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GORSEL HIiKAYE ANLATIMINDA KARAKTER
TASARIMININ ANLATISAL BOYUTU

Omer SUALP

Dijital medya ¢ag ile etkisini arttiran ve sadece medya alaninda degil, egitim
ve pazarlama gibi alanlarda da sunum ve aktarim bi¢imi olarak kullanilmaya
baslanan gorsel hikaye anlatimi, bu calismayla kuramsal bir zemine yerlestirilmeye
calisilmaktadir. Gorsel hikaye anlatimi kapsaminda, karakterin gorsel anlatimim
incelemek icin karaktere baglamlarindan ve ¢evresinden koparilip bakilarak, 6zgiin

bir ¢calisma gerceklestirmek hedef alinmistir.

Gorsel hikaye anlatiminin temelinde, hikaye anlatiminin gorsel bir yolla
yapiliyor olmast vardir. Bu nedenle tezde hikaye anlatiminin, diger bir ismiyle
anlatinin, ne olduguna bakilarak hikaye anlatiminin metinsel ve sdzsel olan aktarim,
iletisim bicimleri iizerine anlati kuramlar1 incelenmis ve anlati kuramlarina ait
yontemler ve elestirel yaklasimlar iizerinde durulmustur. Nitel bir arastirma
tasarimiyla hazirlanmis, yorumlayici (hermenotik) yontemle desteklenmis bu tezde
gorsel hikaye anlatilarim1 gerceklestirmek icin gerekli unsurlarin nasil kullanildig: ve
kullanilmadig1, gorsel hikdye anlatimini olusturan 6geler cercevesinde incelenmistir.
Boylece metinsel ve sozsel anlatilar ile gorsel hikaye anlatimi arasindaki farkin

sunum bi¢imi ve kullandiklari dilin yapist ile ilgili oldugu aciklanmustir.

Karakter tasarimimi tek basina inceleyebilmek igin, karakter ile beraber
biitiinliiklii bir gorsel anlatiy1 olusturan cevresel sanat kavrami da aciklanmustir.
Cevresel sanatin gorsel hikaye anlatimindaki biitiinlestiren, anlati diinyasini tanitan,
diinyayr kuran, anlatinin tutarliligini koruyan rolleri ve onemi dile getirilerek
cevresel sanatin da bir karakter oldugu tasarimsal siirecler tartisilmistir. Tasarimsal

siireclerin agiklanmasinda kavram olusturma sanati (concept art) ve karakter
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tasariminin kendisi de dahil edilerek tezde, gorsel hikaye anlatimini olusturan biitiin
unsurlara yer verilmigtir. Tezde animasyon, film, oyun ve ¢izgi roman medyasindan
orneklem olarak belirlenmis karakterler secilerek analiz edilmistir. Sevimli
Canavarlar (Monsters Inc.) (Pete Docter ve David Silverman, 2001, ABD, Pixar)
animasyonundan James P. “Sulley” Sullivan; Ejderhani Nasil Egitirsin? (How to
Train Your Dragon) (Dean Deblois ve Chris Sanders, 2010, Dream Works, ABD)
animasyonundan “Toothless” ve “Hiccup”; Karayip Korsanlari: Siyah Inci’nin
Laneti (Pirates of the Caribbean: The Curse of the Black Pearl) (Gore Verbinski,
2003, ABD) filminden “Captain Jack Sparrow”; Warcraf 3: Reign of Chaos
(Blizzard Entertainment, 2002) ve World of Warcraft: The Burning Crusade
(Blizzard Entertainment, 2007) oyunlarindan “illidan Stormrage”, Batman (Batman
DC Comics, 1939) ¢izgi romanindan “Batman” karakterleri Orneklemi
olusturmaktadir. Bu karakterlerin gorsel tasarimlari, gorsel hikaye anlatiminin temel
ogeleri acisindan analiz edilerek, karakter tasarimlarinin gorsel sunumlarinin tek

baslarina bir gorsel hikaye anlatimina sahip olduklar1 sonucuna ulagilmistir.

Anahtar kelimeler: Gorsel hikaye anlatimi, gorsel anlati, hikaye anlatima,

anlati, karakter tasarimi, kavram olusturma sanati, gorsel tasarim.
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ABSTRACT

THE NARRATIVE OF CHARACTER DESIGN IN VISUAL
STORYTELLING

Omer SUALP

Visual storytelling, with the age of digital media has increased its influence
not only in media but has become a form of presentation and communication in
education and marketing as well, which with this study, it has been attempted to
place it on a theoretical ground. An aim of creating an original work, has been set by,
stripping the environment from the character to analyse at the narrative of character

design within visual storytelling.

Visual storytelling basically is a storytelling done with visual language,
therefore what storytelling in other words narrative is, has been researched. The
written and spoken forms of presentation and communication in narrative theories as
well as the methodological and critical approaches have been studied. In this thesis,
which is worked out with a qualitative research design and supported by the
hermeneutic methodology, how the necessary elements are used/employed or not
employed to substantiate the visual storytelling is investigated within the framework
of the factors that form visual storytelling. How the elements, that are needed to
make visual storytelling a reality, are used or not has been examined. Thus, the
difference between written and spoken narratives and visual storytelling has been
explained as the form of presentation and the language that is being used to create

them.

In order to examine character design on its own, along with the character,
environment art, which creates a wholesem visual narrative, has also been explained.
The design process of environment art has been elaborated by bringing up role and
importance of environment art in visual storytelling, which are uniting the visuals

and keeping them consistent and also the introduction and the construction of
v



worlds. By adding the explanation of concept art and character design, the thesis has
referred to all elements that creates a visual storytelling work. The thesis continues
by analyzing selected character designs, from the perspective of visual storytelling
elements, that are from animation, film, game and comic book medium. These
characters are: James P. “Sulley” Sullivan form the animation Monsters Inc. (Pete
Docter ve David Silverman, 2001, ABD, Pixar); “Toothless” and “Hiccup” from How
to Train Your Dragon (Dean Deblois ve Chris Sanders, 2010, Dream Works, ABD);

“Captain Jack Sparrow” from the film Pirates of the Caribbean: The Curse of the
Black Pearl (Gore Verbinski, 2003, ABD); “illidan Stormrage” from the games
Warcraf 3: Reign of Chaos (Blizzard Entertainment, 2002) and World of Warcraft:
The Burning Crusade (Blizzard Entertainment, 2007) and Batman from the comic
book Batman (Batman DC Comics, 1939). The conclusion of, the character visuals
having a visual narrative on their own has been reached by analysing the designs of

the characters according to the elements that make visual storytelling.

Keywords: Visual storytelling, visual narrative, storytelling, narrative,

character design, concept art, visual design.
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GIRIS
Problem

Gorsel hikaye anlatimi (Visual storytelling), gerek geleneksel medyanin
degisimiyle, gerekse dijital medya formlarinin ortaya ¢cikmasiyla birlikte gelismis bir
anlatim bicimidir. Siirekli degismekte olan ve yeni formlara biiriinen sunum ve anlati
bicimlerinin icinde, gorsel agirhikli ya da sirf gorsellige dayali olan sunum ve
anlatilar vardir. Temelde hikayeyi, anlatiy1 gorsel olan iizerinden anlatmaya,
aktarmaya dayali gorsel hikaye anlatiminda, karakter tasarimi, anlatiya baglh olarak
insa edilebilecegi gibi, anlat1 karakter tasariminin ekseninde kurulabilir. Bu noktadan
yola ¢ikarak karakter tasariminin, bash basina bir anlatisal boyutu olup olmadiginin
incelenmesi gerekmektedir. Karakter ve ¢evre tasarimu birbirlerine etki edecek gorsel

yapilara sahiptirler.

Hikaye anlatimina ait metinsel caligmalarda karakter olusturmak ve karakter
yazmaya yonelik ¢alismalar bulunsa da, metinsel kalan karakter tasarilarin1 gorsel bir
sunum haline getirmek gorsel hikaye anlatimi i¢cin 6nemli bir olgudur. Gorsel hikaye
anlatim1 ve karakter tasarimi lizerine yapilmig sinirh kuramsal caligmalar igerisinde,
karakterin baglamindan ayristirilmis gorselin  anlatisi {izerinde bir c¢alisma,
bilebildigimiz kadariyla bulunmamaktadir. Ik bakista sadece forma, gorsel tasarim
ve karakter tasariminin gorsel anlati unsurlarina odaklanmak anlatiya dair bir ¢ok
bashgt disarida birakiyor gibi goriinse de bu gorsel elemanlarin kendi ic
dinamiklerine bakmak ayirt edici bir ¢aba olacaktir. Karakter tasarimi, bir gorsel
hikaye anlatimi unsuru olarak, gorsel hikaye anlatimindaki yeri ve kendi gorsel

anlatis1 iizerine bir calismaya ihtiya¢c duymaktadir.

Gorsel hikaye anlattminin yayginligi, gorsellestirmek ¢agimizin 6nemli bir
ifade yolu. Bugiin dijjital teknoloji ii¢ boyutlu (3D) cizim olanaklari o kadar
ilerlemistir ki diisleri, masallar1 hatta bilimsel olarak bilinen ama somutlanmasi zor
olan kavram ya da olgular1 bile asinn gercek¢i (hyper realistic) bir sekilde

gorsellestirmek miimkiin hale gelmistir. Interstellar (Yildizlararasi, Christopher
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Nolan, 2014) filminde kara deligin, solucanlarin, hatta cok boyutlulugun, zaman
biikiilmesinin gorsellestirilebilmesi heyecan vericidir. Yanisira oyun, animasyon ve
film diinyalarina zenginlestirici katkilar ya da bilimsel ve teknolojik alanda modeller
tizerinden c¢aligsabilme imkani1 sunuyor olmasi bu alanin gorsel tasarim ve anlatisinin
da yakindan calisilmast gerektigini bize sOylemektedir. Teze baslarken yaptigim
kaynakca taramalarinda gorsel hikaye anlatimi iizerine ve karakterin gorsel hikayesi
tizerine tezin odaklandigr icerige denk diisen bagka calismalara ulasilamamustir.
Elbette hikaye anlaticiligi, anlati {izerine sinema, televizyon ve animasyon
alanlarinda genis bir kiilliyat bulunmaktadir, ve tezde bu kaynaklarin bir kismina
basvurulmustur. Yine oyun alaninda da yeni sayilabilecek calismalar bulunmaktadir
ve bu caligmalara da bakilmistir; fakat bu tezde oyun da gorsel anlatinin ve karakter
tasariminin bir orneklemi olarak odaklanildigi i¢in hikaye anlatiminin alanindan
bakilmamistir. Tezin kapsaminda film, animasyon, oyun ve ¢izgi roman
medyasindaki gorsel hikdye anlaticilifina odaklanmis caligmalara rastlanmamustir.
Bu tezin bir eksikligi olabilir. On arastirmanin gosterdigi gibi hikdye anlaticihigs ile
karakter tasarimi arasindaki iliskiyi iliskisel olarak inceleyen bir ¢alisma bilindigi
kadariyla yoktur. Bu ¢alisma, alandaki eksiklige iliskin problemden hareketle, gorsel

hikaye anlaticiliginda karakter tasariminin anlatisal boyutu tizerine odaklanmaktadir.

Gorsel hikaye anlatimi, temelinde bir hikaye anlatiminin gorsel unsurlarla
yapilan bicimidir. Dolayisiyla gorsel hikaye anlatimina bakmak ve incelemek ig¢in
once hikaye anlatiminin ne oldugunu anlamak gerekmektedir. Boylelikle gorsel
hikaye anlatiminin, hikaye anlatmak ile ilgili parcasi anlasilacaktir. Sonucta gorsel

hikaye anlatimi, hikaye anlattmin1 gorsel bir dil olarak yapmaktadir.

Amag

Bu tez calismasi, gorsel hikaye anlatiminda karakterin gorsel tasariminin,
baglamindan, bir bagka deyisle karakterin i¢inde bulundugu/tasarlandig1 ¢evreden

bagimsiz bir sekilde kendine 6zgii anlatisini etraflica incelemeyi amaglamaktadir. Bir

2



baska deyisle calisma gorsel hikaye anlatiminda karakter tasariminin anlatisal
boyutunun nasil kuruldugunu ag¢iklamayr amaclamaktadir. Gorsel hikaye anlatimi
biitiinsel bir anlatidir. Karakterler, objeler ve mekanlar bir biitiin igerisinde anlatiy1
olustururlar. Bu amag¢ ve agiklamalara baglh olarak tezde asagidaki sorulara yanit

aranacaktir:

1. Gorsel hikaye anlatiminda karakterin ve mekaninin, cevresinin,
diinyasinin bir aradaligi elbette olmazsa olmaz bir durum olsa da,
karakterin kendi gorseli icinde de ayr1 bir anlatis1 var midir?

2. Karakterin cevresi degistiginde gorselin anlatis1 da degisir siiphesiz,
fakat karakterin kendi sunumu degisir mi? Bir karakter tasarimi

olusturdugu gorsel haliyle nasil bilgiler barindirabilir?

Akbulut’un Nuri Bilge Ceylan sinemasimi ele aldigi calismasinda (Akbulut,
2005) belirttigi gibi ve Sontag’in vurgulamasini takip ederek bu tez, farkli bir medya
grubunun icindeki tasarimin dinamiklerinin izleyiciye/okura nasil bilme alanlari

acacagin1 gébrmeye ve paylasmaya calisacaktir .

Bu nedenle gorsel hikaye anlaticiliginda karakter tasarimin anlatisal boyutunu
calismak, izleyicilerin gorsel hikayeleri anlama/anlamlandirma bigimlerini konu
edinerek, "filmden alinan hazzi yok etmeden, onu daha farkli yonleriyle gormeye
yonelten genel bir sinema pedagojisinin parcasi olarak da diisiiniilebilir" (Akbulut,
2005, s. 10). Akbulut, Sontag'in (1998 : 27) "sanatin bize, bir seyin bilme bi¢iminin
ya da biceminin yasantisini sunan bir bilme tiirii" (1998, s. 27'den akt. 2005, s. 10)
olduguna iligkin goriisiinden hareketle sinema elestirisinin de, farkli okuma
yollariyla, filmsel metinlerdeki anlam katmanlarini ortaya ¢ikararak bu bilme tiiriine
katkida bulundugunu belirtir (Akbulut, 2005, s. 10). Bu tez ise gorsel hikaye
anlaticihiginin farkli bilesenleri ile bicemin anlatidan kopmaz bagi oldugunu ve

boylece farkli gorme ve bilme tiirlerinin i¢ i¢ce oldugunu gérmemizi saglayabilir.

Tezde, karakter tasariminda kullanilan gorsel ogeler dikkate alinarak bu

tasarimlarin nasil ve ne ic¢in olusturulduklart analiz edilecektir. Bu analizler
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dogrultusunda tasarimlarin ¢evrelerinden ayristiritlmis gorsellerinin bir anlatiya sahip
olup olmadiklart tartisilacaktir. Bu tartigmalar, bir karakter tasarlarken hangi
etkenlerin, Ogelerin veya Ozelliklerin karakter tasarimina nasil etki ettigini ve
karakteri nasil kurdugunu, olusturdugunu anlama derdindedir. Boylelikle bu ¢alisma,
karakter tasariminin nasil bir 6nemi oldugunu ortaya cikararak hikayeye ve anlatiya
sadece bosluklar1 kapatmak i¢cin var olmadigini, tam tersine hikayeye biitiinliikk ve
anlat1 agisindan derinlik kazandiran 6nemli, hatta olmazsa olmaz bir parcasi olarak

varligini ortaya koyacaktir.

Tezde “karakter tasarimi” tanimlamalart hem yazinsal, hem fikirsel, hem de
gorsel boyutlar: bir arada diisiiniilerek kurulmustur. Bu diisiincenin arkasinda, ileride
de aciklanacag gibi, gorsel tasarimin 6zellikle de kavram olusturma sanati (concept

art) asamasinda bir fikrin gorsel sunumunu olusturmasi vardir.

Yontem

Bu c¢alisma nitel bir aragtirmadir. Calismada temel olarak dokiiman analizi ve

ornek olay analizi (case study), veri toplama ve analiz teknigi olarak kullanilmistir.
Calismada secilen ornekler,

1. Sanatin temel 6geleri: ¢izgi, sekil, form, renk, aciklik-koyuluk degeri, doku
ve alan,

2. Sanatin prensipleri: Denge, kontrast, vurgu, biitiinliik, hareketlilik/dolasim,
ritim, patern, oran-oranti ve ¢esitlilik,

3. Gorsellerdeki 6gelerle cagristirilan anlatisal boyut. Bu inceleme kategorisi
altinda, objeler arasinda nasil bir iligski oldugu, bu iligkinin hangi 6geler ve

prensipler kilavuzlugu aracilifiyla nasil verildigi veya konumlandirildig,

acilarindan incelenmistir.



Siirhliklar

Gorsel hikaye anlatimi ve karakter tasariminin eksen alinacagi bu tez film,
cizgi roman (comic book) oyun ve animasyon alani ile simirlandirilmistir. Tezde
gorsel anlatinin one ¢iktig film, ¢izgi roman, oyun ve animasyonlar birer 6rnek olay
(case) olarak secilmis, oncelikle gorsel ozellikleri baglaminda teknik bir elestiriye
tabii tutulmustur. Ardindan karaktere ickin olan ya da karaktere yiiklenmis olan
anlatisal ozellikler, hikaye anlaticilig1r baglaminda analiz edilmistir. Tezde Ornekler,
tez danigsmanin onayr ile gorsel hikaye anlaticilifinda onemli ugraklar olmalari;
popiiler olmalari; yaygin tanmirhiklari; gise basarilar; karakterlerin c¢ekici bir
tasarima sahip olmalar1 ve oyuncak, kitap, ¢canta vb. pazarlama iiriinleri olarak piyasa

stiriilmeleri nedenleriyle secilmistir.

Bu tezde oOrneklem olarak alinan ve iizerine inceleme yapilan Sevimli
Canavarlar (Monsters Inc.) (Pete Docter ve David Silverman, 2001, ABD, Pixar),
Ejderhamt Nasil Egitirsin? (How to Train Your Dragon) (Dean Deblois ve Chris
Sanders, 2010, Dream Works, ABD), Karayip Korsanlari: Siyah Inci’nin Laneti
(Pirates of the Caribbean: The Curse of the Black Pearl) (Gore Verbinski, 2003,
ABD), Warcraf 3: Reign of Chaos (Blizzard Entertainment, 2002) ve World of
Warcraft: The Burning Crusade (Blizzard Entertainment, 2007), Batman (Batman

DC Comics, 1939) medya yapitlarindan olusmaktadir.

Sevimli Canavarlar 577 milyon dolar istiinde bir gelir getirerek gise
basarisina doniismiis ve 2001°de en yiiksek iigiincii film olmustur. Pek c¢ok odiile
aday olmus ve en iyi orijinal sarki i¢in 6diil kazanmistir. Filmin basaris1 ikinci bir

filmin yapimi icin yol agcmistir ve bir televizyon dizisi olusturulmustur.

Ejderhamt Nasil Egitirsin? filmi yaklasik 500 milyon dolar gelir elde ederek
gise basarisina ulasmis bir animasyondur. En iyi animasyon odiilii dahil olmak iizere
toplamda on tane Annie Odiilii (Animasyonda Miikemmellik) almistir. Filmin

basaris1 oyun, dizi ve oyuncak gibi medya ve fticari iirlin ¢ikarmaya zemin



hazirlamakla kalmamais iki filmin daha yapilmasina 6n agmistir. Takip eden iki film

de gise basarilarina ulasmis ve ovgiiler almistir.

Karayip Korsanlari diinya ¢apinda 654 milyon dolarlik bir gise basarisina
sahiptir, bu filmi 2003 yilinin dordiincii en yiiksek gise hasilati ¢ikaran filmi olmasini
saglamistir. Film en iyi oyuncu, makyaj, kostiim, ses kurgusu, gorsel efekt ve en
sevilen film alanlarinda odiilleri kazanmustir. ik filmin basaris1 toplamda bes film

olacak sekilde bir film serisi yaratilmasina 6n ayak olmustur.

Warcraft 3: Reign of Chaos oyunu RTS' (real-time strategy) oyunlari
arasinda ornek gosterilen bir oyun olmakla beraber, 4.4 milyon kopya satarak bir
biiylik basarilara ulasmistir. Bircok oyun dergisi tarafindan en iyi oyun listelerine
eklenmis ve yani sira pek cok odiil kazanmistir. World of Warcraft 2009 yilinda 10
milyon aktif oyuncu gormiis ve 2014 yili itibariyle 100 milyonun iistiinde satin
alinmis ve kayda gecmis oyun kopyasi satmistir. 2017 yil1 9,23 milyar dolar gelire
ulasarak en yiiksek hasilat yapmis oyun serilerinden biri haline gelmistir. Siiphesiz
World of Warcraft diinyada en bilinen oyunlardan biridir. World of Warcraft
evrenine ait oyuncak, elbise, poster gibi ticari pek ¢ok iiriin satilmaktadir. Oyunun

basarisi, oyunu biiyiiten ve devam ettiren toplamda yedi ek paket ¢ikarmistir.

En iinlii ¢izgi roman karakterlerinden biri olan Batman ¢iktig1 1939 tarihinden
bu yana ¢izgi roman, animasyon, televizyon dizisi, film ve oyun gibi farkli medya
iiriinleri cikmustir. Ozellikle de Christofer Nolan yonetmeliginde cekilmis filmleri
gise basarisina ulagmistir. Batman karakteri ve batman temasi iizerine oyuncak,

elbise,poster gibi pek ¢ok ticari iirlinii satilmaktadir.

Cok yaygin ve farkli kullanimlart olan bir iiretim alanini sadece oldukca
popiiler ve bu anlamda iyi bilinen Ornekler iizerinden incelemeye c¢alismak alanin

farkli, aykiri, politik karsit anlatisal ve temsili olmayan yani ana akim disindaki

'RTS games: Gercek zamanli strateji oyunlari



orneklerini disarida birakmistir. Bu agidan bir inceleme bagka tartisma bagliklarini

gerekli kilacaktir. Bunu ilerleyen ¢alismalarda yapabilmeyi umarim.

Onem

Bu tez, Oncelikli olarak son yillarda akademide ve giindelik yasam
pratiklerinde popiiler olan gorsel hikaye anlaticiligi konusunu bilimsel olarak ele
aldizi  i¢in  Onemlidir. Bu Onem, {niversitelerde ders igeriklerinin
gorsellestirilmesinden sosyal medyada ¢esitli duygu durumlarinin emojilerle ifade
edilmesi biciminde karsilik bulan gorsel hikdye anlaticihi@inin = giiniimiiz

diinyasindaki yayginhigi ile iliskilidir.

Literatiire bakildiginda tez, gorsel hikaye anlaticiliginin karakter tasariminin
anlatisal 6geleri konusundaki eksiklikleri kapatabilme potansiyeline sahip oldugu
icin de bir Oneme sahiptir. Genel olarak ise tezin Oneminin, gorsel hikaye
anlaticiligini kuramlastirma ¢abasinin bir pargas: olarak degerlendirildiginde ortaya
cikabilecegi diistiniilmektedir. Bu nedenle tez, alana bir giris ve sonraki ¢aligsmalara

kaynak olabilme potansiyeli tasimaktadir.



BIiRINCi BOLUM
HIKAYE ANLATICILIGI

1.1. Hikaye Anlatim

Hikaye anlatimi (storytelling) her yerdedir; filmde, giinliik sohbetlerde,
tarihte, siirde, tiyatroda vb. Dahasi, medya metinleri ¢ogunlukla bir hikaye
anlatimidir. Filmler, diziler, televizyon programlari, haberler, reklamlar, reality
showlar birer anlatidirlar (narration). Hepsi kurgulanmis yapilara sahiptirler ve
hikayesel dizileri vardir. Bu kurgulanmigliklari, gercek hayatin siradanliginin ve
sikiciliginin yerine gecer gibi durmaktadir. Hikaye anlatimi bununla beraber gercek
hayatin da bir anlatisidir; ger¢cek hayati yansitan bir yapist vardir. Hikaye
anlatimindaki hikayeler gercek hayattan tiiremis olan kurgulardir. Hikaye
anlatimindan bahsederken aslinda bir “anlat’’dan bahsedilmektedir, dolayisiyla
calismanin geri kalaninda ‘“hikaye anlatimi” olarak sozii gecen kavram, yer yer

“anlat1” olarak da isimlendirilmistir.

