b

T.C. HACETTEPE UNIVERSITESI
GUZEL SANATLAR ENSTITUSU

Grafik Ana Sanat Dali

BIR HIKAYE ANLATIM DiLi OLARAK ETKILESIMLI GRAFiIK ROMAN
Efecan SEZER

Yiksek Lisans Tezi

Ankara, 2022



BiR HIKAYE ANLATIM DiLi OLARAK ETKILESIMLI GRAFIK ROMAN

Danisman: Prof. Ozden PEKTAS TURGUT

Yazar: Efecan SEZER

oz
Hikaye anlaticiliginda 1900°IU yillarin baslarindan itibaren kullanilan g¢izgi romanlar
gunumuzde Amerikan sinema sektorinin destegiyle farkli bir boyuta taginmis ve
buna bagl olarak okuyucu kitlesinde goézle gorullr bir artis olmustur. Belirli
panellerle gorsel olarak hikaye anlatimini destekleyen c¢izgi romanlar, panellerin
anlatima gore boyut ve sekil degistirmesi sebebiyle sinemada kullanilan ekran
boyutlandirmasindan farkli ozellikler gostermektedir ve anlatiyi daha cgesitli

kompozisyonlarda izlememize de olanak saglamaktadir.

Grafik romanlar yapisal olarak ¢izgi romanlara gore cok farkllik gostermese de
anlatim bicimi c¢izgi romanlardan farkhdir. Grafik romanlarin da piyasaya
girmesinden sonra ¢izgi romanlardan ayri anilmaya baslamigtir. Bu ayrim

hikayenin uzunlugu, zaman akigi v.b. unsurlarla birlikte saglanmigtir.

Her gecen gun teknolojinin sundugu olanaklara uyum saglayamayan disiplinler
kaybolmaya yuz tutar. Bu sebeple geleneksel grafik romanlarin yeni teknolojiler ile
bulusup anlatilani izleyiciye daha zengin bir bicimde sunmasi gerekmektedir.
Fakat bu sanat urunlerinin kendi dokusunu bozmadan uretilmesi kendi dogasinin
yasatilmasi icin O6nemlidir. Hikdye anlatiminda izleyiciye de rol vermek bu
baglamda etkili olacaktir. GuUnumuizde pazarlama alaninda da kullanilan bu
teknikler 6zellikle grafik romanin klasik formunu bozmadan yeni bir anlatim bigimi
olusturmaktadir. Bu tez calismasinda grafik romanlarin ginumuz teknolojisine
uyarlanarak hareketli, sesli ve etkilesimli hale getirilip izleyici ve okurlarin ayni
platformda bulusarak, hikdye anlatim bigciminden daha ¢ok verim almasinin

saglanmasi hedeflenmektedir.

Anahtar Sozciikler: Etkilesim, tasarim, illistrasyon, ¢izgi roman, anlatim.
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ABSTRACT
The comic books used in storytelling since the early 1900s have moved to a
different dimension with the support of the American cinema sector and exhibited
a significant increase in the readership. The comic books that support storytelling
visually through certain panels show different features from the screen resizing
used in the cinema because the panels change size and shape according to the

narrative and allow us to watch the story in a variety of compositions.

Although graphic novels do not differ much from comics structurally, the way of
expression is different from comics. After the graphic novels entered the market, it
started to be mentioned separately from the comics. This distinction depends on

the length of the story, the flow of time, etc. provided with the elements.

Disciplines that are unable to adapt to the opportunities offered by technology face
to disappear. For this reason, classic comic / graphic novels should meet new
technologies and present the narrative in a richer way. However, it is important for
these art products to be produced without disturbing their own texture to keep their
nature alive. The role of the audience in storytelling will be effective in this context.
These techniques, which are also used in the field of marketing today, create a
new form of expression without disturbing the classic form of comics. In this thesis,
it is aimed to adapt the comic books to today's technology, to make them lively,
audible and interactive, and to provide the audience and readers with the same

platform to get more efficiency from the storytelling style.

Keywords: Interaction, design, illustration, comics, narration.
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GiRIiS
Insanoglu, fizyolojik ihtiyaglarini kargilama evresinden kalan zamanda zihnini diger
canhlardan daha farkli bigimde kullanabilmistir. Bdylece insanlar igin farkli
ihtiyaclar dogmaya baslamistir. Yeni ihtiyaclardan bir tanesi iletisim yoluyla
zihnindekileri diger insanlara da aktarmak olmustur. Bu aktarim oncelikle farkli
sesler ¢ikararak olusturulan konusma dili sayesinde saglanmistir. Konugma diliyle
anlatilanlar sadece tecrubelerden ibaret olsa da bir stre sonra insanlar duyusal
girdileri farkli bigimde uyarlayarak olmamis ama muhtemel tecribeleri de diger
insanlara anlatmaya baslamistir. insanogluna sadece birebir karsilastiklari diger
insanlara tecrubelerini aktarmak yetmemis olacak ki, gérmedigi insanlara da
aktarim yapabilmek igin ilk olarak birtakim sekillerden olusan duvar resimleri ile

aktarim yapmaya baslamigtir.

Once resim olarak baslayan bu anlaticilik daha sonra yazinin bulunmasiyla
metinsel bir anlatima donusmustlir. Bu suregten sonra insanoglu, anlaticilarin
yasanmisliklarini aktarmasi sayesinde yasanilan durumlari tekrar tecriibe etmeye
ihtiyac duymadan belirli durumlar ve olgular hakkinda gerekli bilgilere sahip
olmuslardir. Tarih boyunca insanlar tecrube, digunce ya da hayallerini diger
insanlara daha dogru anlatabilmenin yolunu aramislardir. Bunun igin strekli farkl
disiplinler gelistirmisler, yeni disiplinler bulmuslar ya da farkh disiplinleri birbirine
kaynastirmak vyoluyla karma disiplinler olusturmuglardir. Duvar resimleriyle
baglayan bu seruven, tabletler, oyma resimler, yazitlar, minyattr, fotograf,
karikatur, sinema, muzik vb. gibi birgok teknikle ginimuze gelmistir. Hikayelerini
anlatmaya c¢alisanlar insanlarin duyu organlarina hitap edip zihinlerine girmeyi ve
bu duyu organlari sayesinde anlatilarini kendi kafalarinda canlandirdiklari gibi
diger insanlarin da zihinlerinde var etmeyi amaclamiglardir. Teknolojinin de
ginimuize kadar hizli bir gelisim gostermesi ve dijital platformlarin ¢ok cesitli
sekillerde var olmasiyla birlikte hikdye anlatim bigimleri her yonuyle gelismis,
batln disiplinler birbiriyle i¢ ice gecmis ve farkli birlesimlerle hayatta kalmaya
calismistir. 20. yuazyihn en verimli anlatim sekli olan ¢izgi romanlar metinsel
anlatimlarin gorsellerle desteklenip insanlarin zihninde en iyi sekliyle var olmasina
imkan vermistir. Fakat dijital gagin ¢ok hizli ylkseligiyle sadece metin ve gorsel
iceren bu anlatilar yeterli olmamaya baslamistir. insanlara hikayeyi daha iyi

aktarabilmek i¢in daha fazla duyu organina ihtiyag dogmustur. Arkasindan gelen

1



ve hizlica ylkselen sinema, metinsel anlatimi gorsel ve isitsel bir hale getirmis ve
bir anda ¢izgi 0yku ve ¢izgi romanin onune gecmeyi basarmistir. Kaybolmaya yuz
tutan bir sanat dali olacakken Amerikan sinemasi ¢izgi romana ilgi gostermis ve

tekrar bu kalttru canli tutmayi basarmistir.

Cizgi roman hikaye ve karakterlerinin sinema sayesinde ayakta kalmasi, c¢izgi
romanin kendi anlatim bigimini canl tutmaya yetmemistir. Ayni zamanda bu tur
farkh disiplinlerle bir araya gelmis, fakat kendi dogasini bozmayarak yasamina
devam etmeye calismistir. Yayincilar, ¢izgi romanlari dijital platformlara tasiyarak,
herkes tarafindan her an ulasilabilir hale getirmis ve ilginin artmasini
saglamislardir. Dijital ortamlar beraberinde hikayelerin tuketiciye aktariimasinda
yeni yontemlere de olanak saglamistir. Dijital ortamlarin daha fazla duyuya hitap
edecek sekilde donanim sahibi olmalari, degistirilebilir gorsel yapilara olanak
taniyan yazilim teknolojileri ve bunun gibi gelistirilebilir 6zelliklere sahip olmalari
eser uretimi ve yayinlanmasi konusunda sinirhiliklari daha genis Olgeklere

tasimistir. Bu durum anlatimlardaki surukleyiciligi artirmaktadir.

Anlatim surecinde hikayenin alici tarafindan daha surukleyici olmasini saglayacak
kavramlardan biri etkilesimdir. Alici hikayenin gidisatini kontrol edebildigi zaman
anlatinin icine daha c¢ok girebilecek ve kendi yonelimine gore hikayeyi
yonlendirebilecektir. Bu baglamda hikaye alicinin ruh haline, motivasyonuna gore
hizlanip yavaslayabilecek veya yon degistirebilecektir. Bu sayede anlati tam olarak
aliclya hitap edebilecektir. Cizgi ve grafik romanlarin da birer anlati Grinu
oldugunu kabul edecek olursak, hangi yontemlerle okuyucuyu da hikaye akigina
dahil edebilecegimizi ¢ézimlememiz gerekmektedir. Gerekli gézimlemeler igin de
¢izgi ve grafik romanlari hangi ortamda okuyucuya ulastiracagimiz konusu énem
tasimaktadir. Basili bicimde okunabilen ¢izgi romanlar, resimli hikaye kitaplari,
masal Kkitaplari gibi yayinlar daha Once belli yontemlerle etkilesimli hale
getirilebilmistir. Bu yontemi temel alan bazi yayincilar, bu etkilesim yontemini dijital
yayinlarda kullanmaya baslamis ve gelistirerek teknolojinin el verdigi oranda ses,
goruntt hareketliligi gibi 6geleri de kullanarak ¢izgi romanin dogasini bozmadan
adeta c¢izgi roman uyarlamasi bir filmin yonetmenligini okuyuculara devretmistir.
Kontroluin kendisinde olmasi insanlarda motivasyon olusturmus ve bu turdeki dijital

yayinlar sayesinde ¢izgi romanin tekrar tuketilir hale gelmesi saglanmistir.



Etkilesimli Grafik Romanlar, yazilimci ve sanatgilarin ¢evrimicgi kullanicilarla
iletisim halinde olmak i¢in animasyon, canli grafikler, zengin ¢oklu ortam ve diger
ag tabanli 6zellikleri kullanabilecedi bir hikaye anlatimi araci olarak var olmaktadir.
Reklam sektorinde, 6zellikle internet lizerinde dikkat gcekmek ve fikirlerin, Grlnlerin
ve markalarin gorunurlaguna artirmayi hedefleyen yapimlar gorsel olarak c¢ekici
hikayeler olusturmaya caligiimaktadir. Etkilesimli grafik romanlar yeni bir yontem
olarak, gorsel uyaricilik barindirmaktadir ve tasarim ve reklam alaninda oldukga

populer hale gelmistir (Ayer, 2014).

Bu tez calismasinda c¢izgi romanlarin genel bicimini bozmadan, nasil yeni
medyaya uyarlanabilece@i ele alinarak, bu slregte ¢izgi roman okuyucusunun
yapim sonrasi surece dahil edilebilecedi tartisilacaktir. Dinyada ve ulkemizde
geligtirilen caligmalar degerlendirilerek, tasariminda kullanilan 6geler, okurlarin
anlatima dahil olabilmesi igin saglanan etkilesim ve bu yapimlarin kullanildigi

sektorlere yer verilecektir.



1. BOLUM: HIKAYE ANLATIMI

Insanlik tarihinde hikaye anlatimi tarih 6ncesi déneme kadar uzanmaktadir. Clnk
insanoglu tarihin her surecinde hikdye anlatmaya ihtiyag duymustur. Kusaklar
arasinda bilgi aktarmak, kualtirel mirasi korumak veya baskalarini tehlikelere karsi
uyarmak hikaye anlatma sebeplerinden bazilaridir (Lugmayr, ve digerleri, 2016, s.
21-46).

