayfaya yerlestirilmislerdir.
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Gorsel 5.53

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanin 25. sayfasina metinlerin yazilacagi balonlarin eklenme agsamasi

Kaynak: Yazarin kisisel arsivi

Ustteki gorselde gosterilen sayfanin 1. ve 2. Paneline eklenen balonlar ‘yuvarlak balon’
araci kullanilarak olusturulmustur. Yuvarlak konusma balonlarinin islevi karakterlerinin
diyaloglarin1 dogrudan gorsellestirmektir. Yuvarlak konusma balonlarinin igerisindeki
metinler anlati i¢erisinde balonun kuyrugunun u¢ kisminin gosterdigi yondeki karaktere
ait diyaloglardir. Konugma balonlarinin ucundaki kuyruk ise metin ekleme siirecinin son

asamasinda eklenmistir.

Ote yandan projenin 25. sayfasinin 3, 4 ve 5. panellerine eklenen dikdortgen seklindeki
konusma balonu tiirli ¢izgi roman anlatis1 i¢inde farkli islevlere sahiptir. Sayfaya Clip
Studio programinin dikdortgen balon isimli araci kullanilarak eklenmis olan dikdortgen
konusma balonlar1 anlati igerisindeki bir zaman atlayisini okurlara yazili olarak bildirmek
i¢cin kullanilabilir. Dikdortgen bir balon iginde yazilan ‘... saat sonra’ ve benzeri yazilar
balonun i¢inde bulundugu panel ile 6nceki panel arasinda gegen zamani belirtmek i¢in
kullanilir. Benzer sekilde dikdortgen balon igerisine yazilan tarihler okurlara anlatinin
gectigi zaman hakkinda bilgi vermek icin kullanilabilir. Dikdortgen balonlar zaman
atlayist ve icinde bulunulan zamanin yam sira anlatinin gegtigi mekin hakkinda da

okuyucuyu bilgilendirmek i¢in kullanilabilirler. Dikdortgen balonlar i¢ine yazilan mekan
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isimleri okurlar1 balonun i¢inde bulunan mekan hakkinda bilgilendirme islevine

sahiptirler.

Dikdortgen balonlarin diyalog aktarma konusundaki islevleri ise panel ig¢indeki
konusmanin sahibi olan karakterin i¢ sesini okuyucuya aktarmak veya balonun i¢inde
bulundugu panelin disinda gergeklesen bir konusmay1 gorsellestirmektir. Projenin 25.
sayfasindaki dikdortgen balonlar panel disinda gergeklesen bir konusmay1 gorsellestiren
dikdortgen balonlara birer ornektirler. 25. sayfadaki dikdortgen paneller sayfanin 2.
panelinde Uraz isimli karakterin yuvarlak balon i¢inde aktarilan diyalogunun devamidir.
Yuvarlak balon i¢indeki diyalogun devam etmekte oldugu ise balon igindeki ciimle
sonuna eklenen ‘... ile belirtilmistir. Dikdortgen balonlarin igerisindeki metinlerin bir
diyalog metni olduklarini belirtmek i¢inse balon i¢indeki metinlerin basina ve sonuna

({34

tirnak isareti (“ ) eklenmistir (Bkz. Gorsel 5.54). Sayfa icerisindeki balonlara eklenen
metinler balonlarin igine balonlarin igerisindeki alanlar1 ortalayacak sekilde
yerlestirilmistir. Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romana eklenen metinler i¢in yazi boyutu

12 olacak sekilde ayarlanan BackIssuesBB isimli bir font kullanilmistir.

Gorsel 5.54

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanmin 25. sayfasindaki balonlara yazilarin eklenme agamasi

Kaynak: Yazarin kigisel arsivi
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Konusma balonlarinin igine metinlerin eklenmesinden sonraki asamada ise sayfaya
yerlestirilen balonlara balon kuyrugu eklenerek ¢izgi romandaki metinlerin eklenmesi
siireci tamamlanir (Bkz. Gorsel 5.55). Dikdortgen balonlar ise sayfa i¢inde kuyruk

eklenmeden kullanilmaktadir.