Hikaye anlatimi analizi metin yoluyla, fikirsel baglantilarin derinligini ve
toplumdaki iliskileri ortaya ¢ikarmak i¢in kullanilir. Bu nedenle, filmlerin analizini
yaparken, Robert Stam anlati teorisinin gerekliligini ortaya koyarak, hikaye anlatimi
analizinin kiiltiirel iliski ve baglantilar1 derinlemesine ortaya cikaran yapisinin anlati
formuyla birlikte olustugundan bahseder (Stam, 2017). Elbette kiiltiirlerin
diisiincelerin ideolojilerin de bu anlati yoluyla nasil bicimlendikleri, hikaye anlatimi
ve analizi analizi agisindan onem tasir (Taylor ve Willis, 1999, s. 67). Dolayisiyla,
ozellikle medya ve film yapimcilan icin hikaye anlatimi, yeri tutulamaz bir arag
haline gelmektedir. Medya ve film yapimcilarimin bir mesaji izleyiciye
aktarmalarinda, ulagtirmalarinda ve elestirmenlerin metinlerin altinda yatan tarihsel,
sosyolojik ve ideolojik nedenleri analiz etmelerinde hikaye anlatimi bir arac¢ olarak
kullanilmaktadir. Bu nedenle, oncelikle hikaye anlatimin temeli olan hikayenin

aciklanmas1 gerekmektedir.



1.2. Hikaye

Kozloff’a gore hikaye anlatimi temelinde iki boliime ayrilir: Hikaye ve
soylev. Hikaye “kime ne oldugu, soylev ise ‘“hikayenin nasil anlatildigr’” dir

(Kozloff, 1992, s. 45). Bu tezde ise, hikaye anlatimu iizerinde durulmaktadir.’

Hikaye (anlati/ fabula), kronolojik olarak birbirini izleyen olaylardan olusur.
Olay orgiisii (soylev/ sOylem/ syhuzet) neden sonug iliskileri i¢inde zincirleme
birbirine baglanmis olaylarin da biitiiniidiir. Giris gelisme ve sonug olarak da basitce
ifade edilen dogrusal olarak birbirine baglanmis olaylarin bir kesitidir. Aslinda anlati
izledigimiz okudugumuz baslangic ile baslamaz ve onunla da sona ermez biz
hikayeye bu akista dahil olur ve bir ¢dziim noktasinda ¢ikar gibi oluruz. (Bordwell &
Thompson, 1990. S. 60-62) Bir baska deyisle hikayede olaylar zamansal, olay
orgiisiinde ise nedensel olarak dizilirler. Karakterler de bu sebep sonug iligkilerinin
failleridir. Biz okuyucu dinleyici izleyici olarak kendi kafamizdaki hikayeler
akislarla bu siirece dahil oluruz. Hikaye ve olaylar anlat1 ve sdylem goriilen duyulan

her sey bir Oykii diinyasi (diegesis) olusturur.

Bu anlamda Bordwell ve Thompson analtiyr nedensellik zaman ve mekan
olusturur derler olaylar1 mekansal olarak birbirine baglariz ve ¢atisma ve ¢oziimlerle
zamani izleriz. Bunlarin hepsi bir 0ykii diinyasi (diegesis) sunar. Gorsel hikaye

anlatiminin hem ilgi hem de ugras alanin1 da bu 6ykii diinyas1 yakindan ilgilendirir.

Bununla birlikte bu olaylar, Todorov’'un denge ve dengesizlik olarak
bahsettigi, bir durumdan baska bir duruma geciste degismektedir. Bagka bir deyisle,
hikayelere bir denge durumu ile baslanir. Her sey, stabil ve tatmin edici bir
pozisyondadir, sonrasinda bir takim olay orgiileriyle dengesizlik durumunu goriiriiz.
Burada sakin cevre sarsintiya ugramaya baslar ve kahraman bir takim zorluklar ve
problemlerle karsilagir. Sonug olarak da olaylarin ¢éziimlenmesi ile birlikte yeni bir

denge durumu ya da yeni bir iliski durumu olusur (aktaran Taylor ve Willis, 1999).

2 Aksi belirtilmedigi siirece ceviriler bana aittir.



Gercek hayatta hersey tesadiifi gerceklesirmis gibi olsa da, hikayelerde
olaylar bir diziyi takip eder veya bir sebep sonug iliskisini takip eder; arka arkaya
gelir ve nedenseldir. Boylelikle anlat1 formlari, izleyicinin tahmin etme beklentisini
nedensellik cercevesi igerisinde gerceklesen bir sira olay ile tatmin etmeye calisir
(Kozloff, 1992, s. 42). Dahasi, hikayede yer alan olaylarin onemi farkli farklidir.
Bazilar1 Chatman tarafindan “cerkirdekler” (kernels) olarak adlandirilan (Kozloff,
1992 s. 46), hikayenin ilerlemesi ve gelismesi i¢cin hayati éneme sahiptirler ve
kimisi, “uydular” (satellites) olarak tanimlanan, hikayeye biiyiik bir etkisi olmayan

daha rutin olaylardir.

Anlati kurami, Rus bi¢imci (formalist) kuramc1 Vladmir Propp ve baska
bicimciler tarafindan kurulmustur. Propp Rus masallarin1 ¢alisarak, onlar
temalarindan ziyade yapisal formlarina gore dizmistir. Propp’a gore hikaye
anlatimlarinin evrensel islevleri vardir. Propp yaklasik olarak yiiz masali ¢alisarak
her birini en Onemli, en belirleyici parcalarina boliip, onlart “islev” olarak
adlandirmis ve her hikayede otuzbir islev bulundugunu formiillestirmistir. Bu islevler
hikayedeki olaylar1 degil, hikayenin yapisini olusturmay1 amagclarlar. Iki hikayede
bulunan olaylar birbirinden farkli olabilir, fakat ayni islevi gerceklestirebilirler.
Ornek olarak, hikayenin sonunda, kahraman her zaman evlenir ve her zaman bir 6diil

alir (Taylor ve Willis, 1999, s. 75).

Hikayelerde degisik karakterler olmasina ragmen, “dramatis personae”, yani
oyunda oynayanlar, yani bir hikayede ya da oyunda yer alan karakterler, genelde
yedi tip olarak karsimiza cikarlar: “saldirgan, bagis¢i, yardimci, prenses ve babast,
gonderici, kahraman veya kurban, sahte kahraman” (Taylor ve Willis, 1999, s. 75).
Bu etki alani olarak adlandirilir ve her bir karakter farkli rol setlerini hikaye anlatisi
boyunca canlandirabilir. Propp’un hikaye anlatimi modeli, bugiiniin medyasinin
tirettigi ticari anlati bi¢imlerinde birebir gecgerli olamayabilir, ama uyarlanmis
halleriyle karsimiza ¢ikarlar; prensesin yerini bugiin ana kadin kahramanin almasi
gibi. Bugiin 6zellikle de televizyon dizi anlatilarinda bu kahramanlari ¢cok rahatlikla
gbormemiz miimkiindiir. Dahasi, siirekli olarak benzer sekanslarla izleyicinin

karsisina c¢ikan ve aym dersi, mesaji vermeye calisan, defalarca belirli basmakalip
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karakterleri, giidiileri ve durumlar1 kullanan, Yesilcam donemi ve Tiirkiye’de popiiler
kiiltiir formlarinda da ve benzer ticari filmlerinde, dizilerinde, oyunlarinda, ¢izgi

romanlarinda ve animasyonlarinda bu oOriintiilerin tekrar ettigini goriiriiz.

Todorov’un anlat1 ile ilgili fikri, ideolojik etkilerle de yakindan baglantilidir.
Ideolojik giicler bireyleri degil, anlatiy1 sekillendirir. Dolayisiyla, bozulma ve denge,
anlatinin en Onemli elemanlaridir. Bozucu gii¢ genellikle, ‘“sendika iiyeleri, sol
aktivist gruplar ya da sosyal-sorun gosterileri yapan kitleler” gibi egemen iktidarin
karsisinda duran kapitalist sistemin saldirgan karakterlerinden olusur. Obiir tarafta
ise, egemen ideolojiye katilarak sistemin istikrarinin saglanmasina ve dengenin
korunmasina yardimci olan kahraman karakterler, genellikle “devlet memurlari,

999

ordu, yargi veya polis”’ten olusur. Bu model boylelikle bir anlatidaki ideolojik

sonuclar1 sorgulamakta kullanislidir (Taylor ve Willis, 1999, s. 76).

Temasi, egemen ideoloji ve astlar1 arasindaki catisma gibi ideolojik bir
zemine dayanan bir ¢ok film i¢in, Todorov’un anlati ile ilgili fikri, oldukca
uygulanabilir goriinebilir. Oysa, buna karsi ¢ikan bazi argiimanlar, bu modelin haber
metinleri, televizyon polis dizileri ya da televizyon reklamlari i¢in kullanilabilecegini
belirtmektedir. Fakat avangard filmler gibi anlati organizasyonu tamamen
konvansiyonel olanin disinda olan metinlerde bu model, artik gecerli degildir (Taylor
ve Willis, 1999, s. 78). Dahasi, Kozloff anlati modellerinin, eger tiimiiyle
incelenecek ise, medya metinlerini analiz etmek icin tek baslarina yeterli
olmayacagim tartismaktadir. Kozloff, anlati kurami: metne odaklandigl igin,
hikayenin nereden geldigini baska elestirel metodlara ve sorgulara biraktigini belirtir
(Kozloff, 1992, s. 43). Bu nedenle, bir metnin yapisi {izerine yogunlagmakla birlikte
toplumun tarihi, sosyolojik ve ideolojik analizi de daha saglikli bir elestiri
olusturmak i¢in gerekmektedir. Bigimciler (Formalistler) icerikle ilgilenmezler ve
sonug olarak ortaya ¢ikan iiriinlerin ideolojik ve politik cagrisimlar ile ilgilenmiyor
olurlar. Bu nedenle hikaye anlatimi analizi, diger teorik cerceveler ile birlikte
kullanilmalidir. Hikaye anlatiminin diger boyutu anlati oldugu i¢in, simdi de anlati

kavraminin aydinlatilmas: gerekmektedir.
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1.3. Anlati

Kozloff’un belirttigi gibi anlati, izleyicinin ekranda sahit oldugu veya kitapta
okudugu degildir, fakat bir anlaticinin araciligi ile iletildigindinde anlatiya doniisiir
(Kozloff, 1992). Dolayis1 ile bir anlat1 icin, bir anlatic1 ve de bir dinleyici gereklidir.
Bagka bir deyisle bir olay, birileri tarafindan anlatildiginda, yeniden sunuldugunda

anlat1 haline gelmis olur.

Edebi anlatilarda alti katilimcr vardir; gercek yazar/yaratici, ima edilen
yazar/yaratici, anlatici, anlatilan sahis, ima edilen izleyici/okuyucu ve gercek
izleyici/okuyucu. Gergek yazar/yaratici hikayeyi yazan yazardir, bir filmin olusturan
yonetmen/senarist gibi. ima edilen yazar/yaratici ise okuyucunun kafasinda olusan ve
hayali olan yazar fikridir. Anlaticidan farkli olarak, ima edilen yazarimin/yaraticinin
bir sesi yoktur ve dogrudan iletisime gececek bir yolu yoktur. “Ima edilen
yazar/yaratici1 anlatinin normlarim1 belirler [...] Normlar genellestirilmis kiiltiirel
kodlardir [...] Gergek yazar/yaratict ima edilen yazarmin/yaraticinin araciligi ile
istedigi normlart varsayabilir” (Chatman, 1978, s. 149). Bu nedenle, ima edilen yazar
incelikle, ustalikla gercek yazarin inanglarimi ve goriislerini izleyiciye aktarir. Bu
acidan, ima edilen yazarin bir yazarin veya gercek yazarin kendi ideolojisini filme,
kitaba...vb. aktarmak gibi ¢ok onemli bir gorevi vardir. Ayni sekilde anlatilar, elbette
egemen iktidarin, egemen sinifin, baskin bir grubun veya tersi baski altinda kalan

kitlelerin kendi ideolojilerini aktarmalarina zemin hazirlar.

Ote yandan bir baska yaklasimla bakildiginda anlaticinmn, yani yazarin
anlamlarin1 olustururken ulagsmak istedigi hedef alimlayici ile ulasan alimlayicilarin
anlami yeniden zihinlerinde olusturmasi da cok degiskenli ve katmanli bir iliski
sunabilir. S. Hall, anlamin iiretilme, kodlanma ve bu anlamin agimlanip kodlarin
coziimlenmesi siireglerinde isleyen dinamiklerin cok yonlii ve katmanl iligkisinden
bahsederken belirttigi gibi bir anlam veya mesajin iiretilme siirecleri de alimlama,
anlama ve anlamlandirma siirecleri de pek ¢ok degiskenle sayisiz olasilik tarafindan

bicimlenebilir (Hall, 1997).
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Diger bir taraftan, anlatici hikayeyi seslendiren, aktaran ve canlandirandir.
Anlatci, anonim anlaticilar ve karakter anlaticilar olarak ikiye boliinebilir. Anonim
anlaticilarin  hikaye ile bir ilgileri bulunmaz ve hikayeyi seslendirme yaparak
aktarirlar, diger taraftan karakter anlaticilar, anlatinin karakterlerinden biri olup
hikayeyi anlatirlar. Anlatilan sahis ise, hikayedeki karakterlerin “izleyici ile
konusurlarmis™ gibi karsilarinda hayali biri ile konustuklart bilinmeyen, belirsiz bir
sahistir. Anlatilan sahis, genellikle kitlelere hitap ettiklerinden dolay1 televizyon

sovlarinda kullanilirlar.

Ima edilen izleyici/okuyucu, gercek yazarin mesajin1 ulastirmak istedigi
izleyici/okuyucudur. Her hikayenin veya goOsterimin hitap ettigi bir hedef kitlesi
bulunmaktadir. Son olarak da gercek izleyici/okuyucu somut olan, gercek olan, et ve

kemikten olusan izleyici/okuyucudur (Kozloff, 1992, s. 59).

Bu bahsedilen alti katilimci arasindaki farki anlamak, filmleri yorumlarken
ekranda goriinen ile yonetmenin ne gostermek istedigini ayirabilme olanagi tanir.
Yonetmenin amaci, hikayede aktarilmak istenen mesajin hedef kitlesini
belirlenmesinde de karar verici olmaktadir. Sonu¢ olarak, katilimcilarin farkinda
olunmasi, ideolojik hikayede kimin kime, neyi, hangi amagc ile aktarmaya calistigini

belirlemekte 6nemli ve gereklidir.

Metinsel hikaye anlatimlarinin yapisini daha iyi bir analizini kurabilmek i¢in
kelimelere ve anlamlar1 ile yakindan bir iliskisi oldugu icin, gostergebilime

(semiotics) bakmak gerekmektedir.

1.4. Saussure’iin Yapisal Elestirisi: Gostergebilim

Saussure i¢in dil bir isaretler bilimidir ve Lesbet van Zoonen kelimelerin,
trafik isaretlerinin, imgelerin, miizigin vb.’lerin “neredeyse her sey bir isaret olarak
diistiniilebilir” diyerek belirtmektedir (aktaran Taylor ve Willis, 1999, s. 19).

Gostergebilim, anlamin medya metinlerinde nasil iiretildigine odaklanmaktadir.
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Metinlerdeki kiiltiirel 6gelerin izleyiciyle nasil iletisim kurdugunu anlamaya

yardimct olmaktadir.

Saussure isaretlerin iki unsurdan olustugunu tartismaktadir: gosteren ve
gosterilen. Gosteren bir fikir, kavram ya da bir obje i¢in kullanilan kelimeyi ifade
etmektedir, gosterilen ise okuyucunun kafasinda olusan kavramdir. Halbuki, bu iki
unsurun arasinda gercek bir iliski bulunmaktadir; c¢linkii kavram ile iligkilendirilmig
kelime keyfidir, ve dolayisi ile bir dilden baska bir dile degiskenlik gostermektedir.
Dahasi, John Hartley bir gostergenin degeri sadece onu gorerek ya da gozlemekle
anlasilmadigini, onu bagka gostergelerle iligkilerinden anlasildigini tartismaktadir.
“Gostergelerin degeri bir sistemde tamamen baska gostergelerle olan iliskileri ile
belirlenmektedir” (aktaran Taylor ve Willis, 1999, s.20). Jonathan Culler Saussure
kitabinda kahverengi renginin dil Ogrenen bireylere sadece diger renklerle
karsilagtirarak Ogretilebilecegini ve kahverengi objelerin gosterilmesinin yanlis

olacagini belirtmektedir (aktaran Taylor ve Willis, 1999, 5.20).

Gostergebilimsel yaklasimin 6zii, gostergelerin tarihi, kiiltiirel ve sosyolojik
araglar ile tretilmis olmasidir. Bir kelimenin anlaminin tarihi siirecler igerisinde
toplumsal ve kiiltiirel degisikliklerin sonucu olarak degisebilecegi gercegi, bu

unsurlarin anlam yaratma konusunda ne kadar engelleyici oldugunu gostermektedir.

Saussure kelime secim siirecinin iki boyutu oldugunu savunmaktadir:
biraradalik (dizim, syntagma) ve secim (dizi, paradigma). Toplumda, kiiltiirel olarak
kurulmus normlardan dolayi, geleneksel biraradaliklar bulunmaktadir ve bu
biraradaliklar medya metinlerini anlamlandiran yapilarin geleneksel halleri ile ilgili
bilgi vermektedir (Taylor ve Willis, 1999, s. 21). Bu anlamlar biraradaligin icinden
bir se¢cim cikarip bagka bir secim yerlestirerek degistirilebilir. Gostergeler ve
biraradaliklar1 gelenekseldir. Bu nedenle, gosteren (kelime, ses, imge vs.) ile
gosterilen (gosteren tarafindan  belirtilen kavram, anlam) arasindaki baglanti
gelenekseldir. Dolayisiyla, kameranin gosterdigi imgeler objektif gibi dursa da, bu
imgeler, kodlar ve gelenekler tarafindan etkilenmislerdir. Taylor ve Willis,

gostergebilimin, biitin medya metinlerinin gostergeler sistemine ait kodlar ve
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gelenekler araciligi ile iletisime gecilmesinin anlagilmasina olanak tanidigim
sOylemektedir (Taylor ve Willis, 1999, s.22). Bu nedenle, toplumun sosyal
geleneklerinden kurtarilmig piir bir medya metninden bahsedilemez.
Dilbilimci Saussure icin gostergeler iki tip iligki icindedir; dizisel (paradigmatic) ve
dizimsel (syntagmatic). Dizisellik, benzerlik ve karsitlik iligkilerini géz Oniinde
bulunduran, kargilastirilabilir ve 6teki birimlerle birlestirilmek icin secilebilen diisey
ya da dikey eksendeki birimler dizisidir (Stam vd. 1993, s.9). Dizimsel iliskiler ise,
bir yap1, yani bir dizim olusturmak i¢in gostergelerin kendinden 6nceki ve sonraki
gostergelerle kurdugu iligkiyle tanimlanir (Kiran, 2001, s. 130) ve yatay eksende yer

alirlar. Dizisel boyut secmeyle, dizimsel boyut ise, birlestirmeyle ilgilidir” (Akbulut,
2005 s:68).

Barthes da benzeri bir sekilde, “diizanlam yiikleme” olarak adlandirdigi
gosterenin, toplumun kiiltiiriinden ve inanglarindan etkilendigini tartismaktadir. Ve
de “yananlam yiikleme” olarak adlandirdigi gosterilenin, toplumun inanclart ve
degerleri ile birlikte tiiremis kiiltiirel anlamlarin sonucu oldugunu eklemektedir.
Buna gore, "kirmizi1 giil" 6rnegini verirken, diizanlam ¢ercevesinde belirli bir renkte
bir tiir cicek olarak anlamlandirilirken, "kirmizi giil", yananlam cercevesinde

romantizmi ifade etmektedir.

Barthes’in yananlam yiikleme olarak adlandirdig: ikinci derece gosteren, bir
sistemin i¢indeki kiiltiirel anlamlardan dogmaktadir ve metinlerin yananlamsal
okumalarim1 yapabilmek i¢in o topluma ait gerekli veriler bulunmalidir. Barthes
yananlam ile kiiltiirel anlamin birbiri ile yakindan iligkili olduklarin1 ve dolayisi ile
ideolojik olmaktan kacamadigini tartigmaktadir. Ek olarak Barthes, yananlamsal
anlamlarin ideolojik oldugu i¢in, toplumsal gii¢ iliskilerinin tarafsiz ve normatif
goriinlir olmalarina katkida bulundugunu belirtmektedir (Taylor ve Willis, 1999,
s.22). Boylelikle, medya metinleri, smif, cinsiyet ve iktidar iliskilerini
tarafsizlastirarak, toplumun bu tiir iliskilerle asina olmalarim1 saglamaktadir.
Boylesine hareket ederek de basat olan giicler, hegemonik normlara karsi
olusabilecek olan devrimsel degisiklikleri énlemeye yonelik olan isteklerini yerine

getirebilmektedir.

Metin igerisine gomiilii gorsel, ses ve sozlii gostergelerin ideolojik olarak

toplumla nasil iliski kurdugunu yorumlamak icin toplumsal tarihsel siireglerin
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dinamik etkisini analize dahil edebilmede baska yaklasimlarla da metin ve imgelere
bakma geregi ortaya cikar. Oysa Saussure ve gostergebilim toplumsal ve tarihsel

sireclerden bagimsiz olarak bu isaret iliskilerine bakar.

Akbulut, yapisalci antropologlarin, kategoriler olarak ele aldigi yapilar
arasindaki sinirlarin tiim toplumlarda yasamsal bir 6nemi oldugunu ve bu sinirlar
arasindaki gecislerinin kolaylastirilmasi amaciyla bir takim sinir ritiielleri iiretildigini
ileri siirdiiklerini s0ylemektedir (Akbulut, 2005, s. 66). “Bu gostergelerin pragmatik
kombinasyonlarinin nasil, ornegin eksik karsitliklarinin ne oldugunu ve birbiri ile
biraradaliklar1 bakimindan nasil iligkilendirildiklernini sormak gibi” (Van Zoonen
aktaran Taylor ve Willis, 1999, s. 23) can alici sorularin yanmitlanmasi gerekir.
Yansal anlamlarin, toplumun basat/ egemen ideolojisini korumaya yonelik ne dlciide
bir rol oynadiklari da bir tartisma konusudur. Gostergebilimsel analiz, azinlik
kavraminda anlamin izleyiciye aktarilmasinda kullanilan unsurlarin egemen

ideolojiyi destekleyip desteklemedigini ¢oziimlemede yardimer olmaktadir.

Her seye ragmen, bir metnin yananlamsal okumasi, gostergelerin hangi
baglamlarda gosterildigine ve gostergelerin  ka¢ farkli anlami olduguna
dayanmaktadir. Dolayisiyla, metinsel yorumlamanin tek bir yolunun olmadig1 acgik
ve nettir. Hatta okuyucunun/izleyicinin cinsiyet, din, sinif, cinsellik, irk , egitim ve
meslek pozisyonlart da yorumlama siirecini etkilemektedir (Taylor ve Willis, 1999,
s.26). Bu nedenle gostergebilimsel analiz, bir metnin ¢éziimlenmesinde tek yontem
olmamalidir, bagka yontemlerle desteklenmelidir. Bu yontemlerden biri de, asagida

ana hatlartyla aciklandigi gibi, yapisalci yaklagimdir.