Hikayenin 8 6gesi vardir. Bunlar olay, durum, kesit, atmosfer, kisi, yer, zaman ve
mekandir (Andag, 2008, s. 42). Butlin 6gelere anlatida yer verebilmek ¢ok zordur
fakat hikadyenin, aliciya istendigi gibi aktarilabilmesi i¢cin her 6genin g6z 6nunde
bulundurulmasi sarttir. Sonug olarak her 6ge birbirini etkileyen birer degiskendir.
insanoglunun dogayi fethetmesi ve ona karsi ustiinliik kazanmasinin ardindan
varolus mucadelesi ve kaygisi azalmistir. Boylece arkasinda bir hatira birakma
ihtiyaci agir basmaya baslamis ve hikaye anlatma geredi duyulmustur. (Brown &
Wm.H., 1891, s. 27). Hikaye anlatiminda ise icinde yasadigi donemin getirdigi
kisittamalardan dolay (teknolojik yetersizlik, ifade 6zgurligine yonelik kisitlamalar

vb.) farki araglar kullanmak durumunda kalmistir.

Yazinin kesfinden 6nce gorsel imgeler tercih edilmigtir. Zamanla gorsel imgeler
yaziya donusmus ve konusulan dildeki sesler, sekillere donusturalmuastir. Boylece
sekiller sayesinde anlatiimak istenen hikaye, anlaticinin yasadigi bolgeden c¢ok
daha uzak yerlere aktarilabilmistir. Daha sonra gorsellik, yazilar ile birlestirilmistir.
Farkli denemeler ve kombinasyonlar ile glizel sanatlarin gagdas siniflandirmasinin
turleri ortaya ¢ikmistir. Resim, minyatur gibi ylzey sanatlarindan; heykel, seramik
gibi plastik sanatlara; roman oyku gibi dil sanatlarindan, bale tiyatro gibi

performans sanatlarina kadar pek ¢ok alanda hikayeler anlatiimistir.
1.1. Hikdyenin Tanimi ve Onemi

Hikdye bir gozlemden, izlenim ya da tasarimdan yola c¢ikarak bir olayin, bir
durumun, bir kesitin, bir anin anlatimidir denilebilir (Andag, 2008, s. 54). Bazi
yazarlar tarafindan hikdye kavrami, insan Uzerine kurulmus olay orguleri gibi
anlatilsa da evrende bulunan her maddenin, durumun ve olgunun bir hikayesi
vardir. Girig, gelisme ve sonu¢ ekseninde anlatildigi surece her anlati, hikaye

niteligi kazanabilmektedir.



Hikaye anlatimi ile yakindan badlantili iki genel kavram ise “hikdye” ve “anlati’dir
(Shankar, Elliott, & Goulding, 2001, s. 429-453). Denning (2005), hikaye ve
anlatlyr benzer sekilde kullanmaktadir ve bu kavramlar arasinda bir ayrim
yapmamaktadir. Her ikisi de “bir sekilde nedensel olarak baglantili olaylara” atifta
bulunmaktadir (Denning, 2005, s. 82). Hikaye ilk olarak, olaylarin olgusal
raporlaridir. Ikincisi, hikayeler, anlaticinin bu olaylari yorumlamasini tarif ettikleri
icin efsanelerdir. Uclinctis, hikayeler anlatidir, c¢lnki olaylar anlamak ve
gercekliklerini insa etmek igin aracglardir (Hopkinson & Hogarth-Scott, 2001, s. 27-
48).

Hikayenin insan hayatindaki yeri ilk olarak bebeklerin deneyimlerini s6zlu olarak
ifade edebildikleri donemde ortaya c¢ikar. Yasadiklarini anlaml seslerle karsidaki
kisinin anlamasini saglayan gocuklar, kendilerini ifade edebilmis olur. insanlar
kendilerini ifade edebilmek, yasamlarini sekillendirmek, olaylari kavramak ve hayal
ettiklerini organize edebilmek icin anlatiyl kullanmak zorundadir. Bu sayede
hikayeler; dil, kultur ve sosyo-kultirel durumumuz arasinda bir baglanti gorevi

ustlenmektedir.

Hikaye anlatma gereksinimi igcinde olan, dinya Uzerindeki tek canli varlik olan
insan, degistirilebilir ve gelistirilebilir psikolojiye sahip oldugu icin kendisini bu
ihtiyac icinde hisseder. “Anlati psikolojisi, birbirimizle ve kendimizle sosyal
etkilesimde anlattigimiz Oykdlerin yapisi, icerigi ve islevi ile ilgilidir. Bu durum
hikaye dolu bir diinyada yasadigimizi, birbirimizin ve kendimizin eylemlerini degis
tokus ettigimizi, hikdyeler araciligiyla yorumladigimizi kabul etmektedir” (Murray,
2003, s. 86). Hikayenin 6nemi burada ortaya gikmakta ve deneyimlerin aktariimasi
igin ortak bir yasanmislik gereksinimi ile kargilasiimaktadir. Bu da insanin sosyal
bir varlik oldugunun gdstergesi olup, yasamak i¢in baskalarina ihtiya¢ duyan insan
topluluklari igindeki hikayenin énemini vurgulamaktadir. Sosyal baglar kapsaminda
hikdye anlatiminin énemi, Satuk Bugra Han Destani tzerinden gdsterilebilir. 10.
ylzyildan itibaren Turklerin islamiyet'i kabul etmesi ve Anadolu’ya gelmesinden
sonra yaratilan destanlar, yeni bir dinin kabul ve yayillma slrecine etki edecek
iceriklere sahip olacak sekilde olusturulmustur. Mucizelerle, olaganustuliklerle
bezenerek kendinden onceki anlayigi devam ettirmig, bir baska deyisle anlatilar
hikayelestirilmistir. Satuk Bugra Han Destani (Demir, 2017); Hz. Muhammed ve
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Hz. Cebrail arasindaki diyalogla baslar ve islamiyet’i yaymak igin diinyaya gelecek
olan Satuk Bugra Hani mujdeler. Henuz dogmadan yuceltilir ve anlatinin
glglenmesi icin ilahi bir peygamberden istifade edilerek gergeklik algisinin

arttirlmasi saglanir.

Bir diger ornek olan kutsal kitaplarda ise insanogluna verilmek istenen mesajlarin
cogunlukla hikayeler tizerinden aktarildigi goriiimektedir. ilahi dinlerdeki didaktik
anlatilar guclendirmek icin hikdyenin sahip oldugu gucten istifade edilmistir. Tabii
ki anlati, sadece yasanmis ve 0Ogrenilmis gerceklikler igin kullanilan bir arag
degildir. Bunun yaninda, olasi gergeklik ya da deneyimler referans alinarak
kurulan hayali gergeklik ve fantazya igin de hikayelerden istifade edilmektedir.
Gergeklesmesi muhtemel olabilecek bilim-kurgu hikayeleri, gerceklesmesi
muhtemel olmayan fantazya hikayeleri ya da gergeklesmemesine karsin belirli
donemlerden referans alinarak vyaratilan kurgu hikéyeleri hem insanlari

eglendirmek hem de hayal gugclerini geligtirebilmek igin kullaniimaktadir.

Bu noktada anlatinin amaglarinin da zamana ve ihtiyaglara gore sekillendigi ifade
edilebilir. S6zIU ve yazili anlatilar i¢cinde destanlar, mitoslar ve efsaneler gorsel
iceriklerle desteklenmistir. Tum bu anlatilara sdylence, memorat gibi 6geler de
eklenerek hikayeler birbirine karisan ve surekli degisim/etkilesim icerisinde olan
dinamik bir organizmaya donusmaustuar. Dil gelisimiyle baglayan hikayenin sertveni
magara duvarlarina yapilan av resimleriyle devam edip yazinin bulunmasiyla daha
da oOteye gitmistir. Bize bir hikdye anlatildiginda isler dramatik sekilde degisir.
Sadece beynimizdeki dil isleme bolimleri degil, hikayenin olaylarini yasarken
kullanacagimiz diger alanlar da aktif hale gelir (Widrich, 2012). Bu sebepledir ki
anlatici karsidaki kisi veya kigilerin hikdyeyi tam olarak kendisinin kavradig: ve
deneyimledigi gibi algilayabilmesi igin, anlatim araci olarak surekli ortam
arayisinda olmustur. Anlatida yalnizca iki boyutlu yuzeyler degil, tgunu boyuttan
da istifade edilerek heykel, mimari, rélyef gibi alanlarda arayiglara gidilmigstir.
Hikayeyi anlatan insan, hem vyaratici zekési ile anlatinin ardinda benligini
gizleyerek yer almis hem de tiyatro gibi alanlarda 6n planda fiziki kabiliyetleriyle de
anlatiyi birebir canlandirmistir. Teknolojinin ilerlemesi ve yeni araglarin dogmasiyla
birlikte hikaye anlatilar yeni bir boyut kazanmistir. Hikdye anlatma eylemi sanatsal

kaygilar ile birlestiginde ise daha da kisisellesmis, kisisellesme de anlatima
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cesitliligi getirmigtir. iletisim kurma ihtiyaci ile baglayan diyalog ve etkilesim,
magara resimlerinden sozel anlatilara, yazili eserlerden sanatsal ifadelere kadar
pek cok yontem ile saglanmaya calisiimistir. Hikdye tarih boyunca anlatilarin

icinde yer almistir.

1.2. Gorsel Hikaye Anlatiminin Tarihgesi

ik gérsel anlatilar kagit ya da plaka gibi yiizey materyallerinin heniiz kullanilmaya
baslamamasi sebebiyle magara duvarlarina yapilan ¢izimlerle olusturulmustur.
Fransa’nin guneyindeki Lascaux Magarasi’'nda yer alan 17.000 vyasindaki
resimlerde ana hatlariyla ya da siluet olarak ¢izilmis bogalar, atlar ve geyikler yer
alir (Lewis, 2019). En unlu resimlerden olan “Bogalarin Bliylik Salonu”, resimli bir
anlati olup bizon surusunun kovalanip yakalanisini betimlemektedir (Bkz. Gorsel
1). S6z konusu donemlerde insanlarin yagsam bicimlerini ortaya koyan veriler ayni
zamanda donem insaninin barinagl olan magaralardir. Bitki yadlari ile yapilan
resimlerin kotd ruhlari uzak tutmak, kovmak ya da bereket getirmesi amaci ile
resmedildigi, arastirmacilarin Uzerinde fikir birligine vardigr sonuclardir. Bazi
arastirmacilara gore ise zorlu hava sartlarinda barinaklarda vakit gegirebilmek igin
insanlar bu resimleri yapmistir. Sebepleri ne olursa olsun farkli boyutlarda,

hiyerarsik bir diizen i¢inde yapilan bu duvar resimlerinde bir anlati mevcuttur.

Gérsel 1. Lascaux Magarasi’ndaki duvar resimleri (M.O. 15.000) (https://arkeofili.com/tarih-oncesi-

donemden-11-magara-sanati/)

Gorsel anlatilar, yazinin kesfi ile yaziyi destekleyen ya da yaz tarafindan
desteklenen bir unsur olmustur. Bilindigi lzere yazinin kesfi M.O. 3500 yilina,
Sumerlilere kadar uzanmaktadir. Yazinin kesfinin gergeklestigi bir dénemde dahi

anlatilarin gorsellik ile zenginlestirildigi gortilmektedir. Anunnaki’nin resmedildigi
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tabletlerdeki (Bkz. Gorsel 2) detaylar ya bir hikaye anlatiyordur ya da gorselleri

yorumlayan gunumdz insanlari igin bir hikdyeye déndsmustar.

Gérsel 2. Anunnaki’nin Resmedildigi Siimerlilere Ait Tablet (M.O. 2000) (Tiirk, 2017)

Antik Misir'1, “Oliim-Oliim Sonrasi” gibi kavramlar 6zelinde ele aldigimizda piramit
ve mezarlarin duvarlarinda, lahitler ve papirlsler tUzerinde ayinler, bayduler, ilahiler
gorular (British Museum, The Book of the Dead, 1920). Antik Misir edebiyatinin ilk
ve en bilinen 6rnedi olan “Per-em-hru”, ya da daha bilinen adiyla “Book of the
Dead” iginde gunumuze ulagan ornekleri bulmak mumkundur (Bkz. Gorsel 3).
Bugun, bir kulturel miras olarak kabul edilen bu resimlerin yer aldigi sergilerdeki
aciklamalara bakildiginda, eserin hangi hanedanliga ait oldugu gibi kinye bilgileri
yer almaktadir. Bu durum anlatinin arttk anonim olmaktan c¢iktigini bize
gostermektedir. Ayni zamanda agiklamalarda, resimde neyin anlatildigina yonelik
bilgiler, anlaticinin gorselleri yazi ile destekledigini ortaya koymaktadir. S6z
konusu resim agiklamalari, gorsel anlatimin yuzyillar sonra bile insanlar tarafindan
yorumlanabildigini, evrensel bir dile donuserek anlatiimak istenen hikayede buyuk
sapmalar olmadan gelecek nesillere aktarabildigini gdstermektedir. Ayrica uygun
kosullar altinda siresiz muhafaza edilebilmesi de bir diger kazang¢ olarak

karsimiza cikmaktadir.