Gorsel 5.55

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanmin 25. sayfasiin balon kuyrugu eklenmis final versiyonu

Kaynak: Yazarmn kisisel arsivi

Metinlerin eklenmesi siirecinin son asamasi olan konusma balonlarina kuyruklarin
eklenmesi asamasinda Clip Studio programimmin ‘balon kuyrugu’ isimli araci
kullanilmistir. Balon kuyrugu araci ile balonlarin sonuna eklenen kuyruklarin ucu balon
igerisindeki diyalogun sahibi olan karakteri gostermelidir. Balon kuyrugu ¢izgi roman
okuyucusunun diyalogun hangi karaktere ait oldugunu anlamasi i¢in énemli bir gorsel
Ogedir. 25. sayfanin 1. paneli igerisindeki iki konusma balonu ise panel i¢indeki Gonca
isimli karaktere ait diyaloglar1 aktarmak icin kullanilan balonlardir. Karakterin
diyalogunun uzunlugu nedeniyle panel i¢inde iki adet konusma balonu kullanilmis ve
balonlar baglayict veya koprii ¢izgi olarak adlandirilan bir ¢izgi yardimiyla
birlestirilmistir. Bu ¢izginin islevi tek bir karakterin devam eden bir diyalogunu

barindiran ve birbirine yakin sekilde sayfa iizerine yerlestirilen konusma balonlari
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arasindaki baglantiyr saglamaktir. Sayfa {izerindeki baglayici ¢izgi olusturulurken

konusma balonlarma kuyruk eklemekte kullanilan ‘balon kuyrugu’ araci kullanilmistir.

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi roman projesinin yapim siireci metinlerin eklenmesi
siirecinin son asamasinda konusma balonlarina balon kuyruklarinin eklenmesi ile son
bulmustur. Kavagin Yolculugu isimli proje siyah beyaz olmasi planlan bir uygulama
oldugu icin ¢izgi roman yapim siireclerinde metinlerin eklenme siirecinden sonra
uygulanan renklendirme siireci Kavagin Yolculugu isimli projenin yapim siireci sirasinda

uygulanmamustir.

5.7 Kavagin Yolculugu isimli Cizgi Roman Projesinde Animasyon Uygulamasi

Siireci

Kavagin Yolculugu isimli projenin iiretim siirecinde takip edilen ¢izgi roman yapim
stiregleri tamamlandiktan sonraki agamada ¢izgi roman igerisinden segilen ¢esitli paneller
hareketlendirilerek 1 dakika 45 saniyelik bir animasyon uygulamasi {iretilmistir.
Animasyon uygulamast iiretilirken ¢izgi roman igerisinden segilen paneller uygulanacak
hareket g6z oniinde bulundurularak farkli parcalar halinde ayristirilmistir (Bkz. Gorsel
5.56). Sonrasinda ayristirilan parcalar After Effects programi kullanilarak dijital kesme-
¢ikarma animasyonu (cut-out animation) teknigi ile iiretilen bir animasyon uygulamasi

icin dijital olarak hareketlendirilmislerdir.

Gorsel 5.56

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romanin animasyon uygulamasinda hareketlendirmek icin parcalara
ayrilmis bir panel
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Kaynak: Yazarin kigisel arsivi
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Parcalara ayrilan paneller ¢izgi romandaki panelin orijinal halini yansitacak sekilde
Adobe After Effects programina aktarildiktan sonra gerekli pargalara After Efects
programi icerisindeki boyut (scale), pozisyon (position), dondiirme (rotation) vb. 6zellik
ayarlan ile After Effects icerisindeki kukla araci (puppet tool) kullanilarak hareket
verilmistir. Hareket ettirilen parcalarin hareketleri ve bu hareketlerin zamanlamalar1 After
Effects programi igerisindeki zaman cizelgesi (timeline) lizerinden anahtar kareler
(keyframe) atanarak ayarlanmistir (Bkz. Gorsel 5.57). Zaman ¢izelgesi, After Effects
programinda liretilen bir projenin katmanlarinin zamana bagl olarak diizenlenmesi ve
anahtar karelerin yonetimi i¢in kullanilmaktadir. Zaman ¢izelgesi projelerin katmanlarina
eklenen efekt, ses, gecis ve animasyonlarin baslangi¢ ve bitis noktalarinin kontroliiniin

yapildigi temel calisma alanidir.