1.5. Karsihkh ikilikler

Ikili Karsitliklar (binary oppositions) en genel tanimi ve anlamiyla “Batili”
aklin (reason) Kkiiltiirlin yazin alaninin sikliklla bir referanslama big¢imi olarak

kullandig1 karsitliklara denir. Siyah ve beyaz, yerli ve yabanci doga ve teknoloji, akil
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ve ruh gibi Bati felsefesinin anlamlar ve agiklamalar i¢in kaynak aldiklari

karsithiklardir.

Ikili karsithklar, yapisalcilikta anlamin farktan, baska bir deyisle
karsithiklardan olustugu goriisiine dayanmaktadir. Ikili karsiliklar dilin ince ideolojik
giiclinii ortaya ¢ikarabilir. Levi-Strauss ve Jacques Derrida, Saussure’iin fikirlerinden
etkilenmislerdir. Kelimelerin tek bagslarina kavramlarin veya objelerin dogal ve
ayrilmaz bir parcast olarak var olmadiklarini, icerdikleri anlam, kullanildiklari
toplum ve Kkiiltiirlerin {iriinii olduklarin1 buldular. Boylece, her anlam kendi ikili zitt1
ile var olmaktadir. Temelde, insanlar bir terimi veya bir kelimeyi kendisinin

bastirilmis zittin1 6grenerek yetisir.

Buna gore ikili karsitliklar, egemen ideolojileri gii¢lendirmek igin
kullanildigindan dolay:r kullanmildigi baglama bagli olarak ikili karsithklardan bir
tanesi her zaman daha pozitif bir anlama sahiptir. Yani sira ideolojiler gercek/yalan,
zenginlik/yoksulluk, dogal/yapay, egemen/azinlik vb. ikili karsitliklar, insanlari
cevreleyen diinyaya ait yorumlar1 sekillendirirler. Ciinkii ikili karsitliklar, kiiltiirel
olarak yapilandirilmistirlar, kurulmusturlar, sadece gercekligin bir yorumudurlar;
fakat gercekligin kendisi degillerdir. Dolayisiyla boyle bir analizde, “kim insanlarin
bir konu, sorun iizerine ‘pozitif’ ya da ‘negatif’ hissetmelerinden faydalanir?” veya
“kim bu tiir ikili karsitliklar1 saglamlastirma derdindedir ve neden?” gibi sorulari

sormak hayati oneme sahiptir.

Levi-Strauss eski kiiltiirler tarafindan yaratilmis anlatilar1 ya da mitleri analiz
etmistir. Mitleri bugiiniin modern toplumundaki tanimlamadan farkli tantmlamasina
ragmen, bu mitlerin tiim Kkiiltiirlerde ortak olan ikili karsitliklara sahip oldugunu
belirtmistir. Mitlerin eski zamanlardaki insanlarin “acimasizliklar, esitsizlikler ve
gercek hayatta yiizylize geldikleri celiskiler” (Taylor ve Willis, 1999, s. 74) ile basa
cikabilmeleri i¢in yardimci oldugunu savunmaktadir. Bu da mitlerin, “anlam-yapan
ara¢” (Taylor ve Willis, 1999, s. 74) olarak Kkiiltiirel celiskileri veya gergekligi

yorumlayan ya da aciklayan bir ihtiya¢ oldugu anlamina gelmektedir.
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Strauss’un kullandigr bugiiniin modern diinyasina uygulanabilir, medya
metinlerini mit olarak kullanarak, diinyaya anlam verilebilir. Dolayisiyla, filmler
celigkileri  ikili  karsithiklar yoluya somutlastirarak insanlarin  gercekligi
yorumlayabildikleri bir medya olabilir. Graeme Turner Film as Social Practice
(1988) kitabinda filmlerde ikili karsitliklardan dolay: olusan ¢atigmalarin birkag yolla
coziilebilir oldugunu belirtmektedir. Kahraman diiglimii ¢ozebilir veya iki karsit
karakter uzlagsmaya giderek anlatiy1 bir ¢oziime getirebilir (aktaran Taylor ve
Willis, 1999, s. 74-75). Dolayistyla merkezi karsitliklar1 ¢ozerek filmler, toplumun
egemen degerlerini elestirerek gercek topluma huzur ve ¢oziim getirmeye yardimci

olabilir.

1.6. Yenibicimci (Neoformalist) Film Elestirisi

Rus formalistler bir mesaj iletmek ve pratik olmak yerine sanatin sanat adina
yapilmast gerektigini savunmusturlar. Bir sanat yapitina, giizelligi ve estetigi i¢in
deger verilmelidir. Film ve diger sanat isleri, Thompson’in da belirttigi gibi, giinliik
hayattan tamamen farkli bir tecriibbe oldugu icin insanlarin algilarini yeniler. Keyif
veren eglenceli filmler de algimizi sanat filmleri gibi canlandirabilir. Bu a¢idan,
neoformalistler sanat filmlerinde ‘yiiksek’ sanat ve ‘diisiik’ sanat arasinda bir ayrim
yapmazlar (Thompson, 1988, s. 9). Formalistler caligmalarim titiz tarihi arastirmalara
ve teorik ilkelere dayandirmistirlar. Bagka bir deyisle, sosyal kosullarin sanat
eserinin amacini sekillendirdigine inaniyorlardi.

Bir filmin analizini yapabilmek i¢in bir takim yaklasimlarin ve yontemlerin

kullanilmasinin gerekliligi kesindir. Ancak kimi yaklasimlar, filmi sanat olarak

gorme ihtimalini ortadan kaldirarak belirli analiz yollarin1 dikte edebilir. Diger

taraftan neoformalist film elestirisi elestirmeni belli bir sonuca gotiiren kesin bir

oriintilye dayanmaz. Yine de bir sanat eseri bir sekilde kendisini sonuca
gotiirtir(Thompson, 1988, s. 7).

Filmin yapisi, malzemesi, kiiltiirel eklemleri ve yabancilastirma siireci neo-
formalist elestiri i¢in en énemli noktada bulunmaktadir. Yabancilastirma terimi Rus

Formalistler tarafindan izleyicinin zihinsel siireci iizerinde yenileyen bir etki
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uyandiran sanat calismalarina deginmek icin kullanilmaktaydi. Insanlar gercek
hayatta bazi1 objeleri aligkanlik haline gelecek bir noktaya kadar algilamaya
alisiktirlar, ki Victor Shklovsky bu siireci, “otomatik” adlandirmistir (aktaran
Thompson, 1988, s. 10). Boylelikle bu objeler, insanlar ya da kavramlar ¢ok asina
hale gelmeye baslar ve bu toplumun korkulari, tabulari, ¢catigmalari vb. olsa bile
anlamlarin1 ve sonug olarak da varoluslarinin nedenlerini kaybederler. Shklovsky nin
sozleriyle: “Nesir algi bi¢iminde algilanan nesne kaybolur ve ilk izlenim bile
birakmaz; nihayetinde unutulanin 6zii bile unutulmustur... Alsilagelmislik isi,
elbiseleri, mobilyalari, kisinin karisim1 ve savastan korkuyu yiyip bitirir. ” (aktaran

Thompson, 1988, s. 10).

Ote yandan, sanat, ideolojinin giinliik diinyasina iliskin algiy1 yabancilagtirir
ve baska bir alemdeki, yeni bir icerikte olanlar1 algilanmasini saglar, boylece bu
alisilagelmis formlar aliskin olunmayan bir alanda gerceklesir ve yerinden edilir.
Boylelikle sanat yapmak, cevrede bulunan seylerin hissedilmesinin, farkina
vartlmasinin ve bilin¢li hale gelinmesinin amacina ulasir. Bu siire¢, genel olarak
neyin bilindigi ve uygulandig iizerinde degil, neyin algilandigi iizerine odaklanir.
Dolayisiyla toplumda uzun siireler uygulanan geleneksel inanglar ve ahlaklar, yerini

baska bakis ac¢ilarina birakir.

Thompson, Rus Bi¢imcilerin savlarini biraz daha ileri gotiirerek, bazi sanat
eserleri i¢in, eger tarihi siirecler icerisinde degismezler ve kendilerini tekrar ederlerse
otomatize olacaklarim1 belirtmektedir. Tiirdeki basmakalip tekrarlardan ve
oriintiilerden dolay1 degerlerini yabancilagarak yitiren B westernleri gibi 6zgiin

olmayan eserler, otomatizasyonun orneklerindendir (Thompson, 1988, s. 10).

Biitiin basmakalip anlatilar, streotipik karakter ve imgeler, tekrarlanan durum
ve mizansenler, basmakaliplasan anlati ya da imge diinyalari neoformalistlere gore
sanatsal degerden yoksundurlar; ana akim ticari iirlinler bir sanayinin de parcasi
olduklari i¢in, bunu bir hakim iiretim yapma bi¢imi olarak kullanirlar. Bordwell'in

one siirdiigii anlam tiirleri - referans (referential), acik (explicit), ortiilii (implicit) ve
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semptomatik (symptomatic) - “bir filmin Onemsizlestirici etkisine katkida

bulunabilir” (Thompson, 1988, s. 13).

1.7. Ideoloji, Temsil ve Anlat

Kiiltiirel ve sanatsal iiretimlere baktigimizda her tiretim tarzi bir digerlerinin
baz1 6zelliklerini tasir. Bazilar1 yenilerin eskilere eklemlenmesiyle olur, bazilar1 da
var olanlarin i¢inde gizli ya da bastirilmis olarak varligim siirdiiriir. Kendi tarihsel
baglamlarinin icinden geliyor ve ekleniyor olabildikleri gibi fanteziler iitopyalar
distopyalar i¢cinde tasinarak gelecege yolculuk da yapabilirler. Yeniden iiretilirler.
Doniisiimler, referanslar, etkilenimler, baskilar, ilhamlar, alintilar ya da yanlis

anlama ve yorumlamalarla var olmaya devam ederler.

Biz her kosulda tarih ve anlatilar1 ile karsilasiriz. Mitler, masallar, ikonlar,
ortak hafizalardaki imgeler, anlatilar, resmi tarih yazinlar1 edebiyat ve pek c¢ok
kiiltiirel anlati1 ile karsilasiriz. Bu aynmi zamanda ideolojinin farkli donemler ve
yerlerde nasil hareket etmis oldugunu da bize gosterir. Ve hep yazanla anlatanla
gosteren, sahneleyenle okuyan dinleyen bakan arasinda her seferinde yeniden olusan
iliskiler ve karsilasmalar da bakmamiz gerekenler arasinda olur. Birbiriyle iligki bu
anlatilar ve imgeler tarihle, toplumla insanlarin iligkileriyle ilgilidir. Sanatsal ve

kiiltiirel iliskiler de bunlarla i¢ icedir.

Bu noktada tartismanin 6nemli bir boyutu da Ideoloji-kiiltiir iliskisinin, sozii
edilen anlatisal iiriinlerle ilgili analizi olacaktir. Bu tartismalardan biri Althusser'in
Devletin Ideolojik Aygitlar tezinde sdziinii etmis oldugu baskin ideoloji ve ideolojik
araclar tizerinedir. Althusser’e gore kiiltiirel iiretimler son tahlilde baskin ideoloji
tarafindan belirlenirler. Althusser’in ideoloji tartismasi da Gramsci'nin Hegemonya

tartismasindan beslenir (Althusser, 1971 ve Gramsci, 1989).

Film, animasyon, oyun medyas1 ayni zamanda popiiler kiiltiiriin ve baskin
ideolojilerin ana akimin alaninda iiretilir ve yer alirlar. Toplumsal yeniden iiretimin

bir parcasidirlar.
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Toplumsal dinamikler ve deneyimler mekanin (Space), kiiltiiriin ve ideolojinin
iiretim ve yeniden iiretiminin, hem birer iiriiniidiirler; hem de bu iiretim siirecini
birlikte sekillendirir tarzini ve tislubunu olustururlar. Bizim; kiiltiirii, ideolojiyi ve
onlarm donisiim, degisim iliskilerini izlememiz, anlamamiz, Otesi analiz
edebilmemiz agisindan bu karsilikli etkilesim ve iiretim iligkisine bakmamiz anlamli
olacaktir (Akbal Stialp, 2004, s. 25).

Giindelik hayatin olaganligi icinde cogunlukla fark edilmeden {izerine
diisiinmeden yasadigimiz pratikler ve onlarin filmlerde, oyunlarda, ¢izgi roman ya da
cizgi filmlerde bunlarin temsili baskin ideoloji ile yeniden iiretilir. Alisildik agina ve
kendini tekrar eden bu anlatilarin hakim ideoloji ve toplumsal ve tarihi siireclerle
iliskilerine yogunlasan kuramsal yaklasimlar, Gramsci ve Althusser’i takip ederek
ilerlerler (Apparatus Theory gibi). Gramsci de kuraminm1 Marks’in ideoloji ve
toplumsal bicimlenisi olusturan alt yap1 ve iist yap1 tartismalar tizerine kurar. Kisaca
Ozetlenirse, maddi hayatin tiretim iligkileri alt yapiyz; politik, ideolojik, hukuksal gibi
toplumsal iliskiler de iist yapiyr olusturur. Gramsci toplumdaki ¢atismalara ragmen
biraradalig1 bir siva gibi saglayan ideolojinin, egemen sinifin toplumu iknasi ve veya
consensus icin yeniden ve hep iiretebilmesinin gerekmekte oldugunu, bunu
yapmadiginda bir egemenlik krizi olabilecegini ve bu durumda ekonomik, hukuki,
askeri zor yollarina bagvurabilecegini sdyler. Althusser ise bunlar1 devletin ideolojik
ve baski aygitlar olarak tanimlar. Aile, okullar, dini kurumlar ve medya ideolojinin
yeniden ve yeniden iiretildigi yerlerdir. Toplumsal uyum bir arada yasama becerisi
ve mesruiyet boyle saglanabilir. Mitler, masallar, filmler, diziler tarihsel olarak
gecerliligi olan tema ve anlatimlar1 bilinen asina hikayeleri, mayas1 tutmus anlati
kaliplarim1 kullanirlar. Boylece toplumdaki catigmalar nétralize olabilir, fikir ve

duygu birliktelikleri ortak referans alanlar yaratilabilir.

Bu anlamda da biitiin kiiltiirel tiretimler, popiiler kiiltiiriin catigmali alan1 ana
akim sinema, oyunlar, animasyonlar, reklamlar, haberler, yani biitiin anlatilar
toplumsal olarak ideolojinin yeniden iiretildigi alanlardir. ideolojinin yeniden iiretimi

de karmasik, ¢cok yonlii, hatta miicadeleli bir alandir.

Biitiin bunlara ek olarak filmlerin, animasyonlarin, oyunlarin anlatsal ve

kurgusal iiriinler olarak bir kitle iletisim iiriinii olduklarin1 soyleyebiliriz. Genis
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kitlelerin bilimsel, kiiltiirel, sanatsal bilgilenme ve kanaat ve fikir edinme aracidirlar
ve ayni zamanda neyin Kkiiltiirel bilimsel ya da sanatsal olduguna dair fikir
edinisimizin de kaynaginmi olustururlar. Althusser’e gore ideolojik belirlenimler ya da

Gramsci’ye gore hegemonya olusturan ideolojik siva boyle olusur ve ¢aligir.

Anlat1 ve ideolojiden ve ideolojik anlati araclarindan bahsederken her
anlatinin tasidig iktidar iliskisine ya da anlatanla anlatilanin arasindaki esitsizlik
iliskisine de dikkat c¢ekilir. Burada karsimiza temsil iliskisi ¢ikar. “Kimin hikayesini
kim anlatiyor; kime anlatiyor; niye anlatiyor; kim resmediyor; kim, kimin, kimlerin,
nelerin resmini yapiyor; kim sahneliyor; kim, kimleri ve neleri sahneliyor” sorulari

tizerinden anlatilarin elestiri ve analizinin yapilmasi1 6nem kazanir.

Spivak, temsilin iki anlaminin karsilikli iligkisine dikkatimizi ceker. Spivak,
yapisalcilik sonrasi entelektiiellerin ve Foucault ve Delauze’un; sinifilari, kiiresel
kapitalizmi, uluslararasi emegin dagilimini, ideoloji etkenini, temsilin ikili anlamini,
kendi i¢indeki gerilimi ve iliskisini goz ardi ederek; temsili, birey 6znenin arzu ve
iktidar iligkilerini totalize ederek tartigtiklarin1 soylityor. Spivak elestirisini soyle
gelistiriyor: Kiiresel kapitalizmle yani ekonomideki sOmiiriiyle, ulus devlet
ittifaklarinin, yani jeopolitik baskinligin iligkisi dylesine makro bir iliskidir ki, bu
bakis, iktidarin mikro yapilarini1 hesaba katmaz. Boylesi bir bakisi kazanabilmek
icin ise hem ideoloji kuramlarina, onun yazildig1 sahneye, -yani Darstellung olarak
temsiline- hem de kahramanlara olan ihtiyaci ve onlarin se¢imini ikiyiizliiliikkle 6rten
vekil babalara, iktidar ajanlarina, yani adlarina konusulanlarin temsiline -
Vertretung’a -yonelmeliyiz. Mikro diizeyde genelde diizensiz olarak; makro
diizeyde donup kalan, pihtilasan cikari isleyise sokan Ozne bigimlenislerinin
kuramlar1 gibi kuramlar, temsilin bu iki asamasini da degerlendirmeyi géze almaz.
Yazan ve adina konusan her iki temsilin diinya iizerinde sahnelesine bakilmasi
gerekmektedir (Akbal Siialp, 2004, s. 68).

Anlatiya bu yaklagimlarla bakan kuramsal ve elestirel yaklasimlar kimin neyi
nasil anlattigin1 ideolojik ve politik meselelerle oriilii gordiigi kadar anlatinin bir

parcasi olan temsil meselesiyle de ilgili goriiliir.

1.8. Anlam Tiirleri

Aristoteles’ten tiireterek Bordwell, anlatiyr iki fikre bolmektedir; diegetik ve
mimetik kuramlar. Diegetik kuram anlatmayi igerir, buna karsilik olarak mimetik

kuram gostermek iizerine kuruludur ve tiyatro ile baglantilidir. Sinema da mimetik
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modelin etkisindedir; c¢iinkii “gdrme eylemi” ve “perspektif”, cesitli acilardan
anlatida temel bir kavramdir (Bordwell, 1985, s. 4). Boylece, anlati sinemasindaki
hikayeler, goriinmez bir gozlemci, kamera ve Thompson’in da belirttigi gibi biitiin
film teknikleri tarafindan temsil edilir, “anlatisal islev, belirli etkiler icin hikaye

diinyasini insa etmek”tir demektedir Bordwell (Bordwell, 1985, s. 12).

Thompson filmlerde dort cesit anlam oldugu Onermektedir: “referans”,
“acik”, “kapali” ve “semptomatik” anlamlar. Referans anlami, bir isi kelimenin tam
anlamiyla anlamak icin imgeleri, sozciikleri, sesleri vb. diegetik diinyay1 insa ederek
yaratilir. Filmin diinyasin1 inga ederken, seyirci sadece filmsel ve film dis1
geleneklerin bilgisini degil, aym1 zamanda nedensellik, mekan ve zaman hakkindaki
fikirlerin ve somut bilgi Ogelerinin de bilgisini kullanir (Bordwell, 1989, s. 8).
Boylelikle izleyici gercek diinyanin kimligine ait gorselleri tanir. Bu, filmin

diinyasini ve hikayesini inga etmektir.

Acik mesajlar, bir isin dogrudan mesajlaridir. Boylece, “filmin dogrudan
konustugu varsayilmaktadir” (Bordwell, 1989, s. 8). Ornegin, Sapik (Psycho, Alfred
Hitchcock, 1960) filminde psikiyatristin son konusmasi, acik¢a “akil sagligi ve
deliligin kolayca ayirt edilemeyecegini” gostermektedir (Bordwell, 1989, s. 9). Ote
yandan, ortiilii anlam dolayli, sembolik ve gizlidir. Bordwell i¢in bu ortiilii anlamlar,
‘temalar’ olarak adlandirilan “sorun” veya “sorular” olarak diisiiniiliirler. Son olarak
semptomatik anlamlar, genelde ekonomiye, politikaya ya da ideolojiye dayanan
bastirilmis istemsiz anlamlardir. Bordwell, bunlarin belki de toplumun sosyal
egilimlerinin veya bir toplulugun akilsal durumunun bir yansimasi da olabilecegini
belirtir ve Sapik filminde “erkegin, kadin cinselligine kars1 korkusunu gizleme” fikri

vardir onermesiyle bu goriisiinii 6rnekler (ibid).

Bordwell, “algilama yapilar1 referans ve acik anlamlar olustururken
yorumlamanin, ortiilii ve semptomatik anlamlar olusturdugunu” sodyler (Bordwell,
1989, s. 9). Ancak bu, “ilk kez izleyenin” ortiilii anlamlar1 ve yorumlayict bir
elestirmenin acik anlamlar1 aramayacaklar1 anlamina gelmemektedir. Dahasi, aym

sahne icin yapilacak yorumlar, farkli elestirmenlere gore acik, Ortik veya

23



semptomatik olarak diisiiniilebilir. Dolayistyla Thompson’a gore bir yorum, gercek
anlamlardan ayrilarak ortiilii anlamlar1 arayabilir ya da ortiilii anlamlardan ayrilarak
semptomatik yorumlar insa edebilir veya semptomatik olandan, belirsizden belirli
olan anlam arasindaki iliskiyi sembolize etmeyi arayabilir (Bordwell, 1989, s. 10).
Bununla birlikte, temel olarak oOrtiikk ve semptomatik anlamlar, Bordwell'in
yorumlama anlayisiin temelidir. Bunun sonucu olarak da yenibi¢imci (neoformalist)

teori yorumlamaya dayanmaktadir.

Ira Bhaskar “History, Poetics, Narrative and Interpretation” (Tarih, Siir
Sanati, Anlati ve Yorumlama) makalesinde, Bordwell’i, Bakhtinyan tarihi, siir
sanatint ve formalist elestiriyi dikkate almadigindan dolay1 elestirir, ¢alismanin
toplumun edebiyat, ideoloji ve sosyo-ekonomik durumu kavrami disinda

anlasilamayacagini iddia eder (Bhaskar,1999. s. 389).

Bakthin, Medvedev ile beraber ‘“teorik sosyolojik siirsel” ve “tarihsel
siirlerin” birbirleriyle yakindan iligkili oldugunu ve “tarihsel siirlerin roliiniin,
sosyolojik siir tamimlarinin genellestirilmesi ve sentezlenmesi icin tarihsel perspektifi
hazirlamak oldugunu” belirtir (Bhaskar,1999. S. 390). Dolayisiyla Bhaskar’a gore

(13

Bordwell’in yorumlama {iizerine olan fikirlerindeki eksiklik “ ideolojik ve tarihsel
yasamun beraberligi” idi (ibid: 389). Brodwell’e gore “ekonomik, politik ya da
ideolojik siirecler” semptomatik anlam igerisinde degerlendirilebilir, Bhaskar ise
Batktin’in “form ve yapi, tema ve igerik kadar ideolojik olarak sekillendirilmektedir”
(Bhaskar, 1999, s. 390) goriisiinii belirterek Bordwell’e katilmadigini, bir metnin
yorumunun, anlatisina dogrudan baglantili olmas1 gerektigini soylemektedir.
Bhaskar’a gore bunun nedeni, anlatinin kiiltiirii ve tarihi arka plan1 bunu yaratmustir.

Metnin yorumlar1 sadece anlatinin anlasilmasinda degil, ayn1 zamanda inanglarinin,

temsilerinin ve toplumun ve cevrenin Orgiitlenmesinin kabul edilmesi ile ilgilidir.