Gorsel 3. British Museum’da Sergilenen Hiyeroglif (Budge, 2020)

Hiyeroglifler ise gorsellik ve yaziyi bir araya getirmesi agisindan en oneml
orneklerdir. Misir hiyeroglif yazisi, eski Misirlilar tarafindan dillerini temsil etmek
icin kullanilan yazi sistemlerinden biriydi. Resimsel zarafetlerinden dolayl Herodot
ve diger onemli Yunanlilar, Misir hiyerogliflerinin kutsal bir sey olduguna
inandiklar icin onlara 'kutsal yazi' adini vermislerdir (Scoville, 2015). Hiyeroglif
yazilar; bir obje, canli ya da cansiz seylerin resimleridir. Resimlerin bigimleri ikonik
bir anlatim ile konulari betimler. Egik bir duvar “diisme’yi, bir mizik aleti “eglence”,

“mutluluk” ya da “zevk’i simgeler (Budge, 2020).

Eski dunyanin gelismis medeniyetlerinden biri de Asurlulardir. Asur krallan
saraylarini dekore ederken gorsellige 6nem vermis ve taglardan oyularak yapilan
ihtisamli eserler ortaya ¢ikarmisglardir. Bu eserlerden biri kralin savas arabasindan
aslanlari avladigi rolyeftir (Bkz. Gorsel 4). Asur eserlerinin ¢ogu, krali zararli
dogaustli guglerden koruyan kanath cinler gibi buyulid koruyucu figUrleri
barindirmaktadir. Bazi saray odalari da anlati sahneleriyle suslenmistir. Baslica
temalar kraliyet avi, askeri kampanyalar ve devlet rituellerini icermektedir. Duvar
panellerinin canl renklerle boyanmasina karsin boyalar ginimuze ulagmayi

basaramamistir.



Gérsel 4. Asur krali Il. Asurnasirpal dénemine ait rolyef (M.O. 883-859)
(https://blog.britishmuseum.org/a-history-of-storytelling-through-pictures/)

Arkaik olarak adlandirilan Yunan ve Helenistik doneme gecildiginde, iki boyutlu ve
renk kullanimindan imtina etmeyen antik Misir gizgileri goriilmektedir. ideal ve
dengeli olguler, 6zellikle mimaride hissedilirken, duvar ve mozaik cizimlerinde de
yer almaktadir. Tapinaklar ve mezarlardan baska duvar resimleri; evleri dekore
etmek ve Kkisisel esyalari suslemek igin kullaniimistir (Kadi, 2019). Boylece
resimler Uzerinden hikaye anlatimi; bireysellige evirilerek sanat kavrami yon

degistirmeye baslamistir (Bkz. Gorsel 5).

Gérsel 5. Arkaik déneme ait bir testi(M.O. 550-530)
(https://www.metmuseum.org/art/collection/search/254843)

M.O. 8. ylzyldan 3. yiizylla kadar merkez Italya’da hiikiim siiren Etriiskler
mezarlar ve duvarlari resimlerle susleyerek gorsel hikayecilik yonlerini ortaya
cikarmiglardir. Renkli sahnelerde gunlik yasama dair ipuglart bulmak mudmkin
oldugu gibi Etrucan mitolojisi hakkindaki hikayelere de rastlanmaktadir. ilgingtir ki
mezarlarda, 6lum-0lum sonrasi-cenaze toreni yerine hayatin eglencelerine daha

cok yer verildigi gortilmektedir (Bkz. Gorsel 6).
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Gérsel 6. Tarquinia’da bulunan Etruskan mezarina ait duvar resmi (M.0O. 530-520)
(https://www.ancient.eu/image/6262/musicians-wall-painting-tarquinia/)

Erken doénem Hristiyanliktan baslayarak Orta Cagd donemine kadar sanat genel
olarak U¢ doéneme (Bizans, Romanesk, Gotik) ayriimistir. Ozellikle Bizans
déneminde mozaikler lzerinde Hz. isa ve dénemindeki olaylar resmedilmistir.
Roma doneminde, Bizans donemindeki dogal taglara bagl kisitli renk kullanimi
cesitlenmektedir. ilahi olaylar; mozaikler ve fresk gibi yiizeylerdeki gorseller ile
anlatilmaktadir. Ayrica anlatimda semboller de belirginlesmeye ve yayginlagsmaya
baglamigtir. Tek bir sembol, basgh basina bir hikdyeye anlatmak icin yeterli
olmustur. Bunun en énemli érnegdi Hz. isa’nin garmia gerildigi hag semboliidir
(Bkz. Gorsel 7). So6z konusu rolyefteki sanatsal yorumlama, hikayenin ek
anlamlarla zenginlestiriimesine izin vermektedir. Ayrintilara gosterilen bu 6zen,
bugiin bile izleyicilerin incil'in iyi bilinen anlatimlarini yeniden deneyimlemelerine
olanak tanir. Buradaki ha¢ sembollu, c¢armiga gerilis hikayesini zihinlerde
olusturmaktadir (Tresidder, 2008, s. 78).

Gorsel 7. Isa’nin carmiga gerilmeden énceki anin tasvir edildigi plaka
(https://blog.britishmuseum.org/a-history-of-storytelling-through-pictures/)

islam sanatinda hikayelere énceleri gérsellik katiimamig, bunun yerine yazi dili

kullanilmigtir. Yaziya verilen 6nem arttiginda, yazinin bizzat kendisinden etkili bir
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gorsellik yaratilarak hat sanati olusmustur. Bunun sebebi Islami kiltiirlerde tasvir
sanatlarinin putlastirmaya yardimci olacagina dair soylentilerdir. Fakat cografi
konum sebebiyle islam toplumlari asya tasvir sanatlarindan etkilenmis ve minyatiir
ile hikayeciligi devam ettirmeye baslamistir. Minyatirde putlastirmaya sebep
olacagini dusundukleri gercekgilikten kaginarak perspektiften ve karakteristik
Ozelliklerden yoksun bir gorsel anlatim dili gelismigtir. Hikayeleri cezbedici hale
getirecek olan destek ise abartili olaylar Uzerinden saglanmistir. Bu hikayelerin en
dikkat ¢cekenlerinden biri Acaibl’l Mahlukat'tir. Eskiden cografya ve seyahatle ilgili
kitaplara genellikle “Acaibi’l-bildan”, “Acaibli’l-Hind”, “Acaibi’l-mahldkat” gibi
isimler verilmekteydi (Kut, Glnay, 1988, s. 315-317). Buradaki acaib, gorulmemis
ve duyulmamis garip seyler anlamina gelmektedir. Kazvini’'nin (1283) “Acaibi’l
Mahldkat” eserinde kanath melekler, iran ve Arap efsanelerindeki insan tasiyan
kuglar, Simurg ya da sihir yardimiyla yapilan mucizevi uguslar yer almaktadir.
Surar’nin tercimesinde ise acayiplikler yazilardan gizgilere dontusmekte ve hikaye

nushalar minyaturler sayesinde gorsel bir boyut kazanmaktadir (Bkz. Gorsel 8).

PRI e, <
EANPGIY ALONE ABP PRI AR
s 205 an PR srrp

Gorsel 8. Sirdri’nin Acaibl’l-mahldkat terciimesinden minyattirlii bir sayfa (16. ylizyil)
(https://islamansiklopedisi.org.tr/acaibul-mahlukat)

Bir grotesk drnek, glinUimizde hala gizemini koruyan Siyah Kalem'’in resimleridir
(Bazi resimlerinin Gzerinde “Eser-i tistat Muhammed Siyah Kalem” yani “Ustat
Muhammed Siyah Kalem” yazilidir. Bununla birlikte Mehmed Siyah Kalem,
Mehmed Kara Kalem, Siyah Kalem ya da Kara Kalem olarak da bilinir). Asil
nushalari Topkapi Saray! Kitaphginda muhafaza edilen resimler incelendiginde
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dogaustu guclerden devasa bedenlere, ejderha tasvirlerinden seytan figurlerine
kadar hayal gicunun sinirlarini zorlayan imgeler yer almaktadir. Siyah Kalem’in en
cok kullandigi figlr ise sivri digli, korkung bir ylz ifadesine sahip c¢iplak ayakh
canavarlardir. Buradaki demonlarin kaynaginin Budizm mi, Samanizm mi, yoksa
ilahi dinler mi oldugu bilinmez ancak her seyden Once Siyah Kalem’in hayal
gucundn drunleri oldugu sdylenebilir. Murat Bardakgi, “Bu ressam bu ¢izgisiyle ya
insanlarla alay ediyor yahut bilinmeyen diyarlardan gizli mesajlar veriyor.” derken
bir yandan da hikaye anlattigini vurgulamaktadir (Bardakgi, 2010, s. 12). Erken
donem Ronesans’tan bagslamak Uzere ressamlarin eserlerinde detaylar cok daha
artarken sembolizm, ¢izimlerde perspektif kullanimi 6ne g¢ikmaktadir. Bir duvar
resmi olmasina ve yenilemeler ile orijinalligi bozulmasina karsin glinimtze kadar
ulagan Leonardo Da Vinci'nin “The Last Supper” eseri (Bkz. Gorsel 9), perspektifin

ne denli onemli oldugunu gostermektedir.

Gorsel 9. Leonardo Da Vinci’nin Son Aksam Yemegi Tablosu
(https://www.sanatabasla.com/2012/05/son-aksam-yemegi-the-last-supper-leonardo-da-vinci/)

Roénesans sanatgilari, yeni teknikler ile sanatsal kompozisyon ve estetik etki
yontemlerini gelistirmeye odaklanmigtir. Antik ¢agda olusturulan gergekgi gorsel
anlatima tekrar ilgi duyulmasina ek olarak, bu teknikler perspektif formulasyonunu
ve mimari formlara yapilan vurguyu icermekteydi. Amaglari, orantilara saygili ve
gercege ¢ok benzeyen bir sanat akimi yaratmakti. RGnesans sanatinin ayirt edici
Ozelliklerinden biri, dogrusal perspektifin gelismesidir. Giotto gibi Rdnesans
sanatgilarindan dnce perspektifi resimlerinde kullanmaya galigsalar da bu sadece
ilkelerini ortaya koyan italyan mimar Filippo Brunelleschi ve perspektif hakkinda
yazan ve perspektif insasi sunan Leon Battista Alberti'nin yazilar ile olmustur
(Motta, 1999). Kilisenin etkisinden c¢ikmaya baslayan ginlik yasam ve sanat

anlayigi yeni bir gorsel anlatima ulasmaya c¢alismistir. Cizimler, hi¢ olmadig1 kadar
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daha farkl hikayeler anlatir. Hristiyan dunyasinin ikonik figurlerinden Aziz
George’un kirsal bolgede teror estiren bir ejderhayi oldurmesi buna o6rnek olarak
gosterilebilir (Bkz. Gorsel 10). Resimde anlatiimak istenen alegori ise Hristiyanligin

yuceligidir.

Gorsel 10. Jacopo Tintoretto’'nun “Aziz George ve Ejderha”’si, ejderhayi yakalama sahnesini
anlatir. (15658) (https.//www.nationalgallery.org.uk/paintings/jacopo-tintoretto-saint-george-and-the-
dragon)

Roénesans’in ardindan gelen Barok, Neoklasik, Romantik, Realist akimlarla birlikte
hikayeler; duvarlardan, giysilerden, mezar taglarindan, fresklerden ve esyalardan
ziyade tablolar ile hayat bulur. Hikaye anlaticiligi i¢in firca, boya ve tuval kullanan
ressamlar, kabul géren ilk érnekleri olusturur. Ylzey sanatlari, bugliinkii manada
¢izgi roman hikayeciliginin de temellerini atmigtir. Ancak 19. ylzyilla birlikte hikaye
anlatimi ¢ok daha farkli bir boyut kazanmaktadir. Tablolar yerini fotograf
kagitlarina, boyalar ise kimyasallara birakir. Resim ve heykele gére ¢ok daha fazla
bilgi aktarabilen ve ayrinti yakalayan bu yeni icat ise fotograftir. Ronesans ile
onem kazanan perspektif, fotograf ile ¢ok daha farkli bir boyut kazanir. Leon
Battista Alberti, 1435 tarihli “On Painting” adh kitabinda, resim yapacagi alani
¢izmeden Once bir kare ¢izdigini ve onun i¢cinden bakarak gorduklerini resmettigini
yazar (Newhall, 1982, s. 25). Bu bir anlamda fotograf makinesinin tarifidir.
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1827 yilinda Joseph Nicephore Niepce evinin penceresinden disari baktiginda
gordigu manzarayi fotograflamayi basarir. 1838 yilinda ise yine Fransa'da bir
sokagin fotografi Louis Jacques Mande Daguerre tarafindan cekilir, dikkatli
bakildiginda iki insanin fotograf karesinde yer aldigi anlasilir (Bkz. Gorsel 11).