Gorsel 5.57

Kavagin Yolculugu isimli ¢izgi romamin animasyon uygulamasinda 11. sahnenin After Effects programi
icerisinde diizenlemelerinin yapildigi bir gérsel
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Kaynak: Yazarn kisisel arsivi

Zaman ¢izelgesi igerisine atanan anahtar kareler ise bagli olduklar1 katmanin opaklik,
pozisyon, rotasyon vb. dzelliklerinin ayarlandig1 kontrol noktalaridir. Anahtar kareler bu
ozelliklerin degerlerini zaman cizelgesi icerisinde belli bir noktaya sabitlemek icgin
kullanilirlar. Zaman c¢izelgesinde farkli zaman noktalarina yerlestirilen anahtar karelerin
arasindaki siire boyunca bu karelere atanmis 6zellik degerleri arasinda yazilim tarafindan
otomatik gegcisler olusturularak animasyon elde edilir. Bu calismada After Effects
programinda bulunan dijital araglar ile gerceklestirilen bir animasyon yapimi siireci
sonucunda kesme-¢ikarma animasyon teknigi kullanilarak kisa bir animasyon projesi

tretilmistir.
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6 SONUC VE ONERILER

Insan olmayan varliklara insan &zellikleri atfedilmesine dayanan antropomorfizm olgusu
insanlik tarihinin her déoneminde Orneklerini gdrebilece§imiz antropomorfik diisiince
yapisina dayali bir olgudur. Tarih boyunca arastirmacilar insanlarin insan olmayani
anlamlandirmak i¢in antropomorfik bir diisiinceye bas vurduklarini 6ne siirmiislerdir.
Antropomorfizm kelimesi ilk olarak 5. ve 6. yiizyillar arasinda yasamis Yunan filozof
Xenophanes tarafindan farkli milletlerin inandiklar1 Tanrilar1 kendi toplumlarindaki
insanlarin  fizyolojik ozellikleri ile nitelendirmeye olan yatkinliklarini agiklarken
kullanilmistir. Yiizyillar sonra George Henry Lewes isimli bir bilim adami kelimenin
kullanimin1  hayvanlara insan &zelliklerinin verilmesini de kapsayacak sekilde
genisletmistir. Glinlimiizde antropomorfizm kelimesi insan olmayan varliklara insan
Ozelliklerinin atfedilmesi anlaminda kullanilmaktadir. Yillar iginde antropomorfizmin
anlammin genislemesiyle antropomorfik karakter tiirleri ve formlar1 da g¢esitlilik
gostermeye baglamislardir. Antropomorfizm olgusuna neden olan antropomorfik diigiince
ile ortaya cikan bu tiir varliklar ise antropomorfik varliklardir. Bu varliklar giiniimiizde
reklamcilik, eglence ve egitim gibi farkli alanlarda pozitif etkiler saglayacak sekilde
kullanilmaktadirlar. 11k ortaya atildiginda insan 6zelligiyle nitelendirilen Tanr1 ve diger
ilahi varliklar1 agiklarken kullanilan antropomorfizm olgusu ilerleyen zamanlarda
hayvan, obje ve bitki temelli varliklarin da insan 6zellikleri ile nitelendirilmelerini veya
bu tiir varliklara insan ozellikleri verilmesi durumunu anlatmak i¢in kullanilmaya
baslamistir. Bunun sonucunda ortaya ¢ikan farkli tiirden antropomorfik varliklarin kag alt
tiiri olduguyla ilgili kesin bir arastirma bulunmasa da antropomorfizm olgusu DiSalvo,

Gemperle ve Forlizzi isimli arastirmacilar tarafindan 4 forma bdliinerek agiklanmastir.

Bu arastirmada Disalvo vd. aragtirmacilar tarafindan ortaya atilan yapisal jestsel, bilingli
ve antropomorfik karakter formu isimli 4 antropomorfik form Tiirk ¢izgi romanlarindaki
antropomorfik karakterlerin 6zelliklerini tespit etmek amaciyla Tiirk ¢izgi romanlarindaki
antropomorfik karakterleri ¢éziimlemek i¢in kullanilmistir. Yapilan ¢oziimlemeler
sonrasinda Tirk ¢izgi romanlarindaki antropomorfik karakterlerin 06zellikleri ve
siurliliklart tespit edilmistir. Tiirk ¢izgi romanlarindaki antropomorfik karakterin sahip
olduklart sirliliklarin yani sira yapilan literatiir taramasi1 sonunda Tiirkiye’de ¢izgi
romanlar iizerine yapilan arastirmalarin kisith oldugu ve Tiirk ¢izgi romanlarinda