Bordwell’in, bir metnin yorumlanmasinda smnirh izleyici-metin etkilesimi
izerine Onerdigi sey, Bhaskar i¢in bir elestiri meselesidir; ¢iinkii Bakhtinyan bakis
acisina gore, okuyucu/izleyici etkilesimi ile birlikte metnin ‘ideolojik ufku’ da bir

etkidir (Bhaskar,1999, s. 392).
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Bhaskar algilamanin, sadece bir anlatinin hikayesini ve toplum iizerinde nasil
bir etkisi oldugunu anlamaktan ibaret olmadigini, ayn1 zamanda ‘neden’ bu etkilere
sahip oldugunu tanimak oldugunu da iddia etmekdir. Anlati icerisindeki Ortiili ve
acik anlamlarin her ikisi de gecmiste kokleri olan toplumda daha derin bir kesimle
iliskilendirilir. Dolayistyla bir anlatinin anlasilmasi ve yorumlanmasi, birbiriyle
yakindan baglantilidir. Sonug¢ olarak Bhaskar’in iddia ettigi sey, anlati sinemasinin

icerisindeki “tarihi siirler’’in, tarihsel ve kiiltiirel kavramlarin yorumlamalari

olmadan asla yeterli olamayacagidir (Bhaskar, 1999, s. 393).
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IKiNCi BOLUM
GORSEL HiKAYE ANLATICILIGI

2.1. Gorsel Hikaye Anlatim

Temelinde gorsel hikaye anlatimi, bir anlatiy1 ve/veya hikayeyi gorsel 6geler,
prensipler, unsurlar ve cesitli araclarla gorsel bir bicimde aktarmaktadir. Gorsel
hikaye anlatimi ¢izgi roman (comic), illiistrasyon, resim, heykel, film, animasyon,
oyun, fotograf, video...vb. gibi mecralarda goriilmektedir. Dolayisiyla gorsel bir
anlati hareketli, dizili imgeler veya tek bir imge ile olusturulabilir. Genellikle
izleyicinin karsisina ¢ikmayan ve bir yapimda varligi izleyici tarafinda ¢cogunlukla
bilinmeyen fakat bir fikri ve anlatiy1 gorsel olarak aktaran ve dolayisi ile bir gorsel
anlat1 olan storyboard’u bir kenarda tutmak gereklidir. Dahas1 storyboard, bir gorsel
hikaye anlatim1 formu olarak kullanilacagi medyanin yapimlarinda metinsel anlatinin
ilk gorsellestirilmis halidir ve bir yapim ekibinin, ¢ekimden Once filmin, reklamin,
videonun neye benzeyecegini algiladiklari noktadir. Bu yoniiyle storboardun cizgi
roman ile ortiisen bir yapis1 vardir, diisliniildiigiinde metinsel anlatilarda senaryo ile
hikaye arasindaki fark, storyboard ve cizgi roman arasindaki fark ile aymdir.

Storyboard, cizgi romandan farkli olarak, yaratict ve izleyici arasinda bir iliski

kurmadigindan dolayi, tezde iizerinde cok durulmamaktadir.

Resim 2. 1: William Hogarth “Bir Rake’in Asamalart” (A Rake’s Progress, 1732 -
1734)
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Cizgi romanda hikaye ve anlatilar, dizili olarak sayilabilecek cok sayida
imgeler ile gorsel olarak aktarilir. Elbette metinlerin anlatiya agiklama ve/veya
konusma balonlar1 formlarinda dahil oldugu kisimlar olsa da, anlatinin ana formu
gorseldir ve de dolayisiyla gorsel hikaye anlatiminin en belirgin olabilecegi
mecralardan biridir. Cizgi romanin ilk yaraticilarindan biri olarak bilinen William
Hogarth (1697-1764) Bir Rake’in Asamalari (A Rake’s Progress) 1732 - 1734 yillan
arasi sekiz parcadan olusan bir seri tablo resmederek bir anlati olusturmustur ve bu
seri, basili olarak yeniden iiretilmistir. Bunun gibi ¢alismalarin “comic strip” adi
verilen, bir dizi gorsellerin olusturdugu anlatt formu, 19. yiizyila kadar
belirginlesmemistir. Tartismaya acik olsa da Glasglow Aynasi (The Glasglow
Looking Glass) (William Heath, 03 Nisan 1826) ilk comic strip olarak ele alinir. Bu
eserin, modern ¢izgi romana ait tiim elementleri barindirdig1 soylenebilir. Bu kisa
karikatiir seritleri, baskinin gelismesi ile gazete ve dergilerde kullanilmaya baglanir
ve 20. yiizyilda 6zellikle 1940’11 yillarda ABD’de parlamaya baslar. Japonya’da 2.
Diinya savasi sonrast Osamu Tezuka “manga’’nin (Japonca’da ¢izgi roman anlamina
gelmektedir) kurulumunu gerceklestirmistir. Uzun bir illiistrasyon geleneginden

gelen kiiltiir i¢in ¢izgi roman biiyiik 6l¢iide popiiler olmustur.
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Vou.l. - Ne. 1,

Resim 2. 2: William Heath “Glasglow Aynast” (The Glasglow Looking Glass , 03
Nisan 1826)

Animasyon, birbirleri ile baglantili olan tekil imgelerin art arda bir hareketi
tamamlayacak sekilde bir dizi, sahne olusturmasidir. Bu, bir ¢izgi roman veya
storyboard’un hareketli goriintiiye doniistiiriilmiis halidir. Elbette ses, animasyonun
anlatisina biiylik bir katki saglasa da temelinde animasyon, anlatiy1 gorseller aracilig

ile yapmaktadir.

28



Senaryoyu diger edebi formlardan ayiran ve bir senaryoyu iyi bir senaryo
yapan, kelimelerle kurulan anlatinin bir gorsel karsiligi, temsili olmasidir. Eger bu
gorsel temsilin karsilig1 yok ise, bu senaryoda fazla s6z kullanildig1r anlamina gelir.
Bir gorsel tasarimda da aymi sekilde, kullanilan gorsel ogeler bir anlati sunar. Gorsel
bir tasarimi incelerken, illiistrasyondan film afisine kadar gecerli olan, gorsellerde
kullanilan 6gelerin tiimii bilingli bir bicimde yerlestirilmistir; kaza eseri ortaya ¢ikan
bir gorsel 68e olmamasi beklenir. “Sanatta tesadiifler vardir” elbette, fakat tesadiif
eseri ortaya cikanin korunmasi veya kaldirilmasi bilingli bir karardir. Gorsel,
biitiinliigii olan ve amaca gore yaratilan (burada amac bir miisteri i¢in yaratilacak bir

gorsel de olabilir, sanat¢inin kendi isi de olabilir) bir tasarimdir.

Icinde bulunulan modern cagda, bilgi aligverislerinin hizi, boyutu, erisim
kolayliklart algi farkliliklarini etkilemis durumdadir. Kiiltiirel algilama daha esnek
bir hale gelmistir. Toplumlar farkli toplumlarin kiiltiirel degerlerini bu hizli bilgi
aligverisi ile Ogreniyor durumdadir. Dolayisiyla anlatilar biraz da anlatanin
perspektifinden, izleyicinin Kiiltiirlerarast baglanti kurma kabiliyetinin gelismesi
sonucu, algilanabilir hale gelmistir. Sanatsal iiretim, bir kiiltiir iriiniidiir. Sanatsal
form, kesin kurallar1 olan ve biitiin sanat¢ilarin izlemesi gereken bir durum
olmamakla beraber izleyicinin, algilayanin iizerinden olusur (Bordwell ve
Thompson, 1990, s. 33-45). Yukarida bir anlati i¢in, bir anlaticinin ve de bir
dinleyicinin gerekli oldugu belirtilmisti. Gorsel hikaye anlatimi icin ise benzeri bir
durum s6z konusudur. Gorsel hikaye anlatiminda gostermek ve izlemek iligkisi
vardir. Gorsel hikaye anlatimi, karakter tasarimi algilayana gorsel ipuglariyla bir
anlati sunar. Bu ipuglarnt bize Kkiiltiirel yollardan, Ogrenimlerimizden ve
tecriibelerimizden olusan birikimlerimiz ile anlatiyr algilamamizi kolaylastirir. Bu
sebeple sanatsal form, algilayici iizerinden olusacaktir. Bati kiiltiiriinde dolunayin
korku verici bir anlami olmasi ve Tiirkiye cografyasinin da dahil oldugu Ortadogu
toplumlarinda daha romantik ve giizellikle ilgili bir duyguyu temsil etmesi gibi
kiiltiirel algida olusmus farkliliklar, iiretilmekte olan sanatsal formu etkileyecektir.
Dolunay bat1 kiiltiiriinde bir bayram olan Halloween’de, kurt adam masallarinda

korku temasinin bulundugu bir anlati iken, bu cografyanin toplumu icin keyifle
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seyrine dalinir, romantizmi cagristirir ve iizerine sarkilar soylenir. Bat1" kiiltiiriindeki
cadi ile icinde bulundugumuz cografyanin c¢arsamba karisi, koncolos, al karist (ki
ortadogu cografyasinda cesitlendiklerini ve hatta farkli islevleri oldugunu da
goriiriiz) gibi figiirleri karsilastirdigimizda da hepsi pagan ve samanik gecmislere
sahip olsalar da Kkiiltiirel farkliliklar tasirlar. Bu kiiltiirel farkliliklar goriintimleri
tizerinden de cesitlenmektedir. Fiziksel goriiniimleri kilik kiyafetleri ve ritiielleri
sirasinda kullandiklar1 arag gereclerle farkli gorsel diinyalar da olustururlar. Oyleyse
sanatta gorsel anlati iiretmek igin benimsenen c¢esitli yollar olsa da, {iretilen

anlamlarin kiiltiirlere gore farkli bigcimlerde algilanacagi da bir gercektir.

Sanatin temel 6ge ve prensipleri, bir gorseli olusturmanin temel taslaridir.
Olmazsa olmaz kurallar olarak gérmek yerine bu prensipleri birer kilavuz ve 6geleri
birer ara¢ olarak diisiinmekte yarar vardir. Sanatin temel Ogeleri bir gorselde
“nelerin” bir araya getirildigidir. Bir metni olusturan kelimeler ve paragraflar gibi
veya bir yemege konacak olan malzemeler gibi, gorsellerde kullanilan dili
olusturmaktadirlar. Bu dilin kullanimi, kelimelerin mantikl bir biitiine yerlestirilerek
anlamlar yaratmasi, sanatin prensipleri tarafindan gerceklestirilir. Sanatin prensipleri
ve sanatin temel Ogelerinin “nasil” bir araya getirildigidir. Kelimeler yoluyla
anlamlar yaratarak bir anlati olusturma ve bu anlatiy1r bir izleyiciye/okuyucuya
aktarma cabas1 gorsel hikaye anlatimi igin kelimelerle degil, gorsel birtakim
unsurlarla gerceklesmektedir. Gorsel dil, sanatin temel 6ge ve prensipleri ile beraber
kompozisyon ve kadraj gibi unsurlardan olusmaktadir. Bu gorsel dil ve dilin
kullanimi, sanat eserlerinin olusturulmasina, yapilandirilmasina, kurulmasina yonelik
yontemsel yaklagimlar olarak diisiiniilebilir. Gorsel unsurlar tipki metinsel anlatilarin
yazarlarl/yaraticilar1 tarafindan aktarimlarinda ve izleyicilerin algilayislarinda
kiiltirden Kkiiltiire, toplumdan topluma degiskenlik gosterebilecegi gibi gorsel
anlatilarda da aynm1 durum so6z konusudur. Dolayisi ile hikaye anlatiminda ideoloji,
toplum ve bu iliskilerin olusumu safthasinda rol oynayan biitiin katilimcilar, gorsel

hikaye anlatiminda da bulunmaktadir.
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2.2. Plastik Sanatin Temel Ogeleri ve Prensipleri (Elements

and Principles of Art)

Gorsel hikaye anlaticiliginda karakter tasariminin anlatisal boyutunu ortaya
koyabilmek i¢in, Oncelikle bu gorsellerin, sanatin temel 6ge ve ilkeleri ¢ercevesinde
aciklanmasi gerekmektedir. Sanatin yedi 6g8esi ¢izgi (line), sekil (shape), form, renk
(color), agiklik-koyuluk degeri (value), alan/mekan (space), doku (texture) olarak
gecmektedir (Esaak, 2018). Diisiiniildiigiinde gorsel tasarimin ¢ok onemli bir pargasi
olan “151k’1n bu yedi 6genin icerisinde yer almamasi, 15181n bir gorsel olusturulurken
aciklik-koyuluk degeri ve renk farkliliklan ile gosterilmesinden kaynaklanmaktadir.
Elbette bat1 ve 6zellikle Ronesans resmi ve sonrasi akademik resim sanatinin ilkeleri
tizerinden konusarak bunlar sdylemektedir. Minyatiir gibi bagka bir diinyaya
bakildiginda ortakliklar1 ve farkhiliklar1 ile baska ilkeler ve oOgeler biitiinii ile
karsilagilmaktadir. Tek bir 151k kaynagindan aydinlatilan bir gorsel igerisinde tek bir
renkten olusan bir yiizey, 15181n vurdugu ve vurmadigl noktalarda farkli renkte ve
aciklik-koyuluk degerinde goziikecektir. Dahasi farkli dokular, aym renk igin
farkliliklar gosterecektir. Ornegin temelinde ayn1 renge boyanmus iki araba arasinda
parlak yilizey ve mat yiizey farkliligi, rengin goriiniimiinde farklilik yaratacaktir. Bu
farklilik sadece renkte degil, gorseldeki agiklik-koyuluk degerlerinde de olusacaktir.
Bir formun farkli acilardan aydinlatilmasi o forma ait algiyr degistirecektir; daha
dogrusu bir formu biitiiniiyle kavrayabilmek ic¢in, onun farkli acilardan, farkli
siddetlerde aydinlatilmasi gerekmektedir. Sanatin yedi 6gesi arasinda bulunmasa da
“151k”, bu ogelerle gorsel olarak olusturulabilmektedir, daha dogrusu 151k 6gelerin
davranis bigimlerini etkilemektedir. Isi8a benzer 06ge sayilabilecek “edge”, yani
kenardir, Ornegin bir cizerin goziinden bakildiginda, kanvas iizerine gorseller
olustururken ve cizdikleri arasinda iliskiler kurarken, oldukca gii¢lii bir ara¢ olarak
ele alinmas1 gerekmektedir. Stan Prokopenko herhangi bir imgeye bakildiginda sekil,
aciklik-koyuluk degeri, renk ve kenar Ogeleri ile anlatilabilir, sadelestirilebilir
oldugunu savunmaktadir (Prokopenko, 2013). Tipki 11k gibi kenar da cizgi, renk,

aciklik-koyuluk degeri ve sekiller gibi sanatin yedi elementi ile olusturulabilir. Ani
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veya yumusak olan renk ya da deger degisiklikleri keskin ya da yumusak kenarlar

olusturmak icin kullanilabilir.

Yukarida bahsi gecen biitiin 6geler birbirlerini olusturmak ic¢in kullanilabilir.
Isik olmadan agiklik-koyuluk degerinin anlasilamayacagi ve dolayisiyla bir kenar
olusturulamayacagi soylenebilir. Aciklik-koyuluk degeri bulunmayan ya da yanlis
kullanilan bir gorselde renklerin hicbiri dogru goriinmeyecektir (Prokopenko, 2013).
Kenar tiirleri iyi belirlenmemis bir gorselde formdan alana kadar izleyici algisi
keskin olmayacaktir. Kenar ve sekiller formlari, agiklik-koyuluk degerleri renkleri ve
benzeri bicimlerde Ogeler birbirlerini etkileyecektir. Dolayisiyla bu 06gelerin
birbiriyle iliskili olduklarini bilmek ve bu iliskiler cercevesinde gorsellerin
olusturuldugunu anlamak gerekmektedir. Dahasi bu Ogelerin sanatcilar/yaraticilar
tarafindan  ustalikli  kullanimlar1  veya  kullammmlar1t ile ilgili  se¢imler,

sanatcilarin/yaraticilarin yorumlama giicii ile ortiismektedir.

Renk, gorsel hikaye anlatimi i¢in ¢ok onemli bir 68e olmakla beraber basl
basina bir tez konusu olabilecek kadar genis bir bagliktir. Dogal olarak bu ¢alismada
renk konusu tiimii ile anlatilmayacaktir, ancak renk ile ilgili kisa bilgiler verilip
gorsel hikaye anlatiminda nasil kullanilmig olduguna bakilacaktir. Gonzalez ve
Woods bugiin halk arasinda yaygin olarak kullanilan “renk” kavramini renk
modelleri (ayn1 zaman renk uzayi veya renk sistemi olarak da adlandirilabilirler)
olarak agiklamislardir (Gonzalez ve Woods, 2002, s. 289-295). Ciinkii insanlarin
giindelik dilde renk olarak bildikleri ve kullandiklar1 kavram daha yakindan
bakildiginda renk o6ziinii (hue) ifade etmektedir. Halbuki renk kavrami renge adi
veren renk Ozii, rengin ne kadar saf oldugunu belirleyen doygunluk (saturation) ve
rengin ne kadar acik veya koyu oldugunu belirleyen agiklik-koyuluk degeri olarak
isimlendirilen unsurlardan olusmaktadir. Kirmizi gibi bir renk giindelik sohbet
icerisinde kullanildiginda aslinda sozii gecen o spesifik kirmizi rengini olusturan
unsurlarin  hepsi bir arada kastedilmektedir. Dolayisiyla koyuluklar1 ve/veya
siddetleri farkli iki kirmizi renge aym renklermis gibi “kirmizi” demek gibi bir
durumunu beraberinde getirmektedir. Bahsedilen iki farkli kirmizi rengi

birbirlerinden ayirabilmek icin baz1 koyu, agik, soniik...vb. kirmizi gibi sifatlara
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ihtiya¢ duyulmaktadir. Boylelikle giindelik dilde bile renk 6zii ayn1 olan iki farkli
kirmiziy1r birbirinden ayirt etmek icin rengin geri kalan iki unsuru farkedilmeden

kullanilmuis olur.

Gonzalez ve Woods HSI “Hue, Saturation, Intensity (yogunluk)” modelinin
insanlarin bir rengi anlatmak i¢in kullandiklar1 yonteme benzer oldugunu
eklemistirler (Gonzalez ve Woods, 2002, s. 295). HSI modeline ek olarak RGB
“Red, Green, Blue” (kirmizi, yesil, mavi), CMY “Cyan, Magenta, Yellow”
(camgobegi, galibada, sar1) veya daha sonradan gercek siyah rengi agiklayabilmek,
tiretebilmek icin CMYK “Cyan, Magenta, Yellow, Key” (camgobegi, galibada, sari,
siyah) olarak tanimlamaktadirlar (Gonzalez ve Woods, 2002, s. 289-295). “Key”
CMYK modelinde siyah rengi temsil etmektedir. Terim olarak ayni yapiyr anlatan
HSV “Hue, Saturation, Value”, HSB “Hue, Saturation, Brightness (parlaklik)” ve
HSL “Hue, Saturation, Lightness (agiklik)” da bulunmakadir. Temelinde RGB,
CMYK, HSI, HSV, HSB ve HSL farkli matematik formiilleri ile renkleri dijital
ortamda olusturmak icin gelistirilmislerdir. Bu modellerin amaci, renklerin genel
kabul gorecek sekilde tanimlanmasini kolaylastirmak amacindadir (Gonzalez ve

Woods, 2002, s. 289 - 290).

Ancak bu modeller, renklerin kendilerini anlamak anlamina gelmemektedir.
Renk algis1 ve kullanimi ¢ok icsel bir siire¢ (Duff, 2016) olsa da, sanat¢ilar zamanla
renk teorisi ve renk uyumu gibi rengin algilannom ve kullanim bi¢imini daha
yontemsel hale getirebilecek diizenler olusturulmustur. Bu gereklilik, renk
kullantminin zor bir siire¢c olmasindan kaynaklanmaktadir. Dogru kullanildiginda
renk bir imgenin duygusunu degistirebilir ya da hikayeyi etkileyebilir (Price, 2014).
Renk kullaniminin igselligi sarki soylemek ile karsilastirildiginda benzer bir duygu
aktarimi s6z konusudur. Bu igselligin bir 6rnegi olarak ¢ocuklara bakmak yeterlidir.
Cocuklar icin ¢izim yapmak, sarki soylemek, dans etmek gibi eylemler onlara dogal
gelen ve cocuklarin diistinmeden yaptiklar1 seylerdir. Renkleri kullanmak da sarki
sOylemek kadar dogal gelen bir olgudur, ancak bu insanlarin sarki sdyleyebildikleri
ya da renkleri kullanabildikleri, daha dogrusu bir izleyici/dinleyici karsisinda sahne

alacak kadar sarki soyleyebildikleri ve bu durumda bir film i¢in renk paleti sececek
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kadar renk kullanabildikleri anlamina gelmemektedir. Renk kullaniminda, tipk: sarki
sOylemek ic¢in nasil ses tellerinin kontrollii kullanimiyla giizellesen ve duyulmasi
keyif veren bir noktaya varilmaktaysa renk kullanimi i¢in renk uyumundan ve renk
teorisinden gelen bilgilerin kullanim1 bir imgeyi bir o kadar bakilmasi, izlenmesi
keyif veren hale getirecektir. Renk teorisi ve renk uyumu, renkleri karistirmanin ve
renkleri kullanmanin yontemsel yaklasimimi tartigmaktadir. Dahasit renklerin
birbirleri ile nasil iletisim kurduklari, renk uyumunu anlamaktan ge¢mektedir. Rengi
anlamaya basladiktan sonra yukaridaki renk modelleri istenilen rengi bulmanin

araclaridir.

Cizgi, eskiz olusturmak gibi bir c¢izim i¢in baslangic noktas1 olarak
diisiiniilebilir. Ancak ¢izgi roman tiirii ¢izimlerde ¢izginin gorselleri betimlemede ne
kadar giiclii bir arac¢ olarak kullanildigin1 gorebiliriz. Sadece belirli bir stil igcerisinde
cizmek icin degil, ¢izgi yaratic1 tarafindan hareketlilik, enerji, farkli duygular, giic ve
illiizyon gibi etkiler yaratmak icin de kullanilmaktadir. Sekil, insanlar i¢in tanidik bir
kavramdir. Cocuklukta ¢izim yapilirken kullanilan 6gedir (Prokopenko, 2013). Bir
evin bir kare ve ii¢gen ile tasvir edilebilecegi gibi. Sekiller araciligi ile insanlar,
diinyayr sadelestirilmis gorsel imgeler halinde algilarlar. Fakat tasarim
perspektifinden, bir yaratici i¢in sadece gordiiklerini basit ve diinyanin kompleks ve
karmasik gorselligini basitlestirmek, sadelestirmek ve daha algilanabilir hale
getirmek i¢in degil, ama aynm1 zamanda tasarimini ilging bir gorsel olarak sunabilmek
icin de onemlidir. Sekiller karakter tasariminda biiyiik rol oynar. Karakter ile ilgili
gorsel bir hikaye soOyleyebilirler (Tillman, 2011, s. 6). Heyecan verici sekil
tasarimlar1 ilgi ceken bir gorsel olusturacaktir. Buna ek olarak geometrik sekiller
araciligr ile tasarimcilar bir imgeyi ilk bakista okunur ve anlasilir bir bigimde
tasarlayabilirler. Logo tasarimlar1 bunlara 6rnek olabilir. Form, hacmi ve kalinlig
olan {i¢ boyutlu bir objenin, imgeler icerisinde {ic boyutluluk izlenimi yaratacak
sekilde gorsellerstirilmis halidir. Bu izlenimler 151k ve/veya tonlama “shading” gibi
tekniklerle gerceklestirilir. Sekiller bir araya getirilerek ve sozii gecen tekniklerle

bicimlendirilerek form veya formlar olusturulur.
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Alan/mekan, bir sanat eserinin olusturuldugu veya kapladigi yerdir.
Alan/mekan bir kadraj icerisindeki bolge de olabilir, ama aym zamanda sanat
eserinin yerlestirildigi yer de olabilir. Bir sanat eserini olusturan ana objeler pozitif
alan1 ve bu objelerin arasinda ve etrafinda kalan bolge negatif alan1 olusturmaktadir.
Bir imge igerisinde 6n ve arka iligkisini kurarak bir mekan temsil edilebilir ve alan
derinligi yaratilarak {i¢ boyutlu bir mekan resmedilebilir. Bu ti¢ boyutlu mekan etkisi
perspektif, objelerin biiyiikliigii, odaga alinmis ve bulanik birakilmis obje ve
alanlarla, ton, renk ve aciklik-koyuluk deger degisimleri vb. tekniklerle

verilmektedir.