Tarihte ilk kez bir insanin fotografta yer almasi da bu sekilde gergeklesir.

: -"7 f" s > . 5
Gorsel 11. Henry Peach Robinson’in “Carrolling” adli fotograf ve eskizi
(https://www.artic.edu/artworks/50718/carolling)

Ve fotograf 1839 yilindan itibaren, iletisim ve kendini ifade etmede hayati bir 6nem
kazanmaya basglar (Gok, 2016, s. 43-66). Fotografcilik, teknolojiyle birlikte ortaya
cikar ve onunla gelisir. Kisa surede farkli mucit ve sanatgilarin elinde farkh
amaclara evrilir. “Daguerreotype” ve “Calotype” ile farkli teknikler gelisir, Fotograf,
portre kullanimlarindan sanat fotografciligina, habercilikten belgelendirmeye kadar
farkh alanlarda kullanilir. Bu dénemde duygu ve dulstinceleri aktarmak icin bir arag
olur. Sanatsal kaygilar ile anlatimak istenen hikayeler igin fotograf kareleri

kullanilir.

Fotograflar, zamanla hareketlenmeye baslar. Eadweard Muybridge, 1878 yilinda
fotograflari hareketlendirmeyi basarir. “Zoetrope” denilen bu ydntemle fotograf
kareleri dénen bir silindir icine yerlestirilir (Bkz. Gorsel 12). Silindirin dénmesiyle
birlikte bir noktaya odaklanan g6z resimlerin hareketini bir animasyon seklinde
gormektedir. Bu, ayni zamanda “hareketli resimler” (Motion Picture) igin de dnemli

bir adimdir.
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Jue J‘IURSE in Motion.

MUYBHIDGE.

Gorsel 12. Eadweard Muybridge, yeni fotograf teknigiyle bir ati hareketliymis gibi
gosterebilmektedir. (https://br.pinterest.com/nanibrisque/o-time-do-boom/)

Fotograf sanati, farkli denemeler ile zenginlesir, ayni zamanda yeni dogan
sinemaya ilham vermeye baglar. Oyle ki Paul Citroen’'in meshur fotograf
kolajlarindan olan “Metropolis” sadece kendi hikayesini anlatmakla kalmaz, bir

baska hikayeye, Fritz Lang’in kult mertebesine ulasmis olan ve déneminin en

pahali yapimlarindan sayilan “Metropolis” filmine ilham kaynagdi olmustur (Bkz.
Gorsel 13).

Gorsel 13. Paul Citroen, Metropolis tablosu ve Fritz Lang, Metropolis (1927) filminden bir sahne

Metropolis filmi, gorsel oldugu kadar tematik olarak da kanitlanan daha genis
kalturel ve politik konularla ilgilenmektedir. Filmin sosyal kaygilari, o sirada
Almanya'da var olan siyasi durumun bir yorumu olarak tanimlanmistir, ancak ayni
zamanda Almanya'nin gelecekte nereye gittigine dair bir uyari islevi gérmeyi

hedeflemektedir.

Film Almanya'nin Weimar Cumhuriyeti ddoneminde yani Birinci Dinya Savasi'ni

izleyen ¢ok zor yillarda ulkenin ilk demokrasi yaratma girisimi oldugu sirada
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cekilmistir. Almanya'nin yenilgisinin ekonomik ve siyasi sonuglari hiperenflasyona,
sokaklarda isyanlara ve genel bir endise duygusuna ve egemen guglerden
memnuniyetsizlige yol agmigtir. Alman halki icin sinema, o gunlerde gunluk
hayatin zorluklarindan kagmanin bir yoludur. Tarihsel ve bilim kurgu tarleri, o

zamanlar diger dunyalari ve uzak zamanlari temsil etmeleri nedeniyle populerdir.

Lang'in gunun sorunlarina dogrudan deginen gercek¢i bir film yapmasi Alman
izleyicilerini memnun etmeyecektir. Bunun yerine, siyasi mesaijlari iletmek igin
sembolizm ve metaforlarla dolu, tamamen insa edilmis ve oldukga stilize edilmis
bir fltlrist manzara kullanarak Almanya'nin gi¢ mucadelelerine, yoksulluk ve
catisma meselelerine ve gelecek korkularina deginmistir (Stiftung, 2010, s. 1). Bu
sebeple gorsel dil olarak Paul Citréen’in c¢arpict bir kolaji olan Metropolis

kolajindan esinlenmistir.

Varligini yeni fizyolojik gdzlemlere ve teknik ilerlemelere dayali optik bilimlere
borclu sinema, eglence sekline dénismeye baslar (Borden, Duijens, & Smith,
2011, s. 15). “Zoetrope’dan “Kaleydoskop”a kadar farkli teknikler ile hareketlenen
fotograflar, Thomas Edison’'un “Kinetosckope” ve Fransiz Lumiere Kardeslerin
“Cinematographe”l sayesinde gunlik yasantinin bir parcasi haline gelir. Boylece 9.

sanat ile anlatilan hikayeler, hi¢c olmadig1 kadar hayatimiza dahil olur.

Erken donem filmleri ¢codunlukla tek c¢ekimden olusurken haber filmleri ya da
gunlik hayattan karelerden ibaretti. 1895 yilinda Paris’teki Grand Cafe’de Lumiere
Kardesler, 10 kisa film sunarak toplu gosteri konseptini yaratir (Tekinsoy, 2009, s.
22). Lumiere Kardeslerin 1895 yilindaki “L’arrivee d’un train a La Ciotat”in ilk
goOsteriminde trenin kendilerine geldigini goren seyircilerin panige kapildigi rivayet
edilir. Bu durum, insanlarin anlatilar kargisinda verdigi duygusal tepkilerin bir
sonucudur. Ayni durumu Melies’in fantastik hikayelerini izleyenlerde de bulmak
mumkundur. Boylece sinema ile ekranlara yansiyan goruntiler ve o goruntulerin
bir araya geldiginde ortaya c¢ikardigi hikayeler, daha once hi¢ olmadigi kadar

etkilesim saglayabilmeyi basarmistir.

P11

Boylece “Camera obscura” “Bliyiilli Fenere” donismeye baslar. Bu yenilik diger
sinemacilarin da ilgi odagi olur ve sinema igerisinde hikaye anlatmanin yolu agilir.
Yazan, yoneten ve hatta filmlerinde oynayan George Melies, 6zel efekt kullanarak

modern bilim kurgunun atasi sayilan kisa film érnekleri yaratir, fantastik dtnyalar
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olusturur ve her seyden dnce modern bir anlati olan film yapim sudrecinin temel
uygulamalarini baglatir. En bilinen eserlerinden biri olan “Le Voyage dans la Lune”
(1902) filmi (Bkz. Gorsel 14), bilim insanlarinin sasirtici maceralarini konu

almaktadir.

oraee

-

Gorsel 14. Georges Meélies’in ybnettigi Fransiz yapimi Aya Yolculuk isimli kisa filmin afigi
(https://www.imdb.com/title/tt0000417/)

Film yapimciligi gelisip filmlerin siUresi uzadik¢a hikayeler, insanlarin g6z agip
kapadigi anlik bir sureye tekabll eden fotograflardan ya da 3-5 dakika
uzunlugundaki kisa filmlerden, saatler siiren anlatilara déniismistir. insanlar
filmlerin geldigi bu noktada, uzun hikayeler anlatabilecegi, karsisindakilerinin ise
deneyimleyebilece@i gorsel bir ortam yaratmayi basarmistir. Zaman igerisinde ise
sinema, farkli anlati tarleri ve konularin yaratildigi, izleyicilere farkh kategorilerde

eserler Uretilen, genis yelpazeli bir icerige donusmustur.

Sinema, goéruntilerin kameralar yardimiyla kayit altina alinmasiyla olusur. Video
kameralar art arda fotograf gekebilen goriintii kayit araglari olarak disindlebilir. Ik
filmlerde saniyede 16 farkli karenin art arda siralanmaktadir. Fotograflarin yan
yana gelmesi bir hareket olusturur. Bunun bir diger yolu (hatta daha kolay) yolu,
fotograf yerine cizim yapilmasidir. Bdylece hayal glclinin pratige dokilmesi
esnasindaki sinirlar ortadan kalkmig olur. 1833 yilinda ilk 6rnegin verildigi kabul
edilse de 1906 yilinda bir gizgi filme dénlserek yepyeni bir anlati bigcimi ortaya
cikar. “‘Humorous Phases of Funny Faces” adiyla yayinlanan 3 dakikalik bu filmde,
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kara tahta Uzerine tebesir ile ¢izilen karakterlerin basit hareketleri anlatilir (Bkz.
Gorsel 15). (Kipgu, 2012, s. 56)

Gorsel 15. Humorous Phases of Funny Faces filminden kareler.
(https://www.loc.gov/item/00694006/)

Cizgi filmler gosterilen ilk resimden itibaren hikdye anlatmaya c¢alisir. Siyah beyaz
baglayan asamalar, her ¢izimin tek tek renklendirilerek, c¢izimlerin son hallerinin
sirayla kameraya kaydedilmesi ile olugturulur. Kameraya kaydedilen goruntuler ise
Walter Elias Disney ile baska bir boyuta ulasir. (Finch, 1975) Cizgi filmler, 1937’de
ilk kez uzun metraj bir ¢izgi filme donustugu “Snow White and the Seven Dwarfs”

ile yalnizca ¢ocuklar i¢in degil, yetiskinlere de yonelir (Bkz: Gorsel 16).
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Gorsel 16. Snow White and the Seven Dwarfs filminin orijinal eskizi (1937) (Finch, 1975, s. 117)

20. yuzyllin baglarinda ¢izgi filmlerin olusmasi, sanatgilarin gizimleriyle
mumkandar. Ancak cizerler, cizgi filmlerden once c¢izgi romanlari yapmaya
baglamistir. Bir gizerin tek basina ya da bir yazar ile kolektif ¢calismasiyla ortaya
cikan ¢izi romanlar anlati metniyle gorsel hareket arasinda bir denge kurar. Bazi
tarihgiler ¢izgi romanlarn tarih 6ncesi magara resimlerine, Orta ¢ag’in Bayeux
islemelerine, William Hogarth gibi 18. ylzyil sanatgilarinin basili dizi resimlerine,
Avrupa’daki genis kaditlara basilan bezemelere, 19. yuzyilin resimlerle suslenmis

roman ve ¢ocuk kitaplarina ya da Avrupa’da ve Amerika’da yayinlanan mizah
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dergilerine dayandirsa da bunlarin hepsinden etkilenmis olmasi mumkundur.
(Inge, 1997, s. 64)

Ik ¢izgi romaninin hangisi oldugunu saptamak glictir. Bazi arastirmacilara gére
James Swinnerton’'un ABD’de yayinlanan Examiner gazetesi igin 1895te cizdigi
“Little Bears and Tykes”in ilk ¢izgi roman oldugu kabul edilir (Inge, 1997, s. 64).
Avrupall sanatg¢ilarin onculugund yaptigdi ¢izgi romanin gelisiminde Amerikan
yayinciliginin attigi dnemli adim pazar ekleriyle gerceklegmistir. Bu gazetelerde,
yeni okurlar kazanmak icin ¢izgi bantlari iceren resim ve illistrasyonlar
yayinlanmistir. (Platin, 1998, s. 16) Cizgi bantlar ve ¢izgi mizah sanati olan
karikaturin gelismis bir formu olarak da kabul edilebilecek ¢izgi romanlar klasik
kaliplarini 20. yazyilin ilk yillarinda almaya baslamistir (Ulvi, 1998, s. 22-23). Sirali
resimlerden olusan c¢izgi bantlarin gelismis bir anlati tiriine déontismesi ise, 1920’li
yillarin sonlarina tekabll eder ve macera ¢izgi romani ile bugunki bilinen

kaliplarini olusturur. (Bkz. Goérsel 17)

WORCESTER EVENING GAZETTE, SATURDAY, JUNE 1, 1920,

BUCK ROGERS, 2429 A, D.—The Night Raiders

Gorsel 17. Phil Nowlan ve Dick Calkins ikilisinin yarattigi Buck Rogers Cizgi Bandi (1929)
(http://rolandanderson.se/comics/buckrogers/buckstrips.php)

Gazete sayfalarindan kitaplara donisen ¢izgi roman hikayeleri, tek bir kahraman
etrafinda sekillenmeye basladijinda daha da yayginlasir. Popdller kiltirin ve
gundelik yasantinin vazgecilmezi oldugunda Picasso’dan pop art hareketine kadar
dinya kultirine énemli katkilarda bulunur, hatta basli basina bir endustri olan
sinemaya yon verir. (Sanat Dunyamiz, Yil:22, Sayi:64, Yapi Kredi Yayinlari,
Istanbul 1997)