antropomorfik karakterler iizerine yapilan ¢aligmalarin siirlt oldugu goriilmiistiir.
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Buradan yola ¢ikarak antropomorfizm olgusu ve Tiirk ¢izgi romanlarinda antropomorfik

karakter igeren eserler iizerine literatiir taramasi1 gerceklestirilmis ve bir ¢izgi roman

uygulamasi yapilmistir. Gergeklestirilen uygulamada Tiirk ¢izgi romanlarinda 6rnegi

bulunmayan bitki temelli antropomorfik karakterler Tiirk ¢izgi romanlarinda kullanimi1

siirl olan antropomorfik karakterlere alternatif olarak kullanilmislardir. Bu calisma

sonucunda elde edilen veriler agagida ayrintili olarak sunulmaktadir;

DiSalvo vd. aragtirmacilarin ortaya koydugu yapisal, jestsel, bilingli ve antropomorfik

karakter formlarinin ¢izgi romanlarda karakter tasarim siirecinde kullanilabilecekleri

distiniilmektedir. Bu formlarin karakter tasarim siirecindeki nasil kullanilabileceklerine

yonelik bulgular asagidaki gibidir;

DiSalvo vd. aragtirmacilar tarafindan ortaya atilan 4 antropomorfik formdan ilk
ikisi olan yapisal ve jestsel antropomorfik form antropomorfik karakterlerin
fiziksel yapilar1 ile ilgili formlardir. Yapisal antropomorfik forma sahip
antropomorfik karakterler fizyolojik olarak insan ozelliklerine sahip insan dist
karakterlerdir. Yapisal antropomorfik forma sahip karakterler insansi fiziksel
ozellikleri sayesinde jestsel antropomorfik formun ozelliklerine de sahiptirler.
Yalnizca jestsel antropomorfik forma sahip antropomorfik karakterler ise insansi
fiziksel oOzelliklere sahip olmayan fakat bedenlerini insansi jest ve mimikler
iretmek amaciyla kullanabilen karakterlerdir. Antropomorfik karakterler
tasarlanirken tasarlanan karakterin hangi formun 6zelliklerine ve kisitlamalarina
sahip olacaginin 6nceden kararlastirilmasi karakter tasarim stirecinde tasarlanacak
karakterlerin fizyolojik 6zelliklerinin belirlenmesinde 6nemli bir adimdir. Yapisal
antropomorfik forma sahip olacak sekilde tasarlanan karakterlerin fizyolojik
olarak insan bedeninin oOzellikleri ile tasarlanmalar1 gerekmektedir. Jestsel
antropomorfik forma sahip karakterler ise insan fizyolojisi verilmeden, sadece
insanlara 6zgii jest ve mimikleri yapabilecek fiziksel 6zelliklere sahip bir beden
ile tasarlanmalidirlar. Bilingli ve antropomorfik karakter formu ise karakterlerin
anlatidaki islevlerini ve kisilik Ozelliklerini belirleyici formlardir. Bilingli
antropomorfik  karakterler insan bilincini  taklit eden karakterlerdir.
Antropomorfik karakter formuna sahip karakterler ise insanlarin sosyal islevini

taklit ederler. Bilingli ve antropomorfik karakter formu karakter tasarim siirecinde
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karakterin kisiliginin belirlenmesi ve hedef kitleyle giiclii bir bag kurulmasi i¢in

Onemli unsurlardir.

DiSalvo vd. arastirmacilarin ortaya koyduklar1 4 antropomorfik formun antropomorfik

karakterleri alt tiirlere gore kategorize etmek i¢in sinirli olduklar diisiiniilmektedir. Elde

edilen bulgular agagidaki gibidir;

DiSalvo vd. aragtirmacilarin ortaya attiklar1 4 antropomorfik form antropomorfik
karakterleri fizyolojik ve karakteristik 6zelliklerine gore kategorize etmek icin
kullanilabilecek kuramlardir fakat yapisal forma sahip antropomorfik
karakterlerin jestsel forma da sahip olmalar1 ve bilingli forma sahip antropomorfik
karakterlerin antropomorfik karakter formunun da 6zelliklerine sahip olmalari
sebebiyle 4 form {izerinden yapilan kategorilestirmelerde Ortiismeler

yasanmaktadir.