Doku, gorsel igerisinde bulunan yiizeylerin bilgisidir. Gorseller olustururken
tasarimcilar/sanatcilar boyama teknikleri kullanarak bir dokunun varliginin izlenimi
vermeye c¢alisirlar. Bu bir rengin biiylik bir alan1 kaplayarak imgenin o boliimiinii
diizlestirmis ve ezmis halinden koparak hem gorsel zenginlik katmaya baslar. Buna
ek olarak dijital medyada doku iiretimi, teknolojinin de ilerlemesiyle foto gercekg¢i
sonuglara ulasilmasina izin vermektedir. Sanatcilar bununla birlike geleneksel alanda

farkli sonuglar elde etmek icin dokulu yiizeyleri ile oynamiglardir.

Aciklik-koyuluk degeri, aslinda bir rengi olusturan ii¢ 0geden biridir ve
bircok sanat¢i tarafindan en 6nemlisi olarak goriilmektedir (Prokopenko, 2013). Bir
illiistrasyonu olustururken gercekci bir sonug elde etmek, ¢izilen konunun agiklik-
koyuluk degerinin dogru ve tutarli kullanimi ile gerceklesir (Duff, 2016). Ac¢iklik-
koyuluk degeri, bir objenin formlarin1 okunur hale getirir, renkleri birbirinden ayirr,
15181n  algilanmasini saglar, alan derinliginin okunmasini kolaylastirir... vb. Bu
noktalardan yola ¢ikarak aciklik-koyuluk degerinin diger 6gelerin okunmasinda,
algilanmasinda, anlasilmasinda ve kullaniminda 6nemli bir rolii oldugu rahatca

sOylenebilir.

Sanatin  prensipleri, kaynaklar c¢ogaldikca farkli bagliklar altinda
toplanabilmektedir ya da birbirine yakin kavramlar bir araya getirilmektedir. Megan
Kennedy prensipleri, denge (balance), vurgu (focul point/emphasis),

hareketlilik/dolasim (movement), biitiinliik (unity/harmony), kontrast (contrast), ritim
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(rhythm), patern (pattern) ile sinirli tutarken (Kennedy), Judith Dinham oran oranti
(scale/proportion) prensibini katmis, fakat vurgu, hareketlilik/dolagim, biitiinliikk ve
ritim prensiplerinden bahsetmemistir (Dinham, 2013). Lisa Marder ise, listeye
cesitlilik  (variety) prensibini ekleyerek listesini denge, kontrast, vurgu,
hareketlilik/dolasim, patern, ritim ve biitiinliik prensiplerinden kurmustur (Marder,

2018).

Denge, bir imgenin gorsel agirligimi resmetmek igin kullanilir (Kennedy).
Dengesizlik izleyicide rahatsizlik duygusu yaratir (Marder, 2018). Bir tasarimdaki
parcalar esit bir sekilde dagitilarak stabil bir durum yakalanmaya calisilmaktadir.
Denge temelinde ii¢ tiire ayrilabilir: simetrik, asimetrik ve radyal (radial). Simetrik
dengeye sahip bir gorsel tam ortadan ikiye ayrildiginda, bu dikey veya yatay bir
ayrim olabilir, iki taraf da asag1 yukar1 aym gorsellige ve ayni1 gorsel agirliga sahiptir.
Asimetrik bir imgede ise parcalar aym gorsellikte degildirler, fakat aynmi gorsel
agirhiga sahip olabilirler. Radyal dengede Ogeler, imgenin merkezinden disariya

dogru hareket etmektedir. Dairesel bir simetridir.

Kontrast, bir sanat eserindeki ani degisimdir. Bu degisim 0ge veya diger
prensiplerle gerceklestirilebilir. Kontrast heyecan vericidir ve izleyicinin ilgisini
cekmek icin kullanilmaktadir, cilinkii insan beyni kontrastla ile saglanan etkiyi ¢ok
sever ve gormek ister. Yiiksek kontrasta sahip boliim, izleyicinin ilgisini ilk ¢eken
alanlardan biridir (Marder, 2018). Kontrast bir 6geyi ya da objeyi 6n plana getirmek
icin kullanmilmaktadir. Ornegin kontrastla vurguyu gerceklestirerek sanatci/yaratict
istenilen 0©8e veya objeyi ©On plana c¢ikarmis olacaktir. Vurgu ise, bir
yaraticinin/sanat¢inin imgede belirli bir noktaya izleyiciyi yonlendirerek, izleyicinin
bu noktada odaklanmasinin saglanmasidir. Sanki biitiin imge bu vurgu noktasi i¢in
yaratilmistir. Vurgunun saglanmasi icin kompozisyon kurulumuna yardimci olan

yontemsel yaklasimlar da bulunmaktadir.

Biitiinliik, bir sanat eserinde 6ge ve prensiplerin birbirleriyle tutarli ve uyumlu
olduklari, dikkati ¢ceken, baskin ve/veya heyecanli olan noktalarla beraber izleyicinin

goziinii dinlendirebildigi ve lizerinde c¢ok diisiinmek zorunda olmadigr durumda
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ortaya cikar. Biitiinliiklii bir gorselde izleyici ne cok dinlenecek nokta bulur ne de
biitiin gorsel senlik icerisindedir. Hareketlilik/dolasim, sanat eseri olustururken
sanatci tarafindan izleyicinin goziinii, kullanilan 6geler, prensipler ve objelerle sanat
eseri iizerinde dolastirarak saglanir. Aymi durum tasarim i¢in de gecerlidir.

Hareketlilik/dolasim, eylemin akis1 veya duygusudur.

Ritim, sanatin temel 6gelerinin tekrar ederek kullanimidir. Bu tekrarliklik
sanki bir dansa yon veren, fakat bir imgenin icerisindeki gorsel bir tempo gibidir.
Fotografik  ritim, kavramin1 miizik teorisinden almaktadir (Kennedy,

https://expertphotography.com/principles-of-design-photography/).  Ritim, ayni

zamanda bu tekrar ve tempo yapisi ile gorseldeki 6gelerin birbirinden kopmamasini
saglar. Bir rengin parca parca baska noktalarda veya bir desenin yer yer ortaya
cikmast gibi toparlayict bir yapist vardir. Ancak patern® olmaktan farkli olarak, ki
patern tutarliliga dayanmaktadir, ritim cesitlilige dayanir. Patern ise herhangi bir
ogenin ve/veya objenin art arda sanat eserindeki kullanimidir. Insan gozii patern
bulmaya yonelik ayarlidir. Bu, bir izleyicide sasirtict duygusal tepkiler uyandirabilir
(Kennedy). Cesitlilik, bir sanat eserinde degiskenliklerin bulunmasidir. Cesitlilik ile
izleyicinin hep tekdiize olan bir gorsele bakmasina engel olunmus olunur. Burada,

izleyiciyi ayni gorsel bilgilerle sikmak istenmemektedir (Fussell, 2018).

Oran oranti, bir sanat eserindeki objeler, 6gelerin birbirleri arasindaki ve
varsa kadrajlar1 arasindaki biiyiikliik iligkisidir. Bilinmeyen bir ya da iiretilmis
objelerin biiylikliigli, bir peyzaj imgesindeki ugurumun biiyiikliigli veya bir uzay
gemisinin biiyiikliigii, bilinen baska objeler tarafindan referans verilerek aralarindaki

oran farki ile algilanabilir.

Kompozisyon ve kadraj sanatin temel 6ge veya sanatin prensipleri igerisinde
listelenmese de bir sanat eserinin yaratilmasinda cok onemli bir yer tutmaktadir,
dolayisiyla da kompozisyonu ve kadraji agiklamak ve anlamak gerekmektedir.
Kompozisyon, biitiin 6ge ve prensiplerin sanat eserinin kadraji veya alani icerisinde

13

diizenlemesidir ~ (Fussell, 2018). Kompozisyon temelinde ne  nereye

3 1ng1izce “Pattern” kelimesi, “Patern” olarak kullanilmustir.
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yerlestirilmelidir?” sorusunu cevaplamaktadir. Kompozisyon, izleyicinin sanat eseri
deneyimini sekillendirmektedir (Sawyer, 2018). Kompozisyonu gii¢lii olmayan bir
eser anlati malzemesi ne kadar giiclii olursa olsun bir sanat eseri olarak zayif
kalacaktir. Ciinkii kompozisyon iletinin seklini belirleyen yapidir. Goriillmesi
gerekenin nerede ve nasil goriindiigiinii belirlendigi yerdir kompozisyon. Dolayisiyla
sanat eserinin yapilis1 boyunca siirekli olarak kontrol edilmesi gerekmektedir. Kadraj
ise, basitce neyin gorsele dahil oldugudur ve bu anlati i¢in 6nemli bir se¢imdir.
Mizansen (mise-en-scene), cerceve (kadraj) bir sahneyi veya bir kareyi olusturan
unsurlari, neyin gosterildigi, neyin kadraj, cerceve ya da sahne disinda birakildig: ya
da sahnenin, cercevenin icindekilerin yan yana gelisi, kars1 karsiya gelisi, odakta ne
oldugu yani biitiin bunlarin kompozisyonu anlati ve kurgu agisindan, analiz ve

elestirisi agisindan onem tasir.

2.3. Animasyonun On iki Prensibi

Son olarak animasyonun on iki prensibinden bahsetmek, gorsel hikaye
anlatim1 bazinda 6nemli olacaktir. Johnston ve Thomas’in acikladig1 gibi; ezilme ve
esneme (squash and stretch), 6n hareket (anticipation), sahneleme (staging), bastan
sona ve pozdan poza (straight ahead and pose to pose), takip edilen hareket ve
ortiisen eylem (follow through and overlapping action), ivmelenme ve yavaslama
(slow in, slow out), dairesel hareket (arc), ikincil hareket (secondary action),
zamanlama (timing), abartma (exaggeration), boyutlu/kaliteli ¢izim (solid drawing),

cekicilik (appeal) prensiplerinden olugsmaktadir (Johnston ve Thomas, 1981).

Prensipleri agiklamadan ©nce, animasyonda hareketi olusturan karelerin,
animasyonun daha akigkan, gecisken, algilanabilir ve gbze giizel gelen bir gorsel (ya
da bu durumda bir gorsel sahne) olarak sunulabilmesi i¢in nesnede belirli form, sekil
bozulmalar1 ile ¢izilebildiklerini (bu durum her animasyonda yoktur fakat sikca
kullanilabilmektedir) belirtmekte fayda olacaktir. Bu bozulmalarla ilgilenen
prensipler gercek hayatta, insan goziiniin secemedigi fakat nesnelerde olusan fiziksel

olaylara bakilarak olusturulmustur. Bozulmalarin 6tesinde kimi prensip ise hikayeyi
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gorsel olarak anlatmak icin yani gorsel hikaye anlattmim gerceklestirebilmek icin
olusturulmustur. Bu prensipler nesnelerin formu, sekli veya yapisiyla ilgili olmasa
da, cizilen nesnelerin nerede, nasil ve niye ¢izilmesi gerektigi ile ilgilenmektedirler.
Tiim prensipler ele alindiginda amaclarinin, anlatiy1 ve estetigi giizel ve giiclii bir

bicimde sunmak olduklar1 anlasilmaktadir.

Ezilme ve esneme prensibi, bir nesneyi uzatarak veya yassilagtirarak nesnenin
hiz, ivme, agirlik, ve kiitlesini vurgulamaktadir. Belirli bir aksiyonu vurgulamak i¢in
fiziki form iizerinde yapibilen bir manipiilasyon siirecidir (Webster, 2005, 22).
Hareket halindeki bir nesne esnetilip uzatildiginda hizi ve ivmesi ile ilgili bilgiler
alabilir. Nesnenin agirligint ve kiitlesini ne kadar ezilip, yassilastigi ile anlamak
miimkiindiir. Izleyici boylece nesnenin hangi malzemeden yapildigini veya
oldugunu, hangi hizda ve belki hangi ortamda hareket ettigini ve nasil bir ylizeyden
sektigini anlayabilmektedir. Ornegin siingerden yapilmis bir top yerden sekerken bir
metalden yapilmig veya bir bilardo topunua gore daha fazla ezilecek ve daha fazla
uzayacaktir, ciinkii bilardo topuna gore daha hafif ve yumusak olan siinger topunun
fiziksel yapisinda daha biiyiik degisiklikler olacaktir. Baska bir ornek olarak yiiz
ifadesinin etkisini arttirmak icin ezilme ve esneme prensibi kullanilabilmektir.
Gozlerin ve agzin normal acikliktan (birinci durum) kapali (ikinci durum) ve daha
sonra tiimilyle acik bir duruma (iiclincii durum) gectigini var sayalim, birinci
durumda gozler ve agiz normal agikliktayken kafanin biitiini de normal
cizilmektedir. Ikinci durumda kapali gozler ve agizin kapaliligina vurgu getirmek
icin kafanin biitiinii daha yasst ¢izilmektedir, bununla birlikte goézler ve agiz
birbirlerine yakinlagtirilmaktadir. Ugiincii durum igin ise gozler ve agiz tiimiiyle agik
ve birbirlerine normal durumda olduklarinda daha da uzaktirlar, vurguyu daha da
arttirmak icin kafanin biitiinii uzatilmaktadir. Sahneyi tamamlamak i¢in ise ilk
duruma geri doniilmektedir. Bu noktada nesnenin hacminde degisiklik olmayacak
sekilde cizimler yapilmalidir, nesnenin 3 ya da 2 boyutlu alanda kapladig: alan her

zaman ayni olmaldir.

On hareket prensibi animasyonda nesnenin sahne igerisinde yapacagi ana

hareketten onceki hazirlik pozu ya da hareketi olarak diisiiniilebilir. On hareket
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izleyiciye sahnede biraz sonra olusacak ana hareket icin ipuglart verme ve ana
hareketi gercek¢i kilma amacindadir. Ana harekete gecmeden 6nce bu ana harekete
giic vermekte ve etkisini arttirmaktadir. Ornedin bir kavga sahnesinde birinci
karakter ikinci karaktere yumruk atmak iizeridir. Birinci karakter diimdiiz dururken
bir yumruk atarsa gii¢siiz ve etkisiz olacaktir, halbuki eger karakter yumruk atacagi
el ile gerilerek vurursa daha giiclii bir vurus olacaktir. Birinci karakter gerilirken
destek olacak sekilde ayagini da arkaya atarsa ve birazcik da dizlerini biikerek
birazdan atacagi yumruk icin hem ayagindan hem de yerden destek alirsa yumruk
daha giiclii, etkili bir yumruk olacaktir. Boylece ana hareketten 6nce izleyici atilacak
yumruga hazirlanmis ve lizerine bu yumrugun giicii ve etkisi ile ilgili bilgi
verilmistir. On harekete de ©n hareket eklenerek biitin sahne daha da
zenginlestirilebilir ©Orne8in birinci karakterin birinci On hareketteki gerilme
hareketinden evvel 6ne dogru egilip 6n hareketi yapmak i¢in gerilmesi gibi. Elbette
eger ki anlatilmak istenilen anlati/hikaye yumrugun giicsiiz olmas1 gerektigi ise
birinci 6n hareket belki ikinci bir 6n hareket olmaksizin daha az gerilerek, dizlerini

az biikerek ana hareket giicsiizlestirebilir, ancak hala izleyiciyi hazirlar.

Anlat1 takibi agisindan bir sahnede nelerin olup bittigi, izleyicinin nereye
bakacagi, izleyicinin aksiyon icerisinde neyi veya neleri takip etmesi gerektigi ve
bunlarin zamanlamalari, karakterlerin oyunculugu, kamera agcilari, sahnedeki
cevresel sanat gibi unsurlarin tiimii sahneleme prensibinin acikladigi konudur ve bu
unsurlar tiimiiyle sanat¢inin/sanat¢ilarin kontroliinde olmalidir. Sahneleme ayni
zamanda kadraj ve kompozisyonun animasyon prensipleri igerisindeki halidir, ¢linkii
sahneleme animasyonun sunumudur. Anlatidaki fikrin gorsel sunumu tipki
illiistrasyon, fotograf, karakter tasarimi vb. diger biitiin gorsel anlati tasarilarinda
olmas1 gerektigi gibi acik ve net olmalidir. Dolayisiyla sahneleme ayn1 zamanda bir
duygunun, fikrin, eylemin aktarimini en iyi bicimde nasil olusturabilecegini

diistinmektedir.

Bastan sona ve pozdan poza animasyon, animasyon yapiminda kullanilan iki
yontemi aciklamaktadir. Animasyon basitce, art arda ¢izilen karelerin belirli bir hizla

sirastyla gosterilmesidir. Art arda gelen karelerdeki cizilen nesnenin, karelerdeki
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farkl1 yerlesimlerinden dolay: hareket illiizyonu yaratilmistir. Bu illiizyona ulasmanin
iki yonteminden bahseder bu prensip. Bastan sona animasyon birinci kareden
baslayip son kareye kadar sirasiyla ¢izilmesidir. Bu yaklagimin avantaji alev, su, su
tanecikleri, duman ve patlama gibi kesin bir hareketi olmayan daha rastgele
hareketlilige sahip animasyonlar icin tercih edilebilir. Pozdan poza animasyon ise bir
hareketi ana pozlarina boliip 6nce o pozlarin ¢izilmesi ve daha sonra bu pozlarin
aralarimi cizilmesidir. Bir engelin {iistiinden atlayacak olan karakterin animasyonu
olusturulacak olursa, once atlama hareketinin bagladig1 ilk poz daha sonrasinda
karakter zipladiktan sonra en yiiksek noktadaki poz ve sonra olarak da yere tekrar
inildiginde ki poz ¢izilir. Daha sonra birinci poz ile ikinci pozun ve ikinci ile tiglincii
pozun aralarimi dolduracak sekilde kareler c¢izilir. Pozdan poza animasyon bu tiir
biiyiik ve sonuglarin bilindigi animasyonlarda tercih edilebilir. Elbette bu iki yontem
beraber de kullanilmaktadir, dolayisiyla iyi bir gorsel sunuma ulasmak igin

sanatci/sanat¢ilar gerek duyduklar biitiin yontemlerden yararlanacaklardir.

Takip edilen hareket ve Ortiisen eylem prensibi nesnelerin ana govdesi ile
beraber hareket edip, ana govdeden farkli fiziki yapilara sahip parcalarin animasyonu
icin gelistirilmistir. Bu parcalar ana govdenin yaptig1r hareketi takip edeceklerdir
fakat agirliklann ve fiziki yapilarnt degiskenlik gosterdigi icin farkli zamanlarda ve
farkli bir bicimde hareketi tamamlayacaklardir. Agacin dalindan yere atlayan uzun
kuyruklu ve uzun kulakli bir hayvanin harekete basladiktan hemen sonrasinda
govdesi hareket halindedir fakat kulaklar1 ve kuyrugu govdeye kiyasla ¢ok az hareket
etmis olabilir veya hi¢ hareket etmemis olabilir, ¢linkii yapilart geri gévde kadar hizli
bir hareket etmemektedirler. Daha yavas baslayip gvdenin hareket hizina yetisirler
ve hiz1 gévde durana ya da yavaslayana kadar korurlar. Govde yere indigindiginde
ise govde ile beraber duramazlar ve yere dogru olan harekete devam ederler, ve
sonu¢ olarak baslangi¢ pozisyonlarina yani govdede normal sartlarda hangi

durumdalar ise o duruma geri donerler.

Hizlanma ve yavaslama prensibi gercek hayattaki hareketliligin
animasyonlara aktarirken gercek¢i (hareketin gercekciligi) bir animasyon

olusturulmas1 i¢in ne yapilmasi gerektigini aciklar. Giinliik hayatta genellikle
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nesneler ani ve stabil bir hizda hareket etmezler, ciinkii belirli bir hiza ulasana kadar
var olan ek bir hareketlilik vardir. Yapilan hareketler, duran pozisyondan harekete
gecerken, giderek hizlanan ve son hizina ulasan, hareket halindeyken ise giderek
yavaslayarak duran duruma gecen ivmeli hareketlerdir. Dolayisiyla nesneler

hareketlerine yavas baslar ve yavaslayarak dururlar.

Canlilarin fiziksel hareketleri, mekanik nesnelerin gerceklestirdigi diiz ve
hesapli  hareketler degil de daha organik olan dairesel hareketler
gerceklestirmektedirler. Bu dairesel hareket animasyonda dairesel hareket prensibi
ele almaktadir. Bir karakter animasyonu ele alinacak olursa, insan bedenine ait olan
uzuvlar eklemlerle ana govdeye baghidir ve hareketlerini bu eklemin dairesel siniri
icinde yapmaktadirlar. Eklem noktalar1 bir dairenin veya kiirenin merkez noktasi
olarak diisiiniiliirse, uzuvlarin kendileri de bu kiire/dairenin sinirlar1 icerisinde
hareketlerini gerceklestirirler. Elbette bu kiire/daire icerisinde diiz ve mekanik
hareketleri gerceklestirmek miimkiin oldugu diisiiniilse de insan bedeni bu kadar
hesapli hareketler gerceklestirememektedir. Bu sebeple insan olarak bile goriinse diiz
ve mekanik hareket gerceklestiren bir karakterin robot oldugu hissedilmektedir, daha
dogrusu bir karakterin robot oldugu hissiyatini izleyiciye vermek icin bu karakterin
animasyonlarindaki hareketler hesaplanmis diiz ve mekanik hareketlerdir. Ek olarak
egri cizgiler diiz ¢izgilere gore daha enerji yiikliidiir, ¢linkii bu egri ¢izgiye etki eden
giicler var izlenimi vardir. Dik ve diimdiiz duran bir bireyin pozunda enerji yaratmak
gbgsiinii 6ne getirmek o dik durma haline bir vurgu yapacak, ve enerji getirecektir.
Dolayisiyla dairesel hareket sadece gercek¢i bir hareket bicimi degil ama ayni

zamanda animasyona enerjiyi veren de unsurdur.

Ikincil hareket bir animasyonda karakterin gerceklestirdigi harekete daha
dogrusu duyguyu 6n plana tasimak icin anime edilen baslica harekete destek olan,
vurgulayan, izleyiciyi yonlendiren hareketlerin tiimiidiir. Bir karakterin bagirdig: bir
animasyon ornek verilecek olursa ana hareket karakterin agzini agip bagirmasidir.
Karakter bagirma hareketini yaparken elleri agzinin yanina dogru getirip megafon
gibi sesi yiikseltmeye calisiyorsa belki karakter birini ¢agirmaya calistyordur. Bu

harekete ek olarak bir de bagirma hareketinden 6nce derin bir nefes aldirilabilinir. Bu
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sahnede bagirma hareketinin kendisi disinda gerceklesen biitiin hareketler ikincil
hareketlerdir ve bagirma hareketini vurgulamak ve One c¢ikarmak icin
olusturulmuglardir. Bununla birlikte bagirma hareketini yapan karakterin elleri
yumruk olarak sikilmis ise belki karakter kizginlikla bagiriyordur, buradan yola
cikilacak olursa da ikincil hareket olan yumruk sikma animasyondaki hikayeyi

degistirmistir. Dolayisi ile ikincil hareketlerin anlatiya etkisi vardir.