Gorsel anlatilar tarih icinde surekli degisime ugramaktadir ve c¢agin
gereksinimlerine gobre dogal olarak guncellenirler. Cizgi filmler kagit Gzerine

yapilan ¢izimlerden bilgisayar Uzerinde yazilimlarla Gretilen animasyonlara
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donugur; sinema filmleri iki boyutlu izlenebilirken, yeni goruntuleme teknolojileri ile
uclncu boyuta genigler. Hatta anlatilar sonunu izleyicinin belirledigi hikayeler
yaratilarak, tekduzelikten kurtulur. Cizgi romanlarin gizimleri ise hareketlenir.
Sosyal medyaya yuklenen fotograflar ve onlarla yapilan kolajlar tGzerinden yenilikgi
anlatilar olusturulur. Teknoloji ve yaratici zihinler sayesinde sonsuz ve evrensel bir
dil yaratilirken anlatilan hikadye surekli yeni bir dil kazanmaktadir. Surekli olarak
gelisen teknoloji ile disiplinler arasi iligkiler guglenerek butin duyu organlarini ayni
eserde uyarmaya yardimci olmaktadir. Bir sonraki bolumde bu Uretimlerden biri
olan, gorsel ve yazili anlatimin birlestigi bir disiplinler arasi teknikten

bahsedilecektir. S6z konusu anlati teknigi grafik romandir.
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2. BOLUM: GRAFIK ROMAN

Yazi ile gizgilerin bulusmasi tarih icinde pek ¢ok alanda kendine yer bulmugsa da
¢izgi roman kavraminin olugsmasi 1900’lu yillardan sonra gergeklesmistir. Cizgi
romanlar, Platin’in tabiriyle elle ¢izilmis ve belirli bir sireklilik iginde art arda gelen,
bir metinle butinlesen ve basili olan resimlerden olusan anlatim bigimidir (Platin,
1989, s. 24). Zaman igerisinde bu tanimin varyantlari ortaya ¢ikarken, basl basina
bir kategori olarak farkl formatlari da dogmustur. Bunlardan bir tanesi de grafik

romandir.

Edebiyat ile gorsel tasarimin birlikte kullanilmaya c¢alisildigi ve g¢izgi romandan
evrilen bir tlr olan grafik romanlar belli bir noktada cizgi romandan ayriimistir.
Cizgi romanlarin aksine edebi bir kaygi tasiyan grafik romanlari irdelerken
oncelikle grafik romanin hangi ihtiyactan dogdugunu anlatmak dogru olacaktir.
Grafik romanlarin resimleme ve edebi yazinlarin birlestigi bir anlati teknigi oldugu
dusunuldugune ilk olarak basili eserlerde gelisen ihtiya¢ durumunu incelemek

gerekmektedir.

Basili eserlerde, eserin igerigini 6zetleyebilmek ve okura daha iyi pazarlayabilmek
icin yayinevleri, oncelikle kitabin kapagini daha c¢ekici hale getirmeye
calismiglardir. 19. yy. da Endustri Devrimi’'nden sonra ciltli kitaplardan daha az
maliyeti olan basili karton kitap kapaklarina gecilmesiyle birlikte, kitap kapaklari
grafik tasarim o6geleri ile bezenmeye baslamistir. Bu durum kitap kapaklarinda
illistrasyon ve grafik sanat 6gelerinin kullanilmasina olanak vermigtir. Edebiyatta
sayfalar dolusu betimlemelerin illistrasyon yolu ile tek sayfada anlatilabilmesi
kitabin vitrini haline gelen kitap kapaklari igin bir avantaja donusmaustur. 20. Yuzyil
ortalarinda ulkemizde de ortaya c¢ikan “On Parallk Romanlar” (Dime Novels)
akiminda bazi edebiyatcilar kisa romanlar yazmislardir. En fazla 16 sayfadan
olusan bu romanlar genelde fantastik edebiyattan olusmaktadir ve bu eserleri en
verimli sekilde ¢ekici hale getirecek 6genin kapagi oldugunu distinmektedirler. On
paralik romanlarin temel 6zelliklerinden biri genelde tek formalik olmalari ve 16

sayfayr asmamalaridir. (Danaci, 2012)

Bu duruma basili ortamda karsilik gelen bir diger tur icin “Pulp Magazine” (Ucuz
Dergi) drnekleri gosterilebilir. Literatirde daha 6zel bir 6rnek aranmak istendiginde

ise karsimiza Hugo Gernsback’in “Amazing Stories” dergisi ¢ikacaktir (Bkz. Gorsel
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18). Gunumuzde adina oduller duzenlenen (The Hugo Award) 6ncu bir yazar,
editor ve yayinci olan Hugo Gernsback, bu dergi ile yalnizca bilimkurgu turanin
gelismesine katki saglamamis, ayni zamanda H.P. Lovecraft, H.G. Wells ve Ray
Bradbury gibi isimleri blnyesine katarak genel bir semsiye altinda “spekulatif
edebiyat” olarak kabul edilen turleri uretmek ve tuketmek isteyenlere bir alan
yaratmay! basarmistir. Her ne kadar dergi iginde yer alan oykulerin niteligi
yadsinamaz olsa da dergiyi bu denli meshur yapan 6gelerin basinda bir pazarlama
stratejisi olarak kullanilan ilgi ¢ekici kapaklarin oldugu kabul edilir. (Sack, 2019)
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Gorsel 18. Amazing Stories dergisinin kapagdi (http:/scihi.org/science-fiction-hugo-gernsback/)

Edebiyat cizgilerle beslenmigtir. Bir sire sonra da gizgiler tek basina yeterli
olmamaya basglayip, yazilar yan 0ge olarak kabul edilip ¢izgileri beslemeye
baglamistir. Zamanla bu durumda da kirilma yasanmis ve slreg tersine iglemistir.
Cizgilerin yeterli gelmedigini disunen ya da farkli alanlar yaratmaya caligan
sanatgilar tarafindan ¢izgi roman kurallari genisletiimis ve grafik roman ortaya

citkmstir.
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2.1. Grafik Roman’in Tanimi

“Grafik roman” kavrami, Ingilizcedeki “graphic novel” séz grubunun Tirkge'ye
cevrilmis bicimidir. Oxford ingilizce sézliigiine gére grafik roman’in anlami; “Cizgi
roman formatinda kitap olarak yayinlanan tam uzunlukta (6zellikle bilim kurgu veya
fantezi) bir hikayedir. (Oxford Universitesi, 2020, s. 731) Bu tanim birtakim
eksiklikler barindirmaktadir. Grafik romanlarda konu bilim kurgu ve fantezi olarak

sinirlandirilamaz. Senol Bezci kendi tanimiyla konuya su sekilde yaklasmistir;

Grafik roman, isminden de anlasilacagi Uzere; herhangi bir romanda goérulebilecek bir
oykanin grafik dille, yani gorsel dille anlatilan halidir. Grafik romanin anlattigi oykda,
geleneksel gizgi roman oykilerinin aksine macera, kahramanlik, ask, korku, sug veya
western gibi tek bir isimle damgalanamayan ve 6zetlenemeyen bir 6ykidir. Cogu
derginin aksine, yaklasik yirmi sayfa icinde baslayip bitmemektedir. (Bezci, 2015, s.
251-270)

Grafik romanlar da edebi romanlar gibi giris, gelisme ve sonug¢ boliumunden
olusmaktadir. Anlatimin butin karakter, mekan, olay o6rgusu ve tema gibi
elemanlari grafik romanda kullaniimaktadir. Ayni zamanda grafik romanlar, cgizgi
bantlar ya da fasiklller gibi kisa oykulerden olusmak yerine uzun ama biten
hikadyelerden olusmaktadir. Grafik romanlarda gorsel dil, hikayelere uygun olarak
kullaniimaktadir. Okuyucuyu her anlamda etkilemek igin kurguyu destekleyen
grafik o6gelerle hikdyenin duygusu tam olarak verilmeye calisilir. Marjane
Satrapi’nin “Persepolis”i (Bkz. Goérsel 19) ve Art Spiegelman’in “Maus’u (Bkz.
Gorsel 20) bu kurgusal formullere uyan en basarili eserlerden kabul edilebilir.
Marjane Satrapi Persepolis grafik romaninda karikatlrize ettigi cizgileri ciddi bir
konu Uzerine giydirmistir. Siyah beyaz cizilen panellerde hikayenin sertligi kendini
belli etmistir. Siyah ile beyazin tam karsithk durumu iran-Irak savasi déneminde
savas yuzunden Viyana'ya gonderilen bir kizin karsilastigr sosyo-kulturel karsithk
durumunu basaril bir sekilde 6zetlemektedir. Maus grafik roman serisinin ilk kitabi
olan “Maus: A Survivor’'s Tale” 1973 yilinda, bu tarihten 13 yil sonra 1986 yilinda
ise serinin ikinci kitabi olan “And Here My Troubles Began” yayimlanmistir. ilk
kitaptaki anlatinin zamani lineer degildir. Cift zamanh bir akis olusturulmustur. Ana
karakter birinci zamanda yetmigli yillarin sonunda babasinin hikayesini
dinlemektedir ve bu sirada baba ogulun yasadigi olaylar gosterilmektedir. ikinci
zamanda ise ikinci Diinya savagl konu edilmektedir. Anlati bu yéniyle déneminin

deneysel galismalari arasina girmektedir. Bu iki ornekte de hem zaman-mekan
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iliskisi agisindan, hem de ¢izgi teknigi ve hikaye iligkisi agisindan grafik romanlarin

en iyi ornekleri arasinda gosterilebilir.

L THE SOCKS

PERVEPOLL

NARJANE SATRAPI

Gorsel 19. Marjane Satrapi tarafindan yaratilip, 2000 yilinda yayimlanan “Persepolis” isimli grafik
romanin kapagi ve icerikten bir sayfa. Erigim: 20.01.2017 (http://unisci24.com/304650.html)

Gérsel 20. “Maus” isimli grafik romanin kapagi(1991). Erisim: 27.01.2021
(https:/imww.amazon.com/Maus-I11-Survivors-Troubles-Pantheo)

Grafik romanlar, ¢izgi romanlar gibi paneller ve konusma balonlarindan
olusmalarina karsin geleneksel ¢izgi romandan belli dlgude ayrilmislardir. Cizgi
romanlardan farkli olan zaman 6rgusu, panelleme sekilleri, tasarim 6zgurliaga ve
uzunluklariyla daha kapsamli eserler olarak gorulebilirler. Grafik romanlar,
okuyucuya her detaylr sunmaktansa, okuyucunun daha ¢ok dusunmesini

isteyebilirler. Sayfa tasarimlari ¢izgi romana gére daha karmasik bir dizende
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olabilirler. Yine de ¢izgi romanlardan keskin ve formullerde ayriimazlar. Grafik
roman Ureten sanatgillar kendi eserlerini bu baglamda net olarak
isimlendiremezler. Sadece belirli sanatcillar bu kavrami kendi eserleri igin
kullanmiglardir. Bu konu Uzerine tartismalar ve makaleler yayinlanmis fakat kesin

sonuca varabilen bir bilimsel agiklama ya da tanim bulunamamistir.