Tiirk ¢izgi romanlarinda antropomorfik karakter drneklerinin bulundugu goriilmektedir.

Tiirk ¢izgi romanlarindaki antropomorfik karakterlerin 6zellikleri asagidaki gibidir;

Tiirk ¢izgi romanlarindaki antropomorfik karakterler incelendiginde Tiirk ¢izgi
romanlarinda devamli bir seri olarak yayimlanan hikayelerde antropomorfik
karakter kullaniminin karikatiirlerdeki antropomorfik karakter kullanimina
kiyasla daha kisitlt oldugu tespit edilmistir. Tespit edilen kisitlamalara ek olarak
seri olarak yayinlanan hikayelerde kullanilan antropomorfik karakterlerin biiyiik
oranda insan Ozelliklerine sahip hayvanlar olduklar1 ve DiSalvo vd.
arastirmacilarin ortaya koyduklar1 4 antropomorfik formun en az {ig¢iiniin

ozelliklerine sahip karakterler olduklar1 goriilmiistiir.

Tiirk ¢izgi romanlarinda kullanilan antropomorfik karakterlerin tiir ve form agisindan

uluslararas1 ¢izgi romanlardaki antropomorfik karakterler ile sahip olduklar1 ortak

yonlerin yani sira Tiirk ve uluslararasi ¢izgi roman medyasinda kullanilan antropomorfik

karakter tiir ve formlar1 arasinda farkliliklar oldugu goriilmektedir. Bulgulardan elde

edilen benzerlik ve farkliliklar asagida aciklanmstir;

Ulusal ve uluslararasi ¢izgi roman medyasindaki antropomorfik karakterler insan
Ozelliklerine sahip insan dig1 varliklar olmalar1 bakimindan benzerlik gosterse de
tir ve form cesitliligi agisindan farkli antropomorfik 6zelliklere sahip

karakterlerdir. Uluslararas1 ¢izgi romanlarda hayvan temelli antropomorfik
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karakterlerin yani sira farkli tiirlerdeki antropomorfik karakterler de siklikla
kullanilmaktadirlar. Tiirk ¢izgi romanlarindaki antropomorfik karakterler ise
genellikle hayvan temelli antropomorfik karakterlerdir. Hayvan temelli olmayan
antropomorfik karakter 6rneklerinin ise Tiirk ¢izgi romanlarinda sinirli olduklari
goriilmiistiir. Ulusal ve uluslararasi ¢izgi roman medyasindaki antropomorfik
karakterlerin form o&zellikleri benzer olsa da Tiirk ¢izgi romanlarindaki
antropomorfik karakterler uluslararas1 orneklere kiyasla daha smirli bir
antropomorfik form cesitlilige sahiptir. Uluslararasi ¢izgi romanlarda kullanilan
antropomorfik karakterler 4 antropomorfik formdan yalnizca bir formun veya tim
formlarin 6zelliklerine sahip olabilmeleri yoniinden zengin bir antropomorfik
form g¢esitliligine sahiptir. Tiirk ¢izgi romanlarinda kullanilan antropomorfik
karakterler ise 4 antropomorfik formun en az 3 tanesinin Ozelliklerine sahip
karakterlerdir. Bu nedenle Tiirk ¢izgi romanlarindaki antropomorfik karakterler

siirl bir form gesitliligine sahiptir.

Tiirk kiiltiiriinde, gelecekte Tiirk ¢izgi romanlarinda antropomorfik karakterler yaratmada

kullanilacak cesitlilikte antropomorfik formda karakterlerin bulundugu goriilmektedir.

Bu karakterlerin ¢izgi romanlarda kullanilmasi i¢in 6neriler asagidaki gibidir;