Hareketli goriintii illiizyonu. bir saniyede belirli bir sayida kareyi art arda
getirerek elde edilmektedir. Onceleri bu kare sayisi standardi saniyede 24 - 25 kare
24 fps, 25 fps - frame per second) olarak kullanilmaktaydi. Farkli plaformlar farkl
yayin standartlart talep ettigi icin kare sayilart degiskenlik gostermektedir. Oyun
oynayan insanlar saniyede 60 ile 144 kare aras1 gosterim yapabilen ekranlar tercih
etmektedirler. Zamanlama prensibi bir saniyede gerceklesen bir aksiyon icin o
saniyeye cizilmesi gereken kare saymin ne kadar olacaginin kararimi agiklayan
animasyon prensibidir. Bir hareketin hizi cizilmesi gereken kare sayisini
etkilemektir. Hizli bir hareket icin daha az sayida c¢izim ve yavas hareketler icin ise
daha c¢ok c¢izim kullanilmaktadir. Bir hareket i¢in ¢izilen kare sayisi anlatiyi
degistirecekti, ¢ilinkii ayn1 baslangi¢ ve bitis pozisyonuna sahip bir hareket, farkl
nedenlerden dolay:r farkli hizlarda gerceklesecektir. Bir karakterin kafasini duvara
koyma hareketi diisiiniildiigiinde, bu hareket i¢in iki kare kullanilirsa hareket ¢ok
hizli gercekleseceginden karakterin kafast duvara ¢arpmis izlenimi dogacaktir. Bir
kac kare kullanilirsa kafasini yorgunluktan duvara diismektedir. On kareye yakin bir
saylida kare kullanilirsa iiziintiiden kafasini duvara yaslamaktadir karakter. Tekil
imgeler belki bu tiir bir anlatiyr sunamayabilirler, ancak zamanlama prensibinin
acikladig1 anlatiyr degistirme giiciiniin getirecegi bilgi ile sanatgilar tekil imgeleri
olustururken c¢izimlerinde animasyonda yakalanabilen enerjiyi tekil imgelere

aktararak anlati1 ile oynayabilmektedirler.

Abartma basitce bir hareketin, ifadenin, pozun limitlerini zorlayarak onlari
vurgulamak ve anlatilarin1 daha izleyicide daha giiclii bir etki yaratacak sekilde
cizmektir. Abarti ¢izileni form veya sekil olarak bozmak degil daha ikna edici bir

sunum yapilmasidir. Gergekgi bir gorselde abarti animasyondaki kadar olmasa da,
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gercekeiligin kendi yapisi icinde bile limitleri zorlayarak abartmak anlatilmak,
aktarilmak ve gosterilmek isteneni daha etkili bir bicimde gerceklestirmeyi

saglayacaktir.

Boyutlu/kaliteli c¢izim animasyondaki ¢izimlerin {ic boyutlu bir alan
kapladiginin izleniminin verilmesidir. Animasyonda kullanilan stile bakmaksizin,
izleyici ¢izimin hayata gecebilecek bir yapiya sahip oldugunu hissetmelidir. Bu
cizimi yaparken formlarin ve aciklik-koyuluk degerlerinin diizgiin kullanimlariyla
gerceklesecektir. Boylelikle karakteri ve nesneleri olusturan parcalar birbirleriyle
ikna edici biri bi¢imde iliskilendirilmis olacaklardir ve oturakli olacaklardir.
Nesneler bir perspektif icerisinde bir alana yerlestirilmis olmalidirlar, 6n arka
iliskileri belirgin olmalidir yani izleyicinin goziiniin bulundugu noktadan veya
kameranin baktifi noktadan oOndeki, ortadaki ve arkadaki nesnelerin bulunduklari
yerler belirgin olmalidir, ©biir tiirli animasyonda hersey diizlestirilmis olarak

goriinecektir.

Elbette animasyonu yapilan nesne, bakilmasi keyif veren, ilgi ¢eken bir ¢izim
olmalidir. Cekicilik prensibi animasyon icerisindeki karakterlerin tiimii, nesneler,
cevresel cizimlerin hepsi ¢ekici olmasi gerektigini soylemektedir. Bu karakterlerin
sadece yakisikli ve giizel karakter olmasi gerektigini degil ama ilging karakter
tasarimlar1 olmasi gerektigi ile ilgilidir. Hikayenin kotii karakteri de izlenmesi keyif
verici olan bir karakter olarak izleyicinin ilgisini ¢cekmelidir. Oranlarla oynayarak da
bu ilgin¢ tasarima ulasilabilir. Animasyon icin gegerli olacak olan cizimi sade
tutmaktir, ¢linkii bir nesneye ait cok fazla bilgi, detay var ise hem izleyicinin nesneyi
okumasi hareket halindeyken zor olacaktir hem de animattrler nesneyi anime
etmekte zorlanacaklardir. Fakat ayn1 durum tekil gorseller yani illiistrasyonlar i¢in
gecerli degildir, tersine eklenen bilgiler, elbette kaotik bir duruma girmedigi siirece,
tasarima ait daha fazla anlati olusturacak ve dolayisi ile zenginlestirerek bakilmasi ve

incelenmesi daha zevk veren bir hale getirecektir.

Kimi animasyon prensibi iiretilen tekil imgelere de aktarilabilir, daha dogrusu

bu kimi prensiplerin animasyon adina anlatmaya, olusturmaya calistig1 diisiinceleri,
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bakis acisini, anlayisi gorsel hikaye anlatimi cercevesinde tekil imgeler icin de
kullanilabilmektedir. Ornegin ikincil hareket ana hareketi vurgulamak igin
olusturulan hareketlerdir, diisiincesini tekil imgelerde, vurgulanacak ana nesne, poz,
durum, olay vs. i¢in yaratilan yan nesneler, pozlar, durumlar, olaylar vs.olarak

tasinabilir.

Bir gorselin incelenmesinde, c¢oziimlemesinde ve/veya analizinde sanatin
temel O0geleri, sanatin prensipleri, animasyonun prensipleri, kadraj, kompozisyon vb.
unsurlarin hepsini ele almak gerekli degildir. Ancak , bu unsurlarin bir gorseli
olustururken sanat¢cinin/yaraticinin izleyici ile iletisime gecgebilmesi i¢in kullandigi
dil oldugunu bilmekte yarar vardir. Dolayisiyla yaratici, bu unsurlari, yani dili ne
kadar 1yi kullanabilir ise, aktarmaya calistig1 iletinin giicii i¢in o kadar saglam bir
zemin hazirlamis olacaktir. Ek olarak sanatin temel 6geleri ve sanatin prensiplerinin
gorsel hikaye anlatimi bazinda birbirlerini destekleyen ve tamamlayan bir yapilari
oldugunu unutmamakta yarar vardir. Animasyonun prensipleri de, animasyonun bir
gorsel hikaye anlatimi medyas: olmasindan dolayr bu duruma dahil edilmelidir.
Animasyonun prensipleri, tiimiiyle olmasa da, animasyondan bagka mecralara da
uygulanabilmektedir. Bununla birlikte yukarida Thompson ve Bordwell’in agikladigi
gibi anlam algilayan, bu durumda izleyici iizerinden olusmaktadir (Bordwell ve
Thompson, 1990, s. 33-45). Collingwood, bir objenin kendisine bakilmasindan daha
cok, o objenin ¢ok iyi bir sekilde ¢izilmis olan resmine bakildiginda izleyicinin daha
cok sey gordiigiinii belirtmektedir (Collingwood, 1958, s. 308). Dolayisiyla bir
gorselin  olusturulmasinda kullanilan ve kullanilmayan her ©0ge ve prensip,

sanatci/yaraticinin secimidir, se¢cimlerinin sonucu da anlatilaridir.
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Resim 2. 3 : Adam Duff “Kaybolmus Ruhlarin Agaci” (Tree of Lost Souls, ers.
Tarihi 22.03.2019)

Resim 3’teki gorsel, Adam Duff tarafindan ¢izilmistir. Sanatin temel 6geleri,
prensipleri ve de kompozisyon bakimindan bu illiistrasyonu ele aldigimizda,
sanatcinin dikkat ¢cekmek istedigi noktalar agikca goriilmektedir. Duff, gorsel hikaye
anlatimini 15181n gii¢lii kullanim1 ve ana nesnelerin kompozisyondaki konumlart ile
gerceklestirmistir. Illiistrasyondaki kompozisyona bakilacak olursa nesnelerin
yerlestirilisinden iki karakter oldugunu gormekteyiz, ve bu iki karakterden, oran
olarak kiiclik olmasina ragmen, izleyicinin gozii en nihayetinde, anlatinin {izerinde
olustugu, sagda bulunan kadin karaktere yonlendirilmektedir. Bu yonlendirme
sanat¢inin 15181, kompozisyonu, nesneleri kullanis bicimiyle, bir baska deyisle
sanatin temel 0geleri, sanatin prensipleri hatta animasyonun prensiplerini kullanarak

gerceklestirmektedir. Izleyicinin gozii, ilk olarak illiistrasyonun biiyiik bir kismini
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kaplayan sol taraftaki yapiya ve devaminda oradaki karaktere gitmektedir. Bunun
sebebi 151810 karakterin iletisime girilen yOniinii yani yiiziinii ve govdesinin 6n
kismini tiimiiyle aydinlatiyor olmasi, karakterin oran olarak illiistrasyonda geri kalan
diger tiim nesnelerden daha biiyiik olmasi, sanat¢cinin ait oldugu bati kiiltiiriinde
okumanin soldan saga dogru yapilmasi ve dolayisiyla bat1 insaninin bir imgeyi de
okuma aligkanligi olarak soldan saga bakmasi gibi nedenlerde yatmaktadir.
Devaminda ana karakterin, gorselde en onde bulunan agac, biiyiik karakterle arka
planin yarattig1 kontrast, gorselin orta boliimiinde nesnelerin iizerinde durdugu zemin
ve arkadaki cevresel nesnelerle yaratilan cercevenin icinde bulunmasindan ve ek
olarak biiyiik karakterin de onu isaret ediyor olmasindan dolay1 izleyicinin gozii ana
karaktere yonlendirilmektedir. Ana karakter, ilk goriinen karakter olmak durumda
degildir, bu Ornekte de oldugu gibi, anlati biiyliik karakterde baslamaktadir, bu
oncelikle izleyiciyi biiylik karaktere baktirarak o karakterin Onemini ortaya
cikarmaktadir ve sonrasinda bu biiyiik karakterin iizerinden ana karakterin hikayesini
anlatmaktadir. Ana karakter de ayni renk ve giicteki 1s1kla ek olarak vurgulanmis bir
durumdadir, boylece karakterleri renk, zemin ve hareketlilikle birbirlerine baglayarak
karakterler arasindaki biitiinlik saglanmaktadir. Sanat¢i kontrast aracilign ile
karakterleri c¢evresel plandan ayristirarak anlatiyr karakterler iizerinde tutarken,
karakterler ve cevresel sanatin renk uyumunu olusturmaktadir. Illiistrasyonun
geneline yayilan sekil ve formlarin tekrariyla illiistrasyonun tamaminda bir biitiinliik

saglanmaktadir.

[iistrasyonda biiyiik karakterin biiyiik, sanki yaslica bir agactan cikiyor
olmast koklii olusunu ve saygi duyulmasi gereken bir hissi vermekle beraber aym
zamanda can veren yani bir ebeveyn oldugunu mu soylemektedir? Kadin karaktere
kars1 olan durusu, pozu ve davranisi gorsel icerisinde bir ebeveyn gibi davrandigin
gostermekte oldugu diisiiniilebilir. Dolayisiyla illiistrasyon ebeveyninin karsisina
cikan gen¢ bir kadin karakteri resmetmektedir sanki. Ana karakterin genc¢ olusu
ayakta diimdiiz durusundan cikarilabilir, yaslica bir karakter olsa belki daha ¢okmiis
bir poz kullanilmasi izleyiciye o duyguyu daha etkili bir bicimde verebilirdi. Ana

karakterin dik duran pozu sadece gengligini degil ama aym1 zamanda ebeveynine
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kars1 gelen bir sahnenin etkisini de yaratabilir. Cevresel sanata da bakildiginda
karanlik bir ormanin i¢inde bulunuslar1 ve ebeveynin karakterinin bu ¢evre ile bagi
dolayisiyla ¢evresinden de giic alan bir durumu izah etmektedir sanki, dolayisiyla
sanki ana karakter ebeveyninin sozleri veya direktifleri ile beraber cevrenin de
baskis1 altindadir. Bu da ana karakterin karsi gelis anlatisin1 desteklemektedir, ana
karakter herseye ragmen karst durmaktadir fakat ebeveynin eli ile yaptig1 hareket
hayir demesini betimliyor olabilir. Daha evvel bahsedildigi gibi anlati kadin
karakterin anlatisidir ve izleyici bu anlatiyi ebeveyn iizerinden Ogrenmektedir,
deneyimlemektedir. Karakterler oldugu gibi baska bir cevre tasarimina yerlestirilse
aralarindaki iliski ayn1 da kalabilir, ama degisebilir de, iliskilerinin izleyiciye olan
etkisi de dogal olarak degisecektir. Belki izleyicideki, ana karakterin baski
altindaymis gibi olan hissiyati ortadan kalkacaktir. Tiim degisimlere 6rnek olacak
sekilde karakterlerin giizel hissler yaratan yesil bir orman c¢evresinde, aksam giinesi
sahnesinde kurgulanirlarsa ve biiyilk karakterin parmagma kiicik bir kus
kondurulursa illiistrasyonun anlatis1 tamamiyle degisecektir. Boylesi bir anlati ile
sanki bir Disney animasyonunda karsilasilabilir. Halbuki Duff’1n illiistrasyonu baska
bir hissiyat i¢indedir, illiistrasyonun verdigi genel izlenim, masal ve/veya fantastik
tiirti icinde daha karanlik, gizemli bir diinyada olusturuldugudur. Doga ve doganin
giicleri ile ya da doga iistii giiclerle izleyiciye bir seyler soylemekte oldugu da

diistiniilebilir.

Duff’1n illiistrasyonu burada tiimiiyle incelenmistir yani hem karakterler hem
de cevresel sanati bir arada incelenmis ve iligkilerine bakilmistir. Cevresel sanatin
tek basina giiclii bir gorsel hikaye anlatimi araci oldugu ve genel anlatiya biiyiik bir
etkisinin oldugunu vurgulamak, dolayisiyla da c¢evresel sanatin da gorsel hikaye

anlatimi icerisinde incelenmesi gerekmektedir.
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2.4. Cevresel Sanat (Environment Art)

Resim sanat1 olageldiginden bu yana sanat¢i dogaya bakarak onu resmeder,
anlamaya calisir ve de sanat akimlar1 boyunca doga farkli bigimlerde resmedilmistir,
clinkii her donemin, her akimin icindeki veya disindaki sanatcilarin dertleri
degismektedir. Dolayisiyla dogayir algilayis ve aktaris bicimleri de degiskenlik
gosterecektir. Bununla birlikte sanatgilar dogaya kendi estetik bakis agilarindan
miidahalelerde bulunmuslardir veya referans aldiklar1 farkli doga yapilarini bir araya
getirerek yeni tasarilar elde etmislerdir. Cevresel sanat da dogaya ve ¢evreye bakarak
bir anlatiya hizmet edecek, anlatinin oturacagi, yerlesecegi, yasayacagl bir zemin

olacak sekilde tasarlanmaktadir.

Anlatilar bir karakterle beraber hikayede ilerleyerek, izleyicinin/okurun o
karakterle biitiinleserek, karakter ile birlikte anlatinin diinyasim ¢ozdiigi,
karaktererin savastigl, kurtardigi, yani yasadigi bir alan sunar. Anlati diinyasi, bir
veya birkag¢ karakter verir ve her seyi o diinyaya yerlestirir. Anlat1 diinyas1 ¢evresel
sanatcilar tarafindan bastan sona gorsel olarak kurulur ve anlatiya destek olacak, o
anlatiy1 anlamlhi ve gercek¢i kilacak sekilde olusturulur. Sanki c¢evrenin, diinyanin
kendisi de anlatinin bir karakteriymis gibi tasarlanir, ¢iinkii “cevre” de bir karakterdir
ve Oyle tasarlanmalidir. Sanat¢i ya da tasarimci analtinin diinyasini, ortami, hikaye
diinyasin1 bize sunacaktir. Cevresel sanat, anlati diinyasinda biiyiik bir rol
oynamaktadir. Anlatt nesnelerini (karakterler, yan karakterler, araclar, aletler,
objeler, mekanlar vb. ) belli bir baglama oturtabilmek icin; ¢evresel sanatin anlati
nesneleriyle uyumluluk saglayacagi bir diizende kurulmas: gerekir. Karakterler ve
objeler, bir biitiinliiglin i¢inde cevresel sanat ile baglamlar olusturarak anlamlar ve

anlatilar yaratmaktadir.

Cevresel sanat tasarlanan bir diinyanin gorsel sunumudur, dolayisi ile bir
hikaye anlatiminin diinyasin1 gosterir. Cevresel sanat bir oyunun, kitabin, filmin vb.
cesitli medyada anlatilan hikayeyi ve duyguyu yansitmalidir. Olusturulan gorseller,
izleyiciye anlati diinyasi ile ilgili bilgiler verecektir. Anlatida bu alanlara giris

yapilirken bazen tekinsiz, bazen ¢ok rahat, bazen de hi¢ girilmemesi gereken bir
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bolge olarak sanatgi/sanatgilar tarafindan verilmeye calisilan duyguyu izleyiciler
algilamalidirlar. Bu olgu, anlatinin cevresel gorselleri ile izleyici arasinda bir iligki
olusturur. Nesneler farkli cevresel gorsellere yerlestirildiklerinde farkli anlatilar
sergileyebilirler, dolayisiyla aktarilan veya algilanan bilgiler de boylece degisebilir.
Bu noktada kurulan diinyanin ve gorsellerinin tutarliligi cok onemlidir. Farkli iki
gorsele yerlestirilen bir nesne, gorsellerin anlatilarini farklilastirsa da, oyunun veya
hikayenin genel anlatisim degistirmemelidir, tam aksine genel anlatiy1
zenginlestirmelidir ve tutarli olmalidir. Biitiin ana akim anlatilarda tutarliligin
gerekliligi, izleyiciyi kurulan diinyaya, hikayeye ve anlatiya yabancilastirmamak
amacindan ileri gelir. Tasarlanan diinyanin ¢evresi, karakterleri, objeleri, araglart vb.

bir biitiinliik icinde olmalidir ki gorsel tasarim izleyiciyi o diinyaya davet edebilsin.

SSASSIN'
ACREEDI] S

Resim 2. 4: Suikastci’nin Itikadi 2 (Assassin’s Creed 2, Ubisoft, 2009)
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Suikast¢i'min Itikadr 2 (Assassin’s Creed 2, Ubisoft, 2009) oyununa ait
cevresel kavram olusturma sanati (concept art)! tasarimlari resim: 4’te
goriilmektedir. Gorseller oyunun, mekan olarak modern olmayan eski bir doneme ait
sehirlerde ve kalelerde gectigi diisiincesini vermektedir. Renk ve 1siklarin
kullantminda Ronesans etkilerinin bulunmasi, izleyiciye oyunun/anlatinin donemi ile
ilgili bilgiyi vermektedir. Oyunun/anlatinin mekanlar1 tanitilirken ayni zamanda
oyuncuya/izleyiciye, doneme ait bilgiler, hikayeler duygu olarak verilmektedir.
Anlatinin/oyunun diinyast kurgulanmis bir diinya olmakla beraber 15. yy Ronesans
Italya’sinda gecmektedir ve oyun sanatcilar1 tarafindan tasarilar, Ronesans donemine
ait resimler gibi cizilmislerdir. Elbette Ronesans’a ait renk paletleri, 151k, sekil, form
ve kompozisyon bi¢imlerinin kullanilmasi bilingli bir secimdir. Bu se¢imin arkasinda
oyuncu/izleyiciyi anlatinin donemi ile iliskilendirmek vardir. Ciinkii renklerin
Ronesans sanat¢ilarinin paletlerinden se¢ilmis olmasi izleyici/oyuncuyu bir Ronesans
donemi resminin icinde olduklarima dair duyguyu arttiracaktir. Gorseller
izleyiciye/oyuncuya adeta Ronesans doneminin insanlarini getirmis ve o dénemle
iliski kurdurmaktadir. Tek kaynaktan gelen giines 1s1ginin huzmeleri sanki carptig
her yilizeyden yansiyarak nesneleri, binalar1 ve insanlari, Akdeniz sahillerinin
aydinlik duygusunu canlandirarak vurgulamistir. Olaylar giinesli sicak bir Akdeniz
Ronesans kentinde ge¢mektedir duygusunu vermektedir. Gorseller 6zellikle binalar
vurgulamis ve kompozisyona yerlestirilme bicimleri ile binalar1 da bir karaktermis
gibi ele alinmistir. Binalarin hikayeye dahil edilis bi¢imleri izleyici/oyuncu ile bir
iliski kurduracak sekildedir. Bu iligskinin su asamada ne oldugu belirsiz olsa da bu

tasarim izleyiciye/oyuncuya tek basina icine girecekleri anlati tanimis durumdadir.

“1960’lardan bu yana sanatcilarin biiyiik bir ¢ogunlugu, icerisinde yasadigi
cevrenin olasi sorunlarini giindeme tasimak ve bu konuda farkindalik yaratmak icin
cevresel sanati bir ara¢ olarak kullanmiglar ve konuya yonelik uygulamalar
gerceklestirmislerdir” (Keser ve Oksay, 2015, s. 75). Cevresel sanatin beraberinde
boyle bir duyarliligi tasidigim1 unutmamak gerekir. Ciinkii sanat¢i bdyle bir

farkindalikla ve dogaya hayranlikla sanatin1 icra ediyor konumdadir. Cizer bunu

* Concept art, conceptual art kavramundan farkli olarak kullaniimaktadur.
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izleyiciye yansitmak isteyecektir. Sanat¢i ister miisteriye calisiyor olsun, ister sanat
yonetmeninin istegi dogrultusunda hareket etsin, ister kendi isini yapiyor olsun
tasarlayan sanatcidir ve kendi duyarliliginda dogayi ele alacaktir. Elbette bu siirecte
ana akimin isleyisi geregi baska dayatmalar da olabilir. Doganin biiyiisiinii ve
dogay1 bozan yapilart sanat¢1 kendi goriisiinden, duyarlhiligindan ve farkindaligindan
filtreleyerek gerceklestirecektir. Bunu da dogal olarak daha evvel sozii gecen 6ge ve

prensiplerin kilavuzlugu ile yapacaktir.

2.5. Kavram Olusturma Sanati (Concept Art) ve Karakter

Tasarmmi

Kavram olusturma sanati bir fikrin, metinsel bir betimlemenin ve/veya bir
duygunun gorsel olarak olusturulma cabasi veya gorsel bir sunuma doniistiiriilmiis
halidir. Bu fikir, ¢cevresel sanat tasarimi, karakter tasarimi, logo tasarimi vb. herhangi
bir gorselin tasarim evresidir. Kavram olusturma sanati ayn1 zamanda fikirlerin,
duygularin, metinsel betimlemelerin gorsel olarak arastirmasini yapmaktir. Karakter
tasartm1 ve hatta biitliin tasarimlarin dogdugu noktadir. Kavram olusturma sanati
sanatcilart (concept artist) bir projenin gelistirilme siirecindeki beyin firtinasini

metinsel veya sozsel bir diizlemde yapmak yerine gorsel diizlemde yapmaktadirlar.

Kavram olusturma sanat1 ve karakter tasarimini birarada ele almakta fayda
vardir, clinkii karakter tasarim siireci, yaratilan ¢ok¢a karakter kavram olusturma
sanat1 gorsellerinden olusacaktir. Dolayisiyla kavram olusturma sanatini bir tasarim
siireci olarak diisiinmek miimkiindiir. Gorsel tasarim siire¢lerinde kavram olusturma
sanat1 sanatcilar1 gorseller araciligl, yazarlarin/yaraticilarin bir fikir iizerine karsilikli
konusup, tartismasi ve fikirleri elle tutulur bir tiretime doniistiirmeye ¢abalamasi gibi,
birbirleri arasinda konusmakta, tartismakta ve en anlamli tasarima ulasmaya

calismaktadirlar.