2.2. Grafik Roman’in Tarihsel Geligimi

Grafik romanin literatire girisini anlamak igin Oncelikle ¢izgi romanlardan
bagslamak daha aydinlaticidir. 19. Yuzyilin sonlarinda gazetelerde serit halinde
yayinlanan ilk ¢izgi oykuler 1895 yilinda ABD’de “The Yellow Kid” ¢izgi romani
(Bkz. Gorsel 21) ile kitap haline donugturdimustur. Yellow Kid ve benzeri bant

karikaturler okuma kolayliklari sayesinde birdenbire populer hale gelmis ve yazil

basinin dnde gelenlerini etkilemeyi basarmistir.
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Gérsel 21. Kapagi Granger Tarafindan Cizilen The Yellow Kid Cizgi Romani KAPAGI VE
ICERIKTEN BIR SAYFA Erisim: 27.01.2021 (Https://Fineartamerica. Com/Featured/The-Yellow-
Kid-1897-Granger.Html)

“Funnies” denilen 6zel bir sayfada bir araya gelen ve “Sunday Funnies” basligiyla
Pazar eklerinde daha genis yer tutan bant karikaturler, zamanla gazetelerden gikip
bagimsiz yayinlar haline gelmistir. Ozgiin Uretim iceren ve dergi halinde basilan ilk
yayin, yani New Fun’a 1935 yilinda okur karsisina geger (Bezci, 2015, s. 251-
270). 20. Yuzyilin baslarinda ise The Adventures of TinTin 2 sayfalik ¢izgi roman
halinde bir Belgika gazetesinin eki olarak gizilmeye baslamistir (Ma, 2020). Tenten
¢izgi romanlari yirminci yuzyilin ortalarinda giderek daha populer hale gelmistir

(Bkz. Gorsel 22). Bu ¢izgi romanda Hergé'nin ¢izgi romana yaklagimi, gorsel
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hikdye anlatiminda bir 6nctu olmasini kacginilmaz kilmistir. Hikéyede iglenen
somurgecilik soylemi, Amerika kargitligi ve Avrupa’nin ustinlugu durumlarn bu
Gizgi romani bastan sona yetiskinlere yonelik bir anlaticilikla bulugturmustur. Bu
ortusen egilimler, Avrupa ideolojilerini dunya gorusunin merkezine yerlegtiren tek
bir sdylemin farkl yonlerine ulagmaktadir. 1930’larin sonlarina dogru ABD’de
super kahraman akiminin var olmaya baslamasi ile ¢izgi romanlar senaryo
bakimindan baska bir yone dogru gitmeye baslamistir. “Action Comics” firmasi
1938 yilinda insanustl gugcleri olan bir karakter yaratmis ve adina “Superman”
denmistir (Bkz. Gorsel 23). SUper kahramanlar (protagonist) yaratilirken baska
evrenler de tUm ayrintilariyla tasarlanmis, stuper kahramanlarin karsisina da kotu
karakterler (antagonist) yerlestirilmistir. Stper kahramanlar gtindelik suglar yerine
yine dogaustu gugleri olan kotu kahramanlarla savasmaktadir. Yer alti cizgi
romaninin nihai 6zelligini olusturan politik biling Amerika’daki Hippi hareketiyle
blylUk oranda Ozdesti ¢unkl yer alti ¢izgi romani anti-militarist ve bariscidir;
irklarin ve halklarin kardesligine inanir (Bezci, 2015, s. 251-270). Bu baglamda
¢izgi romanin senaryo bakimindan sosyolojik ¢ozumlemelere yoOneldigi
anlasiimaktadir. Ancak bunu anlatirken yapisal olarak grafik romanla

benzesmemektedir.

Gorsel 22. Siiperman karakterinin gorindUigii ilk action comics sayisinin kapadi erisim: 05.02.2021
(https://comiclists.wordpress.com/2010/04/08/ok-we-get-it-already-its-a-very-important-comic/)
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llk olarak kendi eserini grafik roman olarak nitelendiren sanatgi Will Eisner'dir
(Eisner, 2017, s. 26). Eisner, yaptigi ¢izgi roman bir kitap uzunlugunda oldugu igin
editorleri, bu eseri yayinlamaya ikna etmeye caligirken bu terimi Uretmigtir.
Cizildikten sonra derlenerek kitap haline getirilen ¢izgi romanlarin aksine Eisner’in
eseri bagindan itibaren kitap olarak tasarlanmig ve yetigkin okuyuculara yonelik
oykulerle hazirlanmistir (Bkz. Gorsel 23). Bu grafik roman, Eisner’in New York'un
fakir Yahudi gé¢cmen toplulugunda blylUmesiyle ilgili anilarina dayanan, hayal
kirikligi ve sug temalariyla baglantili dért éykiden olusan bir koleksiyondur. Grafik
roman igin ilk sayilabilecek bu kitap Baronett Publishing tarafindan 1978 yilinda
basiimigtir. Daha sonra birka¢ yayinevi tarafindan yayimlandiktan sonra Eisner’in
kitabi DC Comics sirketi tarafindan slrekli olarak ¢izgi roman piyasasina
sunulmaktadir. ilk grafik romaninin ilgi gérmesinden sonra Eisner (retkenligini
devam ettirmis ve bu sayede “grafik roman” teriminin isim babasi olarak tarihte

yerini almigtir.

100 L funea
Wi

Gérsel 23. Will Eisner’in a contract with god grafik romani erisim: 16.01.2021
(https://www.amazon.in/contract-god-tenement-stories-library/dp/0393609189)

2.2.1. Dunya’daki Geligimi

Tarih Oncesi zamanlari ve resim-hikaye iligkisi yaratan buatin dretimleri

saymazsak, ¢izgi romanin tarihi ¢ok eskilere dayanmamaktadir. Cizgi bantlar,
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yazih illustrasyonlar gibi belirli basili yayinlarda yer alan ¢izgiler ve yazilarin belli
bir hikdye anlatmayi amaclayarak bir araya getiriimesi 20. Yuzyilin ilk ¢geyreginde
baglamistir. Bu Uretimlerin ilk érnekleri Amerika’da farkli bir hikayecilik tarziyla
goérinmeye baslayacaktir. Stiper kahraman serileri ile poptler hale gelecek olan
¢izgi romanlar kendi baglarina birer yayin olma yolunda hizli adimlarla ilerlemigtir.
Supermen serisi ¢izgi romanin Altin Cagdi'nin yolunu agmis ve ¢ok sayida kostumlu
kahramanlar, dedektifler, kovboylar ve benzerleri gazete bayilerini sular altinda
birakmigtir (Tychinski, 2008). Amerika Birlesik Devletlerinde, 1940'larda g¢izgi
romanlar milyonlarca kopya her yastan okuyucuya satilmig ve popduler hale
gelmistir. Bununla birlikte, 1950'lerde bu durum goézle gorulir sekilde degismeye
baglamistir. Televizyonun da yayginlagsmaya baglamasiyla birlikte ¢izgi romanlar
okuyucu tarafindan tercih edilmemeye baslamis, sadece sug¢ ve siddet icerigine
agirhk veren oykuler ragbet goérmugtur. Bu dususu kontrol altina almak isteyen
yayincilar, anlatim ve igerigi yumusatarak daha kabul edilebilir bir tar olusturmaya
calismislardir. Baslarda toplum tarafindan daha kabul edilebilir konulara ilgi
duyulmayinca editorler siddet ve su¢ konularinin iglenmedigi ¢izgi romanlari daha
cekici hale getirebilmek icin donemin televizyon yildizlarini ve dnlilerini konu
edinmiglerdir. ClUnkU agresif yapidaki yayinlar donemin ahlak ve kultar normlarina
uymadigl icin ¢ocuk ve genclerin aileleri ¢izgi romanin zararh oldugunu
savunmaya baslamis ve yetkili mercilere sikayette bulunmuslardir. Siddet ve
sarsicilikla ilgili ebeveyn sikayetlerini yatistirmak icin 26 Kasim 1954 yilinda Cizgi
Roman Kodu isminde bir kanun olusturulmustur (Wertham, 1954). Cizgi roman
iceriklerini duzenlemek amaciyla yuarurlige konulan bu kanun, Amerika Birlesik
Devletleri'nde ¢izgi romanlarin durgunluguna sebep olmustur. Amerika Birlesik
Devletleri'nde, yeralti ¢izgi romanlari altmigli yillarin ortalarinda gorinmeye
baglamigtir. Yeralti ¢izgi romanlari Comics Code kanununa uymayarak cinsel
temalar ve uyusturucuyla ilgili kultarle ilgilenmis, fakat ¢gogu, Vietnam Savasi ve
Sivil Haklar hareketi gibi zamanin siyasi ve sosyal meseleleri de irdelemis, bu
konularda hiciv yaparak kendini gostermislerdir.

Amerika'da sinirfli basariya sahip olan, ancak o&zellikle Ulkemizde buyuk
populariteye sahip olan Amerikan kreasyonlari grafik roman kavramina dogru
tuhaf bir bukulme gergeklestirmigtir. Bunun harika bir 6rnegi Phantom'dur.

Phantom serisi 1900’lU yillarin sonlarina dogru Amerika’da bant olarak gérilmeye
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devam etse de Avrupa ve Avustralya’da grafik roman olarak yayinlanmis ve ¢cok
ilgi gormustur. Tum zamanlarin en populer grafik albim serisinde ise Walt Disney
karakterleri yer almaktadir (Bkz. Godrsel 24). Disney c¢izgi romanlari, 70'lerin
sonlarindan beri Amerika Birlesik Devletleri'nde ara sira piyasaya surllse de
dunyanin her yerinde, genellikle ¢izgi roman bigiminde dedil, grafik roman
bigiminde surekli olarak yayinlanmistir. Donald Duck, Mickey Mouse ve Uncle
Scrooge (Varyemez Amca) albumleri dinya ¢apinda 90'dan fazla dilde basiimistir
(Fanning, 2017).

Gorsel 24. Donald Duck albiimiiniin ilk sayisi(1935) (https.//www.ebay.co.uk/itm/1935-DONALD-
DUCK-Linen-Book-Whitman-978-1st-DD-Story-/271176407161)

1970'lerin sonunda ve 80'lerin baginda, aligveris merkezlerinin ve toptan saticilarin
ortaya ¢ikmasi ile ¢izgi roman satiglari icin énemli bir ¢ikis noktasi olan yerel ana
akim perakendecilerini ortadan kaldirmigtir. Amerikan ¢izgi roman yayincilari, esas
olarak ¢izgi roman ve ilgili Urlnleri satan magazalari, araci olmadan insanlara
satabilmeye baslamistir. Bu dogrudan pazar, denizasiri pazarin yillardir
yarattigina benzer sekilde, igerik olusturucularin belirli temalari ve hedef kitleleri
kullanarak ¢izgi roman ve albumler yapmasinin yolunu agmigtir. Karakter sahipligi
ve kar paylagimi gibi yaratici haklari, yayincilar ve yaraticilar arasinda bir sorun
haline geldigi gorulmektedir. 1978'de Marvel Comics, Stan Lee ve Jack Kirby
tarafindan yazilan ilk orijinal kitlesel pazar ticari ciltsiz grafik romani Silver Surfer’i
uretmistir (Bkz. Gorsel 25). Lee ve Kirby'ye c¢alismalan igin standart oranlar

o0denmisg, ancak Marvel tum kari elde etmigtir.
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Gérsel 25. Silver Surfer serisinin birinci sayi kapagi erisim: 07.02.2021
(https://lwww.marvel.com/comics/issue/16096/silver_surfer_1968 1)

Ancak diger bircok Ulkede, ¢izgi romanlar farkli okuyucu gruplari icin farkli
dizeylerde pazarlanmaya devam etmistir. Japonya'da Manga adi verilen ¢izgi
romanlar once bireysel sorunlari ele alan kisa oykuler, ardindan tamamen album
olarak olusturulmus ¢izgi romanlar olarak ortaya ¢ikmistir. Modern manga, 1945-
1952 yillari arasinda ABD'nin Japonya'yl isgali sirasinda sanatsal yaraticihigin
geniglemesinin ortasinda ortaya c¢iksa da koOkenleri yuUzyillar oncesine kadar
izlenebilmektedir. Japonya'daki ilk manganin 12. ve 13. ylzyilda, cesitli
sanatcilarin Urettigi Choju-giga adli kurbaga ve tavsan gibi bir dizi gizimde ortaya
ciktigr dusundlmektedir. Aslinda, kosmayi simile etmek icin karakterlerin
bacaklarini ¢gizme teknikleri, buglin ¢alisan birgok manga-ka (manga yapimcisi ve
¢izgi roman sanatgisi) tarafindan benimsenmigtir. Edo Dénemi olarak adlandirilan
dénemde (1603-1867), baska bir ¢izim kitabi olan Toba Ehon, manga kavramini
tam olarak nitelendirmigtir. Ancak terim ilk kez 1798'de Shiji no Yukikai (Dort
Mevsim) adli resim kitabini tanimlamak i¢in kullanilmigtir (Matsutani, 2009). Santo
Kyoden. 1814'te, Aikawa Mina’nin Manga Hyakujo'nun adi ve unlu ukiyo-e

sanatgisi Hokusai'nin Unli Hokusai Manga c¢izim kitaplarinin adi olarak yeniden
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ortaya c¢ikmistir (Izawa, 1995). Bu eserler genel aligkanliktan dolay!r okuyucular
tarafindan cizgi roman olarak telaffuz edilse de mangalar grafik roman 6zelliklerini
tasimaktadir (Bkz. Gorsel 26). Mangalar, her biri belirli bir yasa veya okuyucu

tipine yonelik birden ¢ok tirde yayinlanmis olmasiyla ayirt edilmektedir.
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Gorsel 26. Katsushika Hokusai’nin manga kitabinin sayfalari
(https:/imvww.rebecawillig.com/katsushika-hokusai/)erisim: 08.02.2021

Ayni zamanda bu Kkategoriler Fransiz ¢izgi roman albumlerinde de populer
olmustur. Diger dnemli Belgika grafik romani serileri arasinda Rene Goscinny ve
Albert Uderzo'nun Asterix The Gaul (Asterix ve Oburix)’i ve muhtemelen tim
zamanlarin en basarili ¢izgi roman albimlerinden biri olan Pierre Culliford'un The

Smurfs (Sirinler)’u yer almaktadir (Bkz. Goérsel 27).
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Gorsel 27. Asterix The Gaul albldmdiiniin ilk sayisi (1961)
(https://en.wikipedia.org/wiki/Asterix_the_Gaul)