Tiirk mitoloji ve halk hikayelerinde insanlara ait 6zellikleri sembolize eden
varliklarin ve antropomorfik karakterlerin 6n planda olduklar1 anlatilar mevcuttur.
Bu anlatilardan yola ¢ikarak Tiirk ¢izgi romanlarindaki karakter gesitliligini
arttirmak ve yeni anlatilar yaratmak ic¢in Tirk kiiltlirlindeki hikayelerde gegen
antropomorfik varliklar1 Tirk ¢izgi romanlarinda Ornegi  bulunmayan
antropomorfik karakterler tiretmek i¢in kullanmak miimkiindiir. Tiirk kiiltiiriinde,
insan Ozelliklerine ve c¢esitli sembolik degerlere sahip nesneler, insan duygu ve
diistincelerini sembolize eden bitkiler ve insans1 6zellikler tagiyan hayvanlar Tiirk
halk hikayeleri ve masallarinda siklikla kullanilan varliklardir. Bu varliklarin
temsil ettikleri kavramlarin 6zelliklerine dayanarak antropomorfik karakterlere
dontistiiriilmeleri ve ¢izgi roman anlatilarina uyarlanmalar1 Tiirk ¢izgi roman

anlatilarin1 zenginlestirmek i¢in kullanilabilir.

Antropomorfik karakterler Tiirk kiiltlirlinde ders vermek, eglendirmek ve bilgi aktarmak

gibi amagclarla kullanilan karakterlerdir. Tiirklere ait yazili ve sozlii pek ¢ok kaynakta bu

tir karakterlere ait ornekler bulunmaktadir. Tirk masallarindaki didaktik fabl tiirindeki

201



anlatilar insanlara antropomorfik hayvan karakterler lizerinden ders veren eserlerdir. Tiirk
gblge oyunlarinda kullanilan insan bigimli kuklalar ise yillardir Tiirk kiiltiiriinde eglence
araci olarak kullanilan antropomorfik objelerdir. Tiirk halk hikayelerinde insanlara 6zgii
degerleri sembolize eden bitkiler de antropomorfik olmayan fakat insanlara ait
kavramlarin gorsel ogeleri olarak kullanilan varliklardir. Bu tiir antropomorfik 6rnekler
incelendiginde Tiirk kiiltiirtinde Tiirk ¢izgi romanlart i¢in 6zgiin ve farkli isler tiretmek
amaciyla kullanilabilecek farkli tiirden antropomorfik varliklarin  bulundugu
goriilmektedir. Bu varliklar1 Tiirk ¢izgi romanlarinda kullanilmak iizere ¢izgi roman
anlatisina adapte etmek Tiirk ¢izgi romanlarini zenginlestirmek ve Tiirk kiiltiiriinde yer
alan anlatilar1 ¢izgi roman okuyucu kitlesine kazandirmak i¢in faydali olacag: diisiiniilen

kaynaklardir.

Bu arastirmada Tiirk ¢izgi romanlarindaki antropomorfik karakter kullaniminin sinirh
olmasindan yola cikilarak Tiirk ¢izgi romanlarindaki antropomorfik karakterlerin
ozelliklerini tespit etmek ve yeni Oneriler sunmak amaciyla Tiirk ¢izgi romanlarindaki
antropomorfik karakterler DiSalvo ve diger arastirmacilarin ortaya attiklar1 dort
antropomorfik form iizerinden ¢oziimlenmistir. Yapilan ¢oziimlemeler sonucunda Tiirk
cizgi romanlarindaki antropomorfik karakterlerin bu dort formun en az iigiiniin
ozelliklerine sahip olduklari, bu formlardan ikisi olan yapisal ve jestsel antropomorfik
formun 6zelliklerinin ise ¢6ziimlenen her karakterde mevcut oldugu tespit edilmistir. Bu
dogrultuda arastirmanin sonucunda yapilan ¢izgi roman uygulamasinda yapisal ve jestsel
antropomorfik formun 6zelliklerine sahip olmayan bir karakter 6rnegi Tiirk ¢izgi roman
anlatilarindaki antropomorfik karakter formu kullanim ¢esitliligini arttirmak amaciyla
uygulanmistir. Gelecekte Tiirk ¢izgi romanlar1 ve antropomorfik karakterler lizerine
yapilacak olan caligmalarda antropomorfizm formlar1 incelenerek mevcut gesitliligin
daha da artmasina yonelik uygulamalar gerceklestirilebilir. Bunun yani sira arastirmada
ulusal ve uluslararast medyalardaki antropomorfik karakter Ornekleri taranmis ve
antropomorfik karakterler 5 farkli alt tiir lizerinden kategorize edilmislerdir. Arastirma
kapsaminda kullanilan bes alt tiir gelecekte antropomorfik karakterleri alt tiirlerde
kategorize etmek iizerine yapilabilecek alternatif ¢alismalarda baslangi¢ noktasi olarak

kullanilabilir.
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