Kavram olusturma sanati ile birlikte karakter tasarimi gorselleri
olusturulurken elbette daha evvel de sozii gecen sanatin temel 6geleri ve sanatin
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prensiplerinin kilavuzlugunda olusturulmaktadir. Bir karakterin kisilik 6zelliklerinin
en 1yi sekilde ifade edilebilmesi ve benzer bir sekilde bir arada goriindiigii biitiin
diger karakterlerle goreceli olarak boyutunun algilanmasindan emin olmak igin,
genel sekil ve proporsiyonlar {izerine ciddi bir dlciide diisiiniilmelidir (White, 2006,
s. 36). Karakterler, nesneler ilgin¢ sekil tasarimlarina ihtiya¢ duymaktadir, clinkii
ilging sekil tasarimlart karakteri ilgi ceken ve izlenmesi keyif veren bir tasarima
doniistiirecetir. Bu, animasyonun cekicilik prensibinden de hatirlanabilir. Bunun
disinda animasyonun sahneleme prensibinde de anlatildig gibi, agiklik ve netlik cok
Oonemlidir yani anlatilmak veya gosterilmek istenen, gosterilenlerin ne oldugu agik,
net ve okunur olmalidir. Tasarim tamamiyle sanat¢inin ya da tasarimcinin
kontroliinde olmalidir. Daha evvel bahsedildigi gibi tesadiifler sanatsal faaliyet
sirasinda olusabilmektedir ancak bu tesadiiflerin nasil kullanildiklari, tipki sanatin
temel Ogeleri ve sanatin prensiplerinde oldugu gibi, sanat¢cinin se¢imidir ve

dolayisiyla tesadiif olmaktan ¢ikmaktadir.

Karakterler, yani ayni zamanda kahramanlar ¢ogu zaman bir Oykiiniin
tagiyicilaridir.  “Onlara hayat vermek durumundasiniz, onlar1 ¢ekici yapmak,
insanlarin onlarla tanistiginda nasil biri olduklarini ve nasil davranacaklarim1 hayal
etmelerini saglayacak biiyiiyli vermek durumundasimiz” (McFarland’dan aktaran
Falleni, erism. 2018). Bu biiyli, izleyicinin karakterle ve hikaye ile bagini olusturan
ve tutan kismidir. Karakter tasarim agamasinda nasil bir varlik olacagi, nasil hareket
edecegi diisiiniilerek tasarlanmazsa, hikaye icinde karakter icin yazilmis davranislari,
hareketleri yapmaya basladiginda izleyici bir uyumsuzluk hissedecektir. Bu
uyumluluk eger karsit, aykiri, avangard, devrimci bir bagka anlatim bi¢iminde
tiretilmiyorsa, eger klasik anlati i¢indeyse bir uyumluluk beklenmektedir. Gergek
veya komedi unsuru olarak kullanilsa da diinyada cevremizde karsilasabilecegimiz
bir durum; devasa, yapili, sakalli, puro i¢en, bedeninde yara izleri olan bir erkek
karakterin biitiin bir hikaye anlatis1 icerisinde bebek sesi ¢ikarmasi rahatsizlik verici
olabilir veya yadirganabilir. Bu durum bahsedildigi gibi bir komedi unsuru olarak
kullanilabilir ama o zaman anlatinin bir komedi anlatis1 veya bir komedi mizanseni

olarak yazilmasi, yaratilmasi beklenir. Aksi takdirde uyumsuzluk sorunu ¢ikacaktir,
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halbuki boylesine bir karakterin tasarirmina bakan izleyici, bu karakterin elini
siktiklarinda ellerinin acityacagini hayal etmeleri, bu karakteri sinirlendirebilecek bir
hareket yapmamalarinin iyi bir karar olacagini diisiinmeleri, McFarland’1in bahsettigi

biiyii ile ilgilidir.

Karakter tasarimi sanati, birini veya bir seyi cevresi baglaminda, yani ¢evresi
ile beraber kisiligi, kostiimii, yapis1 ve makyaji ile izleyicide bir inang, tepki ve
beklenti ortaya cikaracak bir sekilde olusturma faaliyetidir (Seegmiller, 2008, s. 6).
Karakter tasarimi, bir yaniyla senaryo yazimi asamasinda senaristlerin Oykii
tasarimcilarinin sozle tarif ettikleri karakterlerin, kahramanlarin ve hatta cevrelerin
bu sozlere gerek birakmayacak sekilde gorsellestirilmesi, dekore edilmesi
giydirilmesi hareketidir. Tasarim aslinda karaktere ait bir altyapiy1, arkadaki hikayeyi
olusturma siirecidir. Avci bir karakter tasarlarken gec¢mis avlarindan arda kalan
yaralar1 veya kazandigi, avladig yaratiklardan topladigi parcalar1 (dis, boynuz vb.)
tasarima bir gorsel 0ge olarak eklemek altyapr olusturma siirecinin kararlaridir.
Tasarimin izleyicide yaratacagi duygusal bag / tepki, gorseli olusturan Ogelerin

bitiini ile iletilir.

Karakter tasarimi, bir fikre can verme cabasidir. Bu caba aslinda bir anlati
yaratma derdini beraberinde getirecektir. “Bizler kendi kendimizin gayri resmi
Oykiiciileriyiz...” (Thompson, 2008, s. 318). Thompson’in benlik insasi iizerine
sOylemis oldugu bu ciimle karakter tasarimina aktarilabilir. Robin J.S. Sloan herkesin
kendi 6zgiin anlatis1 oldugunu ve bireylerin kendi kimliklerini yasamlar1 boyunca
sekillendirdigini soylemektedir (Sloan, 2015, s.54). Bireylerin kendi karakterlerini
insa etmeleri gibi, karakter kavram olusturma sanatcilart (concept artists)
olusturduklar1 karakterleri gorsel olarak insa ederler. Anlati ve temsil iligkilerinin
yant sira karakter tasarimi olarak goriinmese de, “karakter tasariminin beslendigi
unsurlarin gercek hayatta yerleri ve temsilleri var midir?” sorusunun cevabi,
bireylerin kendi anlatilarinin olup olmadigina bakilarak cevaplanabilir. Daha 6nce
Spivak’in temsil iizerine argiimani aktarildigr gibi giindelik hayattaki temsil iligkileri
ile “Temsil”in politik, sanatsal ve ideolojik temsilleri i¢ ice gecmistir (Akbal Siialp,
2004, s. 68). Bireysel olarak insanlar kendi goriiniimlerini olusturmaktadirlar, punk,
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rock, metal, rap, jazz, blues... vb. tiir miizikleri dinleyen kitlelerin giyim secimleri
gibi. Fakat bu temsiller giindelik hayatta siirekli degiskenlik gostermektedir,
kisilikler de dinamik ve degiskendir. Bu tiir bir temsil bir bireyin kendisini toplumun
nasil bir noktasinda konumlandirdiginin ifadesini tasiyabilir. Bununla birlike asker,
polis vb. giiclerin iiyelerinin goriiniimleri ve bu temsiller aracilig: ile ideolojik bir
anlatiya sahiptir. Bu {iniformalar devletin giiciiniiniin gorsel bir temsilidir.
Dolayisiyla sanat¢1 veya tasarimcilar bir karakterin tasariminin anlatisini kurarken bu
tiir temsillere bakmaktadir. Cevresel sanatcilar ise, tasarladiklar1 ¢evresel goriintiileri
aynt sekilde bir benlik inga eder gibi olustururlar. Yukarida cevresel sanatin bir
karakter tasarimi oldugu belirtilmisti. Farkli cografyalarin dogalarinda karakteristik
ozellikler vardir ve bolgeden bolgeye bu karakteristik Ozellikler farklilik gosterir.
Dolayistyla gorsel anlatilara hazirlanan cevresel sanat tasarimlari, bu farkliliklar
gozetilerek  olusturulmalidir. Bahsedilen karakteristik  ozellikler, tasarlanan
gorsellerin bir anlati olusturmasi i¢in bir baslangic noktasi olacaktir. Gorselleri
olustururken kullanilacak diger teknikler ve tiir secimleri anlatiyr daha okunur hale

getirecektir.

Kahramanin sonsuz yolculugu, gorsel hikaye anlatiminda 6nemli bir referans
kaynagi olusturacaktir. Joseph Campbell kahramanin yolculugunu “yola cikis”,
“erginlenme”, “dOniis” olarak ii¢ ana gbvdeye ayirir (Campbell, 1949). Campbell pek
cok anlatida bulunan bir kahramanin hangi asamalardan gectigi ve hikayesinin
kahraman iuizerindeki etkilerinden bahseder. Bir karakteri tasarlarken, karakterin
cikacagl yolda karsisina cikacak olaylar, engeller, arkadashiklar ve siavlara karsi
gelebilmesine yardimci olacak araglarla donatmak durumundadir tasarimci. Bu

araclar hikaye ile ortiisecek konumda olmalidir ki anlati izleyiciye uyumlu gelebilsin.

Ek olarak da bir karakterin hikaye i¢inde kat ettigi yol ve bu yolculuk dolayisi
ile zamanla gecirece8i degisim de goz Oniinde bulundurulmalidir, cilinkii karakter

Campbell’in anlattig1 gibi bir yolculuga ¢ikacaktir Asagida resim: 5’te goriilecegi
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lizere ma1nga1s1m5 Masashi Kishimoto’nun yarattigi Naruto (Masashi Kishimoto,
2002-2007, Japonya, Pierrot) ve Naruto: Shippuden (Masashi Kishimoto, 2007-
2017,Japonya, Pierrot) animelerinin® bas kahramanmi Naruto Uzumaki karakterinin
seneler ve sezonlar igerisindeki karakter tasarim gelisimi goriilmektedir. Bu
tasarimlar  birbirlerinden degisiktirler, ama aym1 zamanda da benzerlikler
gostermektedirler. Olusan degisikliklerin sebebi, kahramanin geri doniisii ile karakter
biraz daha biiylimiig, olgunlasmis, belki bazi kayiplar vermis ve ayn1 zamanda bir
takim kazanimlar elde etmis olmasidir. Fakat tasarimdaki benzerlikler, hala aym
kahramanin hikayesi oldugu i¢indir. Giden karakter ile donen karakter arasinda
degisiklikler olsa dahi, karakter biitiiniiyle degismis olmamalidir, karakterin
tasarimini ilk goriiste okunabilmeli ve verilen 6rnegin durumunda izleyici karakteri
hemen taniyabilmelidir. Buradan anlasilacagi gibi karakterlerin kendileri biiyiidiikce,
yol aldikg¢a, zorluklar atlatildik¢a, yeni seyler 6grendikce degisebilmektedir. Dolayisi
ile karaktere ait gorsel sunum da degisikliklere ugrayabilmektedir. Bu gorsel
degisikliklerin uygulanmasi sart degildir elbette, fakat bu degisiklikler kiiciik
degisiklikler bile olsa, anlatiya zenginlik katacaktir. Bu tiir gorsel degisiklikler, ayn
zamanda izleyiciye, tek bir kelime kullanmadan karakterde birtakim degisiklikler
oldugunu soyleyecektir. Dahasi bdyle bir sunum izleyicide daha giiclii bir etki

yaratacaktir.

> Manga: Japoncada ¢izgi roman anlamina gelmektedir. Fakat kendilerine has manglarin ayirt edici
stilleri ve mangalarin diinyada biiyiik ilgi gormesiyle okuyucular1 ve hayranlan tarafindan, manga
ismi diinyada da kullanilmaya devam etmistir.

® Anime: Japon manga (Japoncada ¢izgi roman) sanat¢ilarimn ¢izim stili ile yapilmis animasyonlara
verilen addir. Manga gibi izleyicileri ve hayranlar1 tarafindan anime ismiyle ¢agrilmaya devam
edilmistir.
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Resim 2. 5: Naruto ve Naruto: Shippuden “Naruto Uzumaki”

Karakter tasarimi, tasarlanan karakterin hikaye icinde kat edecegi yol,
hikayede daha yol almamis zamandaki yapisi, kisiligi diistiniilerek olusturulur. Tek
bir imgenin sdyleyebilecekleri sinirli olabilir ancak karakter tasarlarken amag, her
seyl anlatmak degil, yeterli ve gerekli olam gorsellestirmektir. Tipki senaryonun
yeteri kadar sozciikle bir goriintiiyli, yani filmde olacak olan1 anlatmasi gibi.
Tasarimlar tek basina bir hikayeyi anlatamayabilirler, fakat bir anlatinin karakter
iizerinde biraktig1 etkilerin izleri gorsel bir anlatiya doniistiiriilebilir. Iyi bir karakter
veya nesne tasarimi, onlara ait ipuglarim gormeye yoOnelik olusturulmus

durumdadirlar.
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UCUNCU BOLUM

ORNEKLERLE KARAKTER TASARIMININ ANLATISAL
BOYUTUNUN ANALIZi

3.1. Karakter Tasariminin Gorsel Hikayesi

Bu c¢alismanin nihai olarak amaci, karakterin gorsel hikaye anlatisindaki
yerini  incelemektedir. Karakterlerin gorsel tasarimi, baglamindan, yani
cercevesinden koparilacaktir. Bir gorsel biitiinliikk icerisinde karakterin gorsel
sunumu ve hikayedeki Onemine bakarken, karakterin icinde bulundugu baglam,
anlatinin 6nemli ve belirleyici bir elemandir. Dolayisiyla bir karakterin gorsel
tasariminin tek basina bir anlatis1 olup olmadigina bakmak i¢in, karakterin gorsel
tasarimin1  biitlin  baglamlardan veya c¢evrelerden uzaklastirarak incelemek
gerekmektedir. Boylece cevre ve baglam, karakterin tekil gorsel anlatimin

etkilemeyecektir. Karakter, ayristirilmig bir 68e olarak anlatisin1 sunabilecektir.

Bu durum, seyircinin nadir karsilastigi bir durumdur. Karakterler, seyirciye
genellikle bir anlat1 biitiinliigiiniin icinde, dolayisiyla ¢evresi ve baglamiyla sunulmus
durumdadir. Karakter tasarimlari ¢ogunlukla yukarida yazilan kavram olusturma
sanat1 agsamalarinda tasarlanirken baglamlarindan ve cevrelerinden ayristirilmislardir.
Kavram olusturma sanati asamasinda karakter tasarlanirken, cevrelerinden ve
baglamlarindan bagimiz bir sekilde tasarlanir. Fakat elbette “karakterler” baglamlar,
cevreler, Ozellikler, hikayeler, ge¢misleri...vb dgeler diisiiniilerek tasarlanir. Karakter
tasarlanirken bir gorsel anlati sunmaktansa, karakteri olusturan 6zellikleri yansitmak

amaclanir. Bu olusan gorsel bir hikaye, anlat1 sunar mi1?

Calismanin devaminda film, animasyon, ¢izgi roman ve oyun gibi farkli
medyadan karakter tasarimlar1 segilerek, kendi gorsel anlatilar1 ¢ercevesinde
incelemeye aliacaktir. Analizler yukarida bahsi gecen tiim noktalar dikkate alinarak

yapilacaktir. Bu noktada bu calismanin ele alacagi karakterlerin ait oldugu film,
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oyun, cizgi roman ve animasyonlarin hikayelerine veya igeriklerine, ancak
karakterlerin  tasarimlariyla diinyalar1 arasinda baglanti  kurabilmek icin

deginilecektir. Incelemeler, karakterlerin gorsel tasarimlariyla sinirli kalacaktir.

3.2. Sevimli Canavarlar: Sulley

Resim 3. 1: Sevimli Canavarlar (Monsters Inc.) James P. “Sulley” Sullivan

Sevimli Canavarlar (Monsters Inc.) (Pete Docter ve David Silverman, 2001,
ABD, Pixar) filminde James P. “Sulley” Sullivan karakterine bakilacak olursa,
karakter tasariminin heniiz bir baglama konulmamis anlatisi, izleyiciye nasil bir 6ykii
ve karakterle karsilagilacaginin ipuglarimi veriyor. Sulley bir canavardir. Uzun sivri

disleri, sivri tirnaklari, kafasindaki boynuzlari, ¢cok da uzun olmayan genis ve
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tizerinde kamalar1 olan bir kuyrugu Sulley’nin bir canavar olarak algilanmasini
saglamaktadir. Boyutu, sadece karakter tasarimina bakilarak anlasilmasa da (clinkii
izleyici boyut algisini, nesneleri her zaman bir baglamin icerisinde, bagka bir obje ile
kiyaslayarak algilar), yapili ve giicli bir karakter oldugu anatomisinden
anlasilmaktadir, dahast karakterde kullanilan sekil tasariminin geometrisinin
koselilik ve kareliligi izleyicinin karakteri gii¢lii ve yapili olarak algilamasini
saglayan etkenlerdendir . Bu karakter biraz himbil sevimli bir canavar midir? Bir aile
babasit olmus gibi simdi gobegini salmis bir canavar eskisi midir? Yoksa hafif
sevimli ve hantal goriiniisii ile bizi yaniltan gercek bir canavar midir? Aslinda tuhaf
bir sekilde arkasindaki tasarim siirecine de bakildiginda filmin yazari, yonetmeni
filmi yazdigi donemde yeni baba olmustur. Ve film de bakildiginda bir babanin
cocugu ile olan iligkisinin Oykiisiidiir. Oysa onu Oykii diinyasinin icinde gérmeye
basladigimizda, yani baglami icinde gordiiglimiizde, 6zellikle bir korku unsuru
olarak ve dehget vermesi hedeflenen hareketleri goriildiigiinde, izleyiciyi, bir canavar

olduguna dair ikna olmaktadir.

Diger tasarim Ogelerine bakildiginda Sulley karakteri izleyiciye farkli
gelebilmektedir. Acik mavi-yesil bir beden ve mor puantiyelerle renklendirilmis
tiylii bir karakter. Kullanilan renkler kigkirtict degil, korkun¢ degil, tam tersine
karakterin daha 1limli algilanmasini saglamaktadir. Tiiyleri bir kdpegin tiiyleri gibi
yumusak ve oksanasi bir haldedir, neredeyse bir golden-retriever gibi “gel beni sev”
dercesine bir goriisiinii vardir. Biraz daha kisisellestirildiginde bir golden-retrieverin
tilylerine benzemektedir, mor puantiyeli acik mavi-yesil bir retriever. Yumusak
tiiylii peliis yaratik olmasi, izleyicide bir oyuncak ayicigi andiran yap: ile sarilma

istegi uyandirabilmektedir.

Sulley giilen yiizii ve yuvarlak gozleriyle hikaye icinde oynayacag rolii, bir
kahraman olarak yolunu bize anlatir gibidir. Sevecen, giiven duygusu veren, sicak,
izleyiciye oyuncak, battaniye gibi esyalar1 hatirlatacak koruyucu bir goriiniime sahip
bir canavar. Tasarim olarak Pixar’daki ustalar yetkin bir karakter olusturmuslar.
Kontrastlarin hem karakteri hem de hikayeyi destekleyen tiim 6gelerini, karakter

tasariminda yansitmis durumdalar.
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Resim 3. 2: Sevimli Canavarlar (Monsters Inc.) Boo ve James P. “Sulley” Sullivan

Hikayede iki evren var, canavarlarin evreni ve insanlarin evreni. Canavar
evreninde insanlarin evrenine gecis, dolap kapilarindan yapiliyor. Canavarlarin
evreninde ¢ocuklarin ¢i1g8lig1, ana enerji kaynagi olarak kullanilmaktadir. Sulley’nin
calisigi sirkette canavarlarin gorevi, kendileri ile eslestirilen ¢ocuklar1 korkutarak
ciglik atmalarin1 saglamak ve bdylece enerji elde etmektir. Bu nedenle de insan
evrenindeki cocuklar kendilerine en korkutucu gelebilecek canavarlarla
eslestirilmektedirler. Sulley, ters giden bir durumdan otiirii, bir kapidan igeri girer.
Ve daha sonrasinda izleyicinin 6grenecegi bilgiye gore, bu kapinin agildigi cocugun
odasi, Sulley ile eslesmeyen bir ¢cocuga, Boo’ya aittir. Boo, Sulley’i ¢ok severek,
sanki bir oyuncak ayiymis gibi oynamaya calisir. Sulley’i “teddy” (teddy bear :
oyuncak ayicik) diye ¢cagirarak ona sarilmaya calisir. Korkan karakterin Boo olmasi
gerekirken Sulley korkmaya baslayarak, panige kapilir ve odadan canavar evrenine
kacmaya calisir. Boo ise Sulley’i takip ederek canavar evrenine girer. Sulley
Boo’dan kurtulmak ve onu insan evrenine geri gotiirmek icin yollar ararken, Boo’yu
sevmeye baglar. Boo Sulley ile beraber eglenirken giilmeye baslar ve bu giiliis

canavar evreninde enerji ile calisan objelere asir1 yiiklemeye ugratilarak ¢alistirmaya
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baglar. Bu durum izleyicinin sonradan Ogrenecegi gibi, cocuk kahkahalarinin,

cigliklarina gore daha fazla enerji iiretiyor olmasindan kaynaklanmaktadir.

Sulley’e ait karakter tasarimin bahsedilen ozellikleri, Boo karakterinin
Sulley’i bir oyuncak, bir arkadas gibi gormesini saglamaktadir. Boylece Sully
kahramaninin beklenmedik yolculugu ve iki kahramanin beraber yasadiklar
deneyim, onlarin kendi diinyalarin1 da degistirir. Aralarindaki bag, canavarlarin

evrenindeki ¢alisma mekanizmalarinin degisimini saglayan bir baga doniismektedir.

3.3. Ejderhanm1 Nasil Egitirsin?: Toothless (Dissiz) ve Hiccup
(Hxckirik)

Resim 3. 3: Ejderhani Nasil Egitirsin? (How to Train Your Dragon) “Toothless”

Ejderhamt Nasil Egitirsin? (How to Train Your Dragon) (Dean Deblois ve

Chris Sanders, 2010, Dream Works, ABD) animasyonunda Toothless karakteri de
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gene benzer bir Ornek olarak goriilebilr. Kontrast, karakterin sonradan Ogrenilen
kisiligi ve ne oldugu noktasinda verilmistir. Toothless bir ejderha. Daha sonradan
Ogrenildigi iizere Toothless diinyanin en tehlikeli ejderhalardan bir tanesidir.
Toothless gece karanliginda neredeyse goriinmez hale gelen oldukca tehlikeli bir
ejderha tiiriiniin bir liyesidir. Film ilerledik¢e Toothless karakterinin aslinda arkadas
canlisi, sevecen ve koruyucu ozellikleri ogrenilmektedir. Filmde adeta bir evcil
hayvana doniisen ejderha, kedi ve kopekler gibi sirnagsmakta, oynamakta ve sahibinin
yanindan ayrilmamaktadir. Karakter, bir yavru kedinin yaptigi koltuktan koltuga
atlama hareketlerini filmde kayadan kayaya atlayarak yapmaktadir adeta. Tasarim,
bu hareketleri yapabilmesine izin veren bir sekilde hazirlanmis olmadir ki izleyici
Toothless karakterini takip ederken dogal bulabilsin. Bu bilgilerin hepsi, hikaye

anlatiminin i¢inde verilse de, biz karaktere bakarak birtakim bilgiler ¢ikarabiliriz.

Toothless, koyu mavi-siyah renklerde bir ejderhadir. Genel olarak egimli,
yumusak formlardan olusturulmus bir yapisi vardir. Genel formunun i¢inde bir takim
sivri hatlar bulunmakta; kanatlarinin ucu, disleri, pengeleri ve kuyrugu sivridir. Siliiet
olarak izleyiciye genel bir yumusakligin i¢inde, koruma mekanizmasi gibi
yerlestirilmis sivrilikler sunulmaktadir. Kafatasina oranla kocaman giiliiyormus gibi
duran bir agiz, kocaman oval gozler ve uzun biiyiik kulaklar karaktere sevimlilik
katarak karakter ile izleyici arasinda, hatta filmin iki karakteri arasinda da duygusal
bag giiclendirmektedir. Karakterin boyutu yine her ne kadar kiyaslanabilecek baska
nesneler yokken ve bir ¢evre i¢inde degilken algilanamayan bir durum yaratmis olsa
da, bir ejderha icin kiiciik bir boyuttadir. En azindan baska ejderha referanslarina
bakildiginda bu ¢ikarim yapilabilmektedir. Yuvarlak yumusak parlak yiizeyli derisi

ile adeta bebek bir ejderhaya benzemektedir.