1978 yilinda Eclipse Comics, Don McGregor ve Paul Gulacy tarafindan Sabre’l

yayinlamistir. Bir bilim kurgu macera hikayesi olan Sabre, yaraticilarina tam telif
hakki sahipligi ve satis telif hakki verilen ilk grafik roman olmustur. Will Eisner'in A
Contract With God, Wendy ve Richard Pini'nin bu zaman zarfinda yayimlanan
diger buyuk yaratici grafik romanlardan sayilabilir. 1985 yilina gelindiginde gorsel
estetigi ve anlatim bigimiyle déoneme damgasini vuran, Alan Moore ve Dave
Gibbons tarafindan yaratilan The Watchmen adli grafik roman DC Comics'ten
yayimlanmigtir (Bkz. Gorsel 28). Watchmen, yalnizca sinirli sayida yayinlanmak
Uzere tasarlanmig, sinirli seri adi verilen ilk toplu seri grafik roman olarak dikkat
cekmistir. Bu sinirli seri kavrami, guinimuazun toplu dizi grafik romanlarinda énemli

bir faktor haline gelmistir.
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Gorsel 28. Watchmen grafik romaninin ilk sayfasi erisim: 07.02.2021
(https://www.scottdstrader.com/blog/ether_archives/000249.html)

Ayni donemde, yeralti ¢izgi romanlarindan pek ¢cok sanatci, kendi olanaklariyla
cikardiklari eserlerle grafik roman evrenine dahil oimuslardir. ilk calismasi 'Raw'da
yayimlanan Art Spiegleman, Maus: A Survivor's Tale' i piyasaya surmustur.
Spiegleman' In ebeveynlerinin  2.Dlinya Savas’'nda Holokost sirasinda
yasadiklarini anlatan Maus, ¢esitli edebiyat 6dullerine aday gosterilmis ve 1992'de
dzel bir Pulitzer Odult almistir. Daniel Clowes’un Ghost World'u (Bkz. Gorsel 29)
ve Harvey Pekar'in American Splendor’t gibi diger ana akim olmayan igerik

olusturucularin grafik romanlari gcok begenilen sinema filmlerine déntsturiimustur.

Amerika Birlesik Devletleri'nde simdiye kadarki en basarili ¢izgi roman dizisi, DC
Comics tarafindan Vertigo baskisi altinda yayinlanan Neil Gaiman'in Sandman
serisi olmustur (Bkz. Gdrsel 30). Orijinal gizgi roman serileri bir kitap formunda

toplandiginda 10 ciltten olugsmaktadir ve tahmini satiglari bir milyonun Gzerindedir.
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Gorsel 29. Ghost World grafik romanindan bir sayfa ve film uyarlamasinin afisi erigim: 08.02.2021
(https://co.pinterest.com/pin/259238522272613630/)

HES BACK! THE MAN WHO BROUGHT YOU ALL THOSE
sroraes o HORRIBLE DREAMS!

o " “‘7?\'( o "

Gérsel 30. 1974 Yilinda Basilmig ilk Sandman Grafik Romaninin Kapadi ve ¢ Sayfasi Erisim:
08.02.2021 (https://dc.fandom.com/wiki/Sandman_Vol 1 1)

GUnUmulzde bagimsiz yayinevleri ya da ana akim yayinevleri tarafindan basilan

birgcok grafik roman bulunmaktadir. Baski teknik ve teknolojilerinin degismesi ve
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gelismesi grafik romanlarin daha o6zgur bicimde hazirlanmasini saglamis,
alisilagelmis c¢izim ve boyama tekniklerini geride birakmis ve yeni bir gorsel
tasarim dili olusmasina musaade etmigtir. Gelisen bu teknikler grafik romanlarin
anlatiminda 20. Yuzyil gizgi roman panel tekniklerinin disina ¢ikmis, istendigi
takdirde soyut resimlerle bile anlatim yapmanin onunu agmistir. 20. Yuzyil baski
tekniklerindeki kisith renkler, alan darligi gibi problemler asiimis ve bu baglamda
anlatilmak istenen olay 6rgust ya da duruma goére istenilen renk, kagit tirl ve
ebatlar sinirlandiriimaksizin  gesitlendirilebilmektedir. Bodylece grafik romani
hazirlayan yazar ve ¢izer tamamen Ozgur bir sekilde albumlerini
tasarlayabilmiglerdir. Bu sanatsal 6zgurlik durumu, ulusal bir tarz olmak yerine
sanat¢inin kendisine ait stil geligtirebilmesini saglamig, okuyucuda da heyecan
yaratmistir. Grafik romanlarin ana akim yayinevlerinden ilgi gérmesi okuyucu
sayisinin artmasina sebep olmus ve sanatgilara daha c¢ok Uretimde bulunma
cesareti vermigtir. Bu sayede grafik romanlar artik sadece uzun metraj filmlere
senaryo ya da hikaye panosu olmaktan ¢ikip, kisa film, reklam filmi ya da cesitli

sanat dallarina ilham kaynagi olmustur.

Gunumuzde dijital ortamlarin artmasi, her kesimin teknolojiye ulasabilmesi ve
internetin yayllmasi ile sadece Amerika Birlesik Devletleri, Avrupa ya da Uzak
Dogu ulkelerinde degil, tim dinya Ulkelerinde grafik romanlar bilinir hale gelmis ve
uretiimeye baglamistir. Bu slre¢ 1950’lerde Turkiye'deki kopya ¢izgi roman
donemini bitirmig ve Ulkemizde de yazar ve cizerler tarafindan 6zgun grafik

romanlarin dretiminin dGnunu agmistir.

2.2.2. Turkiye’deki Geligimi

20. yuazyihn baslarinda Osmanli Devletinin ¢oklsu ve Turkiye Cumhuriyeti'nin
kurulmasiyla birlikte Anadolu’da yenidunyaya alisma sureci baglamistir. Yapilan
yenilikler sayesinde Anadolu insani batidaki modernlesmeyi daha iyi kavramistir.
Kilik ve kiyafet dedismis, kadinlara karsi bakis agisi yumusamig, kultlr sert
kabuklarindan siyrilmis ve en Onemlisi harf devrimiyle birlikte okuma yazma
oranlari inkér edilemez sekilde artmistir. Blyuk savaslardan c¢ikmis olan halk
yorgun olmasina karsin bu muhtesem degisimlerle birlikte motivasyonunu

korumus ve yenilikleri gérdikce sirasi gelecek yenilikleri de saskinlikla beklemistir.
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Ayni zamanda bu yeniliklerle birlikte artik dunyada sadece devlet olarak degil halk
olarak da yer almanin heyecanini tasimiglardir. Halka dayatilan sert ve baskici din
kavraminin da Atatlrk devrimleri vasitasi ile yumusatiimasiyla birlikte sanat 6geleri
ve etkinlikleri Anadolu insani tarafindan korkuyla bakilmamaya baslamis ve

merakla inceleme altina alinmistir.

Harf devriminden &6nce okuma oranlarinin disik olmasina karsin, harf
devriminden sonra halkin saskin olmasi sebebiyle basili yayinlarin satin alinma
orani dusus gostermistir. Bu sebeple basili yayinlara ilgiyi artirmak igin yayinlarda
resimler ve ¢izgi bantlar kullaniimaya baglanmigstir. Bu ¢izgi bantlarda ilgi ¢ekici ve
sevimli karakterler kullanilmig, konu olarak genellikle egitici ve devletin yenilikgi
politikalari ele alinmistir. Cizgi bantlardaki insanlar kilik kiyafetlerine kadar
detaylariyla c¢izilmig, halka yeniliklerle ilgili yol gosterici nitelikte birer belge
olmustur. Donemin gazete ve basili yayin sahipleri genelde milletvekillerinden
olustugu icin elestirel mizahtan kaginilmis sadece c¢ocuklar i¢in yapilan kareler ya
da cizgi bantlara yer verilmigtir. O dénemde ulusal bir tarz olmadigi icin ¢izgi
bantlarda Avrupa ya da Amerika tarzi tiplemeler 6n plandadir. Bu kapsamda ilk
yerli bant karikatur Cemal Nadir tarafindan 1930°lu yillarin basinda gizilen
‘Amcabey’ karakteri olmustur (Bkz. Gorsel 31). Cemal Nadir ‘Amcabey’ karakterini

su sekilde anlatmaktadir:

Yeni bir gazete olacak olan Son Posta ¢ikacakti (1930). Yeni gazetede bir yenilik
yapmak icin halkin ilgisini ¢ekecek bir tip gizmek istedim. Once bir hayvan tipi
distndim, sonra bu sevdadan vazgegip fiziki yaradilisi itibariyla tamamen aksim
olan Amcabey' i ortaya koydum. Omer Seyfettin'in UGnli "Efruz Bey" inin tipim

Uzerinde buyuk ilhami vardir. (Nadir, 1995)
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... Heyy... Ben kimim sen bili- « Ben.. Ha.., Ben milyonerim be !.. A. B. — Akln varsa hi¢c ayr-
yor musun be?. Ha?. Ben | Beuim 100 milyon sari liram var ke !,.. layim deme azizim l.&
bugiine bugiin... Soyle Auca Doy, ne yapayun ?

Gérsel 31. Son Posta Gazetesinde Yayinlanan Amcabey Bant Karikattiri Erisim: 17.02.2021
(http://www.dergibursa.com.tr/nadir_cemal_amcabey-2/)

Bu ilk adimdan sonra ayni yillarda c¢ocuk dergileri ¢ikmis ve kuguk bant
karikaturlerden ¢izgi romana gecis gorulmeye baglamistir. Bunun en iyi
orneklerinden biri Ulkli Yayinevi tarafindan basilan ‘Cocuk Sesi’ ve ‘Afacan’
dergileri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu dergilerdeki cizimlerde dénemin 6nde
gelenlerinden Walt Disney tarzi benimsenmistir. Bu dergilerde anlatim yapisi
olarak uzun yazilara eslik eden cgizimler gdoze garpmaktadir. Ancak Afacan 'in 73.
sayisinda baglayan Civan'in Serlvenleri 'nde Orhan Tolon balon kullanmaya
baslamistir (Bkz. Gorsel 32). Boylece modern ¢izgi romanin tim gerekleri yerine

getirilmistir (Cantek, 1996).

CINGOZ. NASIL: GIRDI

A

- -

Gorsel 32. Orhan Halil Tolon’un ilk olarak konusma balonu kullandidi ¢izimi. Erigsim: 17.02.2021
(https://www.lambiek.net/artists/t/tolon_orhan_halil.htm)

ingilizcede ¢izgi romanlarin komik ve ¢ocuklara 6zgii bir icerik oldugunu anlatmak

icin “comics” kullaniimaktadir. Fransizlar “bandes dessinees” (resimli bantlar),
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Italyanlar “fumetti” (kiiglik balonlar), Ispanyollar ise TBO gazetesinin adiyla anilan
“tebeo” kelimelerini kullanilir (Gravett, 1989, s. 76-82). Turkiye'de ise durum daha
farklidir. ilk dénemlerde ¢izgi roman terimi yerine dykii, hikaye, tefrika ve daha cok
sinema romani kullanilirken, Hurriyet gazetesiyle baslayan yeni tesirle “resimle
roman”, daha sonra da “resimli roman” terimi uzun yillar kullanilir. Daha sonra ise
gunumuzde de hala kullanilan “gizgi roman” kavrami gundelik konugsmalara dahil
olur. (Cantek, 1996, s. 23) Bu baglamda resimlerin anlatiyi destekledigi
dusuncesinden yola c¢ikarak roman kelimesi onune alinan eklerle bir tar
tanimlanmaya calisiimigtir. Grafik romanda da benzer bir kaygi tagsimaktadir ancak
Tarkiye'den yillar sonra c¢izgi ile roman kavrami bir araya getirilerek bir kelime

grubu olusturulmustur.

Otuzlu yillarda ¢ocuk dergilerinin popdulerligi, birbirini takip eden hikayeler, surekli
karakterler yaratarak hem yerli hem de yabanci gizgi romanlara yer vermistir.
Ozellikle Flash Gordon ve Jungle Jim &rnekleri, ¢izgi roman kavraminin kabul
gormesinde c¢ok onemli bir hamle yapmis, karakter isimlerini Turkce olarak
cevirmigtir. Flash Gordon, Baytekin; Jungle Jim ise Baycgetin ve Avci Baytekin
olarak cevrilmistir (Bkz. Gorsel 33). Sadece ¢izgi romandan olusan dergilerin Turk

topraklarinda da mumkun olabilecegi 1001 Roman ile dusunulmeye baslanir.