Yiiz, insanlarmn ilk baktig, iletisimi ve anlagmay1 kurdugu yer oldugu i¢in,
tasarimda, duygu aktariminda onemli bir rol oynamaktadir. Karakter bir baglama
oturtuldugunda veya poz verdiginde yiiziiniin alacag: ifadeler izleyicide yaratacagi
duyguyu kuvvetlendirecektir. Ozellikle de konusmayan bir karakter duygularini ve

diistincelerini  yiiz ifadeleri ve beden dili ile yapmaktadir. Bdylece
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sanatcilar/yaraticilar bu nedenle karakterin tasariminda kafasinin oranindan suratinin

geri kalan yiiz hatlarina kadar vurgu yapmislardir.

Resim 3. 4: Ejderhant Nasil Egitirsin? (How to Train Your Dragon) “Toothless ve
Hiccup~

Toothless karakteri, aslinda kendi hikayesi baglaminda eksik bir karaktedir.
Belki bagka bir karakterle bir araya geldiginde hikayesi tamamlanabilir. Filmde
ikinci karakter olan Hiccup, ejderhalar ile ilk defa iletisime gececek olan bir
karakterdir. Bu animasyonu farkli yapan 6zelliklerden biri, bu iki ayr1 tekil karakterin
bir arada bir biitiinii temsil etmesidir Ayr1 ayri tasarimlar1 var olsa da, dolayisiyla
ayrt ayrt anlatilann olsa da, iki karakter bir arada, yeni “bir” karakter

olusturmaktadirlar. Dolayisiyla birlikte yeni bir anlati olugturmaktadirlar.

Toothless ve Hiccup’in karsilagmalari, bir ejderha siirlisiiniin Hiccup’in
yasadig1 Viking kasabasina saldirist ile baglamaktadir. Orada yasayan Vikinglerin
gelenegi de ejderha avlamaya doniigsmiistiir. Hatta kasaba bu gelenek cercevesinde
yasamaktadir. Hiccup, ayni zamanda bir mucittir, bir takim icatlar iiretmekte ve
kasabanin demircisi olarak caligmaktadir. Celimsiz bir yapist vardir. Ejderha
avlamanin 6nemli oldugunu diisiinmekte ve bdylece bir Viking olmaya hak
kazanacagint ve her seyin boylece daha iyi olacagini kendisine inandirmaya
caligmaktadir. Fakat bir Viking olarak digerlerinden farklidir ve bu farklilik onu

rahatsiz etmektedir. Filmde ilk gerceklesen saldirida icat ettigi bir ag firlatici ile
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Toothless’1 vurarak diisiisiinii izler. Ertesi giin ise onu bularak 6ldiirme girisiminde
bulunur. Yerde agin sikica sardigi Toothless, kacamayacak bir durumdadir. Hiccup
tam saldiracakken durur ve ag1 keserek ejderhay1 serbest birakir. Toothless, serbest
kaldigin1 anladig1 an Hiccup’a saldirir, fakat sadece suratina giirler ve arkasini doniip
ucmaya calisir. Kuyrugunda dengesini saglamasini ve dolayisiyla uc¢masini
saglayacak olan kanat¢ik kopmus oldugu icin ucamamaktadir. Cevresi yliksek
kayalarin oldugu bir c¢ukura diiser. Hiccup ile Toothless’in iligkisi burada
bicimlenmeye baslar. Tootthless’in ucabilmesi i¢in Hiccup bir kanatgik icat eder.
Fakat Toothless’1in ugabilmesi i¢in, Hiccup’in kanatcigi kontrol etmesi gerekmektdir.
Hiccup’mn da kendini ispatlayabilmesi icin Toothless’a ihtiyact vardir. Bu ihtiyacg,
Hiccup’in Toothless’a binerek beraber uc¢malarin1 saglamaktadir. Birbirlerine

muhtacghiktan dolayr dogan iliskileri, anlatida gelisen olaylarla beraber Vikinglerin

ejderha avlama gelenegini, ejderhaya binme gelenegine doniistiirmektedir.

Resim 3. 5: Ejderhant Nasil Egitirsin? (How to Train Your Dragon) “Toothless ve
Hiccup”

Iki karakterin birbirlerini tamamlamaya yonelik tasarimlari, hikayenin
anlatmak istedigi birliktelik kavramini desteklemek icin hazirlanmistir. Aslinda ilk
bakista goriinenin, yani ejderhalarin ve insanlarin iliskilerinde bir yanhishik oldugu,

iki karakterimizin biitiinliigii ile anlasilmaktadir. Bu durumun, filmi izlemeden,
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ikisinin birbirlerini tamamlayan Ogelerine bakarak izleyiciye gorsel unsurlarla da
yansitildigi  sOylenebilir. Toothless karakterinin sevimliligi ve oyunculugu,
ejderhalarin hi¢ de Viking’lerin diisiindiikleri gibi olmadiginin ilk gostergesidir. Ayni
sekilde Hiccup’in kisiligi, insanlarin (Viking’lerin) hi¢ de ejderhalarin algiladiklar

gibi olmadiginin ilk gostergesidir.

3.4. Karayip Korsanlari: Siyah Inci’nin Laneti: Kaptan Jack

Sparrow

Kaptan Jack Sparrow, Karayip Korsanlari: Siyah Inci’nin Laneti (Pirates of
the Caribbean: The Curse of the Black Pearl) (Gore Verbinski, 2003, ABD) filminin
kahramanlarindandir. Film Kaptan Jack Sparrow ile korsan kavramim farkli bir
sekilde ele almistir. Filimde 6zgiirliik fikri bu karakterle korsan fikrine baglanmaya
calistimistir. Kaptan Jack Sparrow karakteri diinyasinin i¢inde, yani ayni zamanda
oykii diinyasinda, yani baglaminda gemisi Siyah Inci (Black Pearl) ile bir biitiinliik
icinde olsa da , film aslinda onun gemisini arayis1 ve geri kazanim siirecini
anlatmaktadir. Siyah Inci, Kaptan Jack Sparrow’un odiiliidiir. Bir film boyunca
kaptan olarak {invaninin sdylenmesini isteyen ve gemisi olmadigi icin ciddiye

alinmayan korsan, filmin sonunda cok sevdigi Siyah Inci’sine tekrar kaptan olacaktir.
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Resim 3. 6: Karaip Korsanlari: Siyah Inci’nin Laneti (Pirates of the Caribbean: The
Curse of the Black Pearl) “Captain Jack Sparrow”

Korsan denince akla gelen genel kaliplarin disinda tasarlanmis bir karakter
Kaptan Jack Sparrow. Korsanliga dair 6zelliklere sahip olsa da, en gii¢lii tarafinin,
stratejik yaklasimi oldugunu soyleyebilir. Filmin geneline bakildigi zaman, igine
distiigli durumlardan savasarak degil, zekasi ile c¢iktigi goriilmektedir. Bu rolii
oynamas icin Johnny Depp iyi bir se¢cimdir. Fiziki yapisi, karakterin kurdugu
planlar1 yerine getirmesi icin uyumlu bir yapi, yani oyuncunun fizigi kaslari ile degil
beyni ile sorunlarin iistesinden geldigine dair ilk gosterge olarak goriilebilir. Filmde
var olan mizah ve karakterin kimi absiirt yanlari, bu o6zelliklerle de uyumluluk

gosterebiliyor. Filmler i¢in oyuncu se¢imi onemli bir nokta. Sadece bir oyuncunun
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yetenegi ya da ne kadar rol yapabildigi degil, ayn1 zamanda yazilan karakterin
gorseli, oyuncu olacag icin de énemli olabilmektedir. Kostiim ve makyaj, karakter
gorselinin biitiinlesmesinde ©nemli bir noktadir. Fakat fiziki yapi, karakteri
tantyacagimiz sima, ses tonu vb. yapilar, izleyicinin tatmin olmasini ve uyum sorunu
olmayan secimlerde rahatsizlik hissetmeden seyretmelerini saglayacaktir. Yazida
kalan bir karakteri, okuyucu hayal giicliniin u¢suz bucaksiz, sinirsiz yapist i¢inde
herhangi bir gorsele oturtabilir. Fakat gorsel tasarimi yapilan bir karakter, ortaya
cikarilan gorselde sekillenerek Oliimsiizlesmeye baslayabilir. Yiiziiklerin Efendisi:
Yiiziik Kardesligi (The Lord of the Rings: The Fellowship of the Ring) (Peter Jackson,
2001) filminde Gandalf karakterinin lan McKellen’le oOliimsiizlesebilecegi gibi.
Oliimsiizlestirmenin kesin bir sonu¢ oldugunu sdyleyemeyiz. Aym karakterler farkli
gorsel tasarimlarla ve veya oyuncularla sunulabilir ve her yeni tasarim ya da farkh
proje, farkli izleyicilerce kabul gorebilir ya da pek ¢ok bigimde degisimin sonucu
izleyicide farkl etkiler yaratabilir. Fakat yazili bir karakteri gorsel olarak sunmanin,

izleyici ve okur i¢in biiyiik Olciide imgesini sabitleyen bir etkisi oldugu kesindir.

Kaptan Jack Sparrow karakteri i¢in yesile kacan koyu sari tonlarinda bir
palto, daha acik sariya kacan yesil bir pantolon, turuncuya kacan sar1 botlar, yesile
kacan koyu mavi yelek ile ¢ok sicak bir izlenim vermeyen, ama izleyiciye tam olarak
bir mesafe koymayan, dogada siirekli rastladigimiz daha soguk bir yesile kacan
renklerin kullanimi ile n6tr duygular veren bir kostiim tasarlanmistir. Yer yer yeisilin
tamamlayic1 rengi olan kirmizi renklerle karakterin gorsel tasarimina kontrastlar
verilmistir. Kirmizinin sicakligina ihtiyag duyan genel soguk yapidaki kostiim,
ganimet olarak topladigi, manevi degeri olabilecek olan veya bir duruma hizmet
edecek olan takilarla siislenmistir. Ve bu takilar kostiimiin sicak-soguk dengesini
koruyan renklerden sec¢ilmis/tasarlanmistir. Son olarak baktigimizda anlamsiz
gelebilen objeler de vardir. Kemerinden sarkan bir kiiclik el gibi. Bu, karakterin
absiirtliigiine destek olmakla beraber, ayn1 zamanda karakterin belki bir takim
duygusal baglarinin da olabilecegine isaret etmektedir ya da pagan, bilinmez mistik
baska baglarla, neredeyse bir cadi gibi de kendini dekore etmis bir kahraman olarak

sunuldugu diisiilebilir.

68



Korsan temasina bakildiginda oOldiirme, calma, su¢ yagma, yikma vb.
kavramlar1 akla getirirken Kaptan Jack Sparrow, bu temanin biraz kenarinda
durmaktadir fakat tamamen karsiti da degildir elbette. Bu temay1 destekleyecek olan
yara, tabanca, ganimet cantasi ve kilic gibi gorsel ogeleri tasimaktadir. Alisildig
tizere korsan temasi iizerinden diisiiniilecek olunursa, izleyicinin filmde tanisacagi
karakterin, bir problemle karsilastiginda tabancasina davranan daha savasc¢i bir
karakter beklenmektedir. Oysa Kaptan Jack Sparrow ilk refleksle siddete
basvurmadan, bulundugu durumu analiz ederek isin icinden ¢ikan ve hatta koti
konumunu bir avantaja cevirecegi yolu arayan bir kahraman olarak sunulmustur.
Filmin devaminda da goriilecegi gibi, karakterin ¢evresindeki insanlarla iligkisi, sert

bir korsanin iliskisi degil.

3.5. Warcraf 3: Reign of Chaos ve World of Warcraft: The

Burning Crusade: illidan Stormrage

Illidan Stormrage Warcraf 3: Reign of Chaos (Blizzard Entertainment,
2002) ve World of Warcraft: The Burning Crusade (Blizzard Entertainment,
2007) oyunlarinin ana karakterlerindendir. Biiyiikk ve uzun yillardir devam eden,
gelisen ve degisen bir oyun diinyasinin kitlelerce oyuncu tarafindan unutulmayan

karakterlerindendir.

Karakterin fantastik (fantasy) tiiriinde bir anlati diinyasina ait oldugu acik.
Pek cok fantastik Oykiiniin diinyasinda insanlarin bildigi ve tanidigi diinyadan,
evrenden insansi (humanoid) formlar gibi 6gelerin bulunmasi dogaldir. Bu aym
zamanda izleyicinin anlati ve karakterler ile baglanti kurmasini kolaylastirmaktadir,
obiir tiirlii izleyicinin zamam ve eforu hikayeyi anlamaya, ¢6zmeye c¢alismaktansa
karakterin tam olarak nasil bir forma sahip oldugunu anlamakla gececektir. Bu

sebepten dolay1 karakter tasarimlarinin acik net ve okunur olmasi gerekmektedir.
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Resim 3. 7: World of Warcraft: The Burning Crusade “Illidan Stormrage”

Karakterin gorsel tasarimi ilk bakista izleyiciye/oyuncuya karakterin kisiligi
ile 1ilgili ingilizcedeki ifadesiyle “demonic” yani seytani, iblisvari bir duygu
verebilmektedir. Bu duyguyu destekleyecek gorsel ¢izgi karakterin geneline yayilmis
durumdadir. Boynuz ve kanatlar karakterin formunu destekleyen unsurlar olarak
ancak insans1 yapisimi da koruyarak karakteri iblislestirmektedir. Karakterin
genelinde hakim olan sivri formlarla karakter sanki “yanima yaklagmayin™ der
gibidir. Karakterde mor rengi, ki bu renkten belki soyluluk diisiincesine varilabilir,
tamamlayic1 bir 6zelligi de olan yesil renk karakterde bozulmuslugu (corrupted)
betimlemektedir. Bu bozulmusluk biitiin bedene yayilmis durumdadir. Bedenini
kaplayan ve dovme gibi resmedilmis kisim boynuz ve kanatlardaki hem kavisli
formu hem de yer yer sivrilik seklini alarak karakteri biitiinlikklii tutmustur. Ayni
zamanda dovme karakterin kalbine dogru hareket ediyormus gibi diisiiniilebilir,
Dolayisiyla bir bozulma var ise artik kalbine yani can veren organa varmis fakat
tamamiyla de ele gecirilmemis durumda oldugu goézlemlenebilir. Buradan yola
cikarak belki karakter gecmisinde bir degisimden gec¢mis oldugu fakat tam
degismemis oldugu cikarsanabilir. Gozlerinde de ayni rengin bulunmasi belki
diinyayr da bu bozukluk, iblis vari bir bakis agisiyla baktig1 ve dolayisiyla iletisime

gecis seklinin de bu iblisvari hal ile oldugu diisiiniilebilir.
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Resim 3. 8: World of Warcraft: The Burning Crusade “Illidan Stormrage”

Beden ve c¢ene formlari, yapisal olarak karakteri giiclii algilanmasim
desteklemektedir. Yine kanat ve boynuzlar, karakterin genel heybetli formunun
etkisini arttirarak biiyiitmiis ve giicliiliik algisini arttirmistir. Ek olarak boynuzlarinin
kafas1 ile beden oranini degistirecek ve biiyiiterek karakterin zekasi ile ilgili bir

seyler soyliiyor olabilir.

3.6. Batman: Batman

Ozellikle Amerikan ¢izgi roman karakter tasarimlarina baktigimizda arka
hikayeleri icin giiclii altyapilar hazirlanmis, birbirleriyle iliskilendirilmis tasarimlar
goriiliir. Gorsel olarak anlatida sembollerin kullanilmasi ve renklerin de karakterin
cevresine gore se¢ilmis oldugunu fark ederiz. Diger ¢izgi roman karakterleriyle hem
metinsel hemde gorsel tasarimlari agisindan onemli bir fark yaratan, Batman (DC
Comics, 1939 ) karakteridir. Formu, siliieti, sekli ve kontrast1 ¢ok iyi kullanan cizgi

roman, aynit zamanda karakteri karanlik bir sehirle uyumlu olacak sekilde
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tasarlanmistir. Form ve siliiet arayisi, ozellikle de animasyonlarinda daha baskin

durumdadir.

Resim 3. 9: Batman (Batman DC Comics) “Batman”

Batman sadece bir siliiet degil, karanlik formunun altinda her tiirlii ¢6ziime
yardim edecek araglar1 da kendiyle birlikte her yere tasiyan bir kahramandir. Ancak
bu aracglar anlati icerisinde siliietinde zaman zaman sakli, zaman zaman ise on plana
cikarilarak resmedilir. Boyle olsa da, bu araclar karakter tasariminin bir parcasidir.
Ciinkii, karakterin karsilastigi  engellerle nasil basa c¢ikacaginin cevabim
vermektedirler. Bu araglar giysisinde, kemerinde bulunmaktadir (utility belt). Zaten
sorunu ¢ozecek aleti yaninda yoksa da o, miithendisligi sayesinde (¢izgi romanlarinda
sonradan farkli versiyonlar1 ¢ikan hikayelerde farkliliklar olabilir) ihtiya¢ duyacagi

aleti tasarlar. Bu, karakter tasarimina, yeniden iiretimlerini de beraberinde getirir.
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Batman’in kendisi bir yaratict oldugu i¢in zamanla gelisen teknolojiye uyum
gosteren bir yapist vardir. Dahast bu gelismeler, tasarimin bir pargasi haline
geldiginde veya karakter doneme uygun olarak tasarlandiginda izleyici/okuyucu
tarafindan yadirganmaz. Ciinkii bu yeniden iiretilebilirlik bu tiir yenilikleri
beraberinde getirmektedir. Batman’in tasariminda yarasa, karaktere ismini verecek
kadar 6nemli ve giiclii bir referans olusturmaktadir. Yarasadan esinlenilen tasarim,
Batman’in karanlik diinyasi ile uyumunu gii¢lendirir. Pelerini, binalardan atladiktan
sonra istedigi yere ulagmasi icin havada siiziilmesini saglayarak bir yarasa kanadi
gorevini listlenmektedir. Gorsel 0ge olarak ise, hava siiziilirken Batman’e
bakildiginda bir yarasa formu, siliieti goriilmektedir. Karakterin tasarimi dik
hatlariyla giiclinii ve saglam durusunu desteklerken, pelerindeki sivrilikler ve
migferinin tepesindeki iki sivri kulak, sert olusunu ve karsisindakilere bir tehdit
oldugunu belirtir. Bu sivrilikler ayn1 zamanda gorsel igerisinde farkli noktalarda
tekrar ederek biitiinliigi ve dolayisiyla karaktere ait tutarliligi, bilgileri ve anlatiy1

olusturur.
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SONUC

Tezde gorsel hikaye anlatimini anlayabilmek ve gorsel hikaye anlatimi
izerine konusabilmek i¢in oncelikle hikaye anlattiminin ve anlatinin ne oldugu ele
alinmistir. Bunun nedeni, gorsel hikaye anlatiminin temelinde hikaye anlatiminin
gorsel bir yolla yapiliyor olmasinin yatmasidir. Dolayisiyla hikaye anlatiminin
metinsel ve sozsel olan aktarim, iletisim big¢imleri {izerine anlati kuramlari
incelenmis ve anlati kuramlarina ait yontemler ve elestirel yaklasimlar iizerinde
durulmustur. Metinsel ve sozsel anlatilar1 gerceklestirmek igin gerekli olan harf,
kelime gibi dil unsurlarinin gorsel hikaye anlatiminda nelere karsilik gelebilecekleri
tizerinde durulmus, bunlarin neler olduklart agiklanip, bu unsurlarin nasil kullanildig:
ve kullanilmadig tartisiimistir. Boylece metinsel ve sozsel anlatilar ile gorsel hikaye
anlatim1 arasindaki farkin sunum bi¢imi ve kullandiklar1 dilin yapist ile ilgili oldugu

One siliriilmiistiir.

Tezin devaminda karakter tasarimini tek basina inceleyebilmek icin, karakter
ile beraber biitiinliiklii gorsel anlatiy1 olusturan cevresel sanat agiklanmistir. Cevresel
sanatin gorsel hikaye anlatimindaki biitiinlestiren, anlati diinyasini tanitan, diinyay1
kuran, anlatinin tutarlilifin1 koruyan rollerini ve onemlerini dile getirerek cevresel
sanatin da bir karakter oldugu tasarimsal siirecleri aciklanmistir. Tasarimsal
siireclerin agiklanmasinda kavram olusturma sanati (concept art) ve karakter
tasariminin kendisi de dahil edilerek tez, gorsel hikaye anlatimini olusturan biitiin
unsurlarina deginmistir. Tezin devaminda 6rneklem olarak animasyon, film, oyun ve
cizgi roman medyasindan karakter tasarimlari secilerek onlarmm gorsel hikaye
anlatim1 ve gorsel hikaye anlatimini olusturan unsurlar cercevesinde incelenmis ve

sonlandirilmustir.

Tezde tartisildig: lizere karakter gorselleri, kendilerine ait bir takim ifadeler,
baglantilar, dolayisiyla da anlatilar olusturmaktadirlar. Tasarim siiregleri igerisinde
fikirden, metinden, duygudan gorsel sunuma gecen siirecte sanatcilarin da secimi ile
karakterlerin gorselleri izleyiciye “bir seyler” aktarma derdindedir. Karakter tasarim

asamasindayken yasantiyi, tecriibeleri, tarthi, kimligi, aitligi, ihtiyaglart ve
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psikolojisi, sevgisi, ilgileri, engelleri gibi bir takim bilgileri yansitacak sekilde
olusturuldugundan, bir tasarima bakildiginda biitiin bilgiler olmasa da kimi bilgileri

okumak veya aktarmak miimkiin oldugu ileri siiriilmektedir..

Karakterler farkli baglamlara girip ¢ikarak, aym diinyaya ait farkl kiiciik
anlatilarin, hikayelerin pargasi olabilirler. Hatta bu anlatilarla biitiinlesip hem
baglamlar1 hem de anlati diinyasini etkileyebilirler. Bu degisiklikler biiyiik ya da
kiiciik olabilmektedir. Baglamlar da karaktere etki edebilir, ancak karakterin var olan
anlatisina destek olacak sekilde etki etmektedirler. Karakterin gorsel anlatisini
dogrudan degistirecek bir etki etmemektedirler. Ciinkii karakteri tasarlamis olan
unsurlar hala aynidir ve izleyici, karakteri bu anlati ile izlemeye devam etmektedir.
Cevrenin karakter tasarimina degistirici bir etkisi olursa, karakterin kendisi de bir

degisime girecektir ve dolayisiyla karakterin gorsel tasarimi yeni bir tasar1 olacaktir.

Tez, dijital medya ¢ag ile daha da etkisini arttiran ve sadece medya alaninda
degil, egitim ve pazarlama gibi alanlarda sunum ve aktarim bicimi olarak
kullanilmaya baslanan gorsel hikaye anlattmini kuramsal bir zemine yerlestirmeye
calismustir. Ozel olarak da gorsel hikaye anlatiminda, karakterin gorsel anlatimina
baglamlarindan ve ¢evresinden koparip bakarak, 6zgiin bir ¢calisma gerceklestirmeye

calismustir.

Gorsel hikaye anlatimi veya gorsel anlati, iletisim alaninin 6nemli bir
parcasidir ve bir iletisim sekli olarak kalmaya ve kullanilmaya devam edecektir.
Dolayisiyla bu gorsel ifade bigimlerinin, anlatilarin, 6zellikle karakter tasarimi
acisindan yaklasan caligmalarin azligimin yarattigi boslugu doldurabilme potansiyeli
oldugu diisiiniilerek tezin bundan sonraki ¢alismalara kaynaklik edecek bir yapisi
oldugu iddia edilebilir. Bir tasarimci ve arastirmaci olarak yeni calismalarda gorsel
hikaye anlatimini kuramsallastirmaya calisarak, bir anlati bi¢cimi olan gorsel hikaye
anlattmma yoOntemsel yaklasimlar ve teknik coziimlemeler gelistirmeyi
amaclamaktayim. Bu c¢ercevede bu tez, karakter tasarimi, c¢evresel tasarim ve
biitiinliiklii gorsel anlatilari, sunumlar1 detayli bir bi¢cimde ele alip daha genis bir

noktadan inceleme ¢abasinin baglangi¢ adimlar: olarak degerlendirilmelidir.
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