IKI ROMAN BIR ARADA
: —

Gérsel 33. Flash Gordon’un 5’inci ve 6°nci formalarinin (fasikiil) “iki Roman Bir Arada” tanitimiyla
sunulmasi. (Fatih Danaci Koleksiyonu)

Telif haklarinin 6nemsizligiyle kirkli yillarda kopyalanan yabanci ¢izgi romanlar
ragbet goérurken, cocuk dergilerinde Onemli edebiyatgilar da yer almaya

baglamiglardir. Kemalettin Tugcu, Abdullah Ziya Kozanoglu bunlar arasinda
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gosterilebilir. Ancak hem yazarlar hem de gizerler yerel bir kahraman g¢ikarmakta
zorlanmaktadir. Ellili yillarda gazeteler ve gazete ekleri ¢izgi romanin
yayginlasmasi agisindan énemli firsatlar sunmustur. Ancak hala mekan ve isimler
basta olmak Uzere yabanci eserlerin Turkgelestirmesine devam edilmektedir.
Western, hafiye ¢izgi romanlari arasinda Cici Can (Bkz. Gorsel 34) ya da
Abdulcanbaz gibi serilerle halk tarafindan kabul edilebilecek igerikler olusturmaya

calisiimaktadir.

Gorsel 34. 26 Agustos 1956 giinii Milliyet Gazetesinde basilan Cici Can banti Erigim: 07.03.2021
(http://lwww.cizgidiyari.com/forum/b-c-c-d/151-cici-can.html)

Altmiglar ise Turkiye’de bir donum noktasi olmustur. Tarihi icerikli dykuler sevilerek
okunmaya basglar ve daha dnce 6rnekler olsa da asil ivmelenmeyi 3 Ocak 1962'de
yayina baglayan Karaoglan, uzun yillar strecek ve yerli ¢izgi romanin seruveninin
baska bir noktaya tasiyacak bir icerik yaratarak kazanmaktadir. Boylece 60’l yillar
Amerikan dunyasinda Marvel'l yaratirken, Turkiye cografyasinda yerli karakterlerin
Turkiye’nin Marvel’l olarak ortaya ciktigi gorulmektedir. Turklerin kahramanliklarini
anlatan, Turk ulusunu vyucelten karakterler vyaratilmistir. Suat Yalaz'in
“Karaoglan”, Ayhan Basoglu tarafindan yazilip ¢izilen “Malkogoglu” ve “Sezgin
Burak'in Yarattigi Saheser” olarak bilinen “Tarkan” akla gelen ilk isimler olarak
karsimiza ¢gikmaktadir (Bkz. Gérsel 35). Alpago, Battal Gazi, Kara Murat da bilinen
diger karakterler arasinda yer almaktadir (Danaci, 2016, s. 50-62). Bu karakterler
sinema ile birleserek daha genis kitlelere ulagir ve toplum nezdindeki varlgini

guclendirir.
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Gorsel 35. Tarkan dergisinin ilk sayisinin kapagi (Fatih Danaci’nin Koleksiyonundan)

Her zaman talep edilen icerikler Uuretiimemigtir. Tarihi romanlarin aksine
farkllagsmayr arayan Ali Recan, blUyuk O&lgude yabanci ¢izgi romanlardan
kopyalayarak olusturdugu Yuzbagsi Volkan'i yaratmis, yetmigli ve seksenli yillarda
dergi olarak gikarmigtir. Tarihi gizgi romanlar, beraberinde erotizmi de getirmigtir.
Bu, sadece yerli igeriklerle degil, okura arz edilen ceviriler ile koordine iginde de
ilerlemistir. Yetmigler ise ¢izgi romanlarimizi keskin bir ayrima goéturir ve mizah
bantlari gazetelerde yayinlanmig, seriven bantlari ise daha ¢ok ¢izgi roman
formatina donUsturdimustir; mizah ise daha sonra mizah dergileri konseptini
yaratarak Girgir'in actigi yolda ilerleyen benzeri dergilerle bir mizah dergiciligi

ekolinU yaratmigtir.

Yetmigli yillarda, sag ile anilan tarihi gizgi romanlar populerligini vyitirirken yerli
yazilar tarafindan olmasa da igerik yayincilar da alternatif arayiglara gitmeye
baglamistir. “Korku” ya da dolgu malzemesi iken gérdugu ilgi Gzerine bagimsiz bir
yayina donusen “Vampirella” gibi korku icerikler ¢izgi roman turune gesitlilik
getirmistir. Ancak bu 6rnekler yerli ¢izgi romancilar tarafindan benzeri érnekleri
uretmeleri icin bir motivasyon saglamamistir. Seksenlere gecildiginde ¢izgi roman

dinyasini Conan dykuleri hikmetmeye baglamigtir.
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Mizah dergileri ise yalnizca Girgir ile sinirli kalmamistir. Daha sonra kadrosunda
kopmalara neden olacak Limon ve Hibir mizah dergileri, daha farkh anlatilar tercih
eden ancak kendilerine alan bulamayan c¢izgi romancilara olanak tanimistir.
Limon, absurt anlatimlardan siddet ve argoya, anarsizmden kolay sekse kadar
cesitli konular ilk kez sayfalarinda yer vermigtir. (Cantek, 1996, s. 25) Telif
haklarinin eskisi gibi esnek olmamasi, telif konusuna yoOnelik denetim ve
yaptirimlar, yerli Uretim yapan sanatgilarin é6nanidn agilmasindaki tali etkenlerden
bir digeri olmustur. iste Tirk cizgi romanlari bu dénemde sahip oldugu ve
gecmisten gelen kaliplarindan uzaklagsmistir. Kahraman ve serguzestlerinden
olusan (Tarkan, vb.) ¢izgi romanlar yerine, Suat Gonulay ya da Galip Tekin gibi

cizerler farkl anlatilar tercih etmistir (Bkz. Gorsel 36-37).

ZIKKIMIN KOKU....

Gorsel 36. Suat Gonlilay’in ¢izdigi ‘Zikkimin K6ki’ éykisi Erisim: 13.03.2021
(http://lwww.cizgidiyari.com/forum/p-q-r-s-s/313-suat-gonulay.html)
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Gorsel 37. Galip Tekin'in yazip ¢izdigi Profesyonel 6ykiisti Erisim: 13.03.2021
(https://teksastommiks4.tr.gg/Galip-TEK%26%23304%3BN-maceralar%26%23305%3B-
Profesyonel.htm)

Doksanl yillardan itibaren iki binli yillara kadar farkli ¢izgi roman dergileri yayin
hayatina baslasa da fanzin (Fanzine-Fanatic Magazine) kiltarinin yayginlagmasi
ile amator denemelerin sayisi da artmigtir. Boylece Uretici ve tuketici arasina
alternatif platformalar da dahil edilmigtir. Kenan Yarar gibi isimler mizah
dergilerinde yarattigi karakterler ile kendine has bir okur kitlesi yaratmayi
basarmistir. ik olarak 1994 yilinda Hibir dergisinde ortaya gikan Hilal karakteri bir
cizgi roman kahramanina donustugunde 2000’li yillarin ¢izgi roman yayinciliginin
imkanlariyla kitap haline getirilmistir (Bkz. Gorsel 38). Boylece eski gizimler, tekrar

elden gegcirilerek, bir bagka deyisle yenilenerek basiimigtir.
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Gérsel 38. Kenan Yarar'in yazip ¢izdigi Hilal ¢izgi romaninin ilk baski kapagiHilal Cizgi Romaninin
Kapagi ve Igeriginden Bir Sayfa Erigsim: 13.03.2021

Doksanli yillardan 6nce gorece sayili olan gizerler artik birbiriyle rekabet icine
girmigtir. Artik tek bir tarzda ilerlemek ve diger Ulkelerden kopyalamak yerine
herkes ¢izgi olarak da anlatim bigimi olarak da kendi 6zgln tarzini bulmaya
calismis, okurlara hayal dunyalarini genisletecek ve olaylara farkli pencerelerden
bakabilecekleri hikayeler vermiglerdir. Bu rekabet ise surekli ayni kalitede gizmek
ve yeni denemeler ile farklilagsmalar Uzerine yogunlagsmistir ki bu durum da
beraberinde kaliteyi getirmistir. Ersin Karabulut, gergekgi bir anlati segerek 2000’li
yillardan sonra Turk gizgi romanina énemli katki saglamaktadir. Ersin Karabulut'un
kendi kugukligunden itibaren yasadigi olay ve durumlar stilize ederek yazip
cizdigi Sandik ici bélimleri daha sonra toplanarak kitap haline getirilmistir (Bkz.
Gorsel 39). Cizgisinde kendine 6zgu bir stilizasyon kullanmistir. Mizah dergilerinde
OyklUculigun revagta olmasini saglayan bu cizerler yerli ¢izgi ve grafik roman
uretmek icin hevesli olan yazar ve cizerlere yeni bir umut olarak gelisen 6zgun
hikayecilik beraberinde uUlkemizde cesur yazar ve cizerlerin yetismesine on ayak

olmustur.
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ERSIN
KARA_BULQT

Gérsel 39. Ersin Karabulut’ un Sandik igi isimli ¢izgi romaninin kapak gérseli Erisim: 13.03.2021
(https://www.dr.com.tr/Kitap/Sandik-Ici/Ersin-Karabulut/Mizah/Karikatur/urunno=0000000317382)

Tarkiye’de ¢izgi roman ekollinin farklilasmaya basladigi doksanli yillar énemili
cizerleri yaratmasinin yani sira farkli anlati tirlerini de beraberinde getirmistir. iste
bu yillarda grafik roman kavrami, belli belirsiz bir dizlemde karsimiza ¢ikmaktadir
fakat fazla yayginlasamamigstir. Bunun baslica sebebi grafik romanin
yayginlasmaya baslayacagi donemdeki dijitallesme ile basii medyanin
zayiflamasi ve grafik roman gibi uzun soluklu resimli basili yayinlarin, baski
maliyetinden dolayr satin alinmama korkusu olmustur. Tarkiye’ de bu duruma
karsin grafik roman Uretmeye cesaret eden yazar ve gizerler bulunmaktadir. Bu
kapsamda en onemli kisilerden biri Levent Cantek’ tir. Edebiyat editori olan
Cantek, cizgi roman ve grafik romanla yakindan ilgili bir senarist olarak farkh
cizerlerle birlikte calismis ve bir¢cok grafik romana imza atmistir. Kendisi ayni
zamanda “Turkiye’de Cizgi Roman” isimli bir kitap ¢ikarmis ve bu kitap, ¢izgi ve
grafik roman ile ilgili tez ve makaleler icin referans kaynak haline gelmistir. Cantek’
in yazdigr en onemli grafik romanlarindan biri 19 farkli gizerle galistigr ve her
bolumu farkli bir gizere ¢izdirdigi “Dumankara” eseridir (Bkz. Gorsel 40). Tek
kalemden ¢ikmis hikayeleri 19 farkli gérsel anlatim bigimi ile birlestirerek carpici

bir eser ortaya koymustur. Turkiye’ de grafik roman piyasasina giren en carpici
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kitap ise siiphesiz ihsan Oktay Anar’ in ilk kez 1995 yilinda lletisim Yayinlari
tarafindan basilan romani Puslu Kitalar Atlas’ni ilban Ertem’in resimlemesiyle
ortaya ¢ikan ayni adli grafik romandir (Bkz. Gérsel 41). ilban Ertem bu eserinde
romanin dokusunu hi¢g bozmadan resimleyerek elestirmenlerce de ¢ok begenilen
bir eser ortaya koymustur. Bu grafik romanin basgarili olmasinin en buyuk sebebi
romanin birebir uyarlanmamis olmasidir. Romandan farkli olarak bazi
betimlemeler sadece cizgilerle anlatiimis ve bazi diyaloglar kesilmistir. Bu sayede
Ertem, gorsel anlatimi ustalikla kullanarak adeta grafik romanin nasil yapilacagina
dair bir ders niteligindeki bu eser ile oldukga begeni toplamis ve Turkiye’de grafik

roman yapmak isteyenleri cesaretlendirmigtir.

senaryo: Levent cantek

= HAZRET] HISEYININ 0GL
A A5G4 ALTI ALK BEBE, YAVLCAK SUSLZLIKTA
OUMEK LIZERE AGLAYANCYOR. HAZRET] HIGEYIN BAKIY
\ oGL kum KUCAGINA ALWS BEBEY, vezl:nu
ey ORDUSLNN KARSISNA DIKILIAS,
S

hayat bir yangindy

Gérsel 40. Levent Cantek’in yazdigi Dumankara grafik romaninin kapak gorseli ve i¢ sayfa
goériintileri Erisim: 13.03.2021 (https://iletisim.com.tr/kitap/dumankara/8703)
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Gérsel 41. ilban Ertem’in ¢izdigi Puslu Kitalar Atlasi grafik romaninin kapagdi ve i¢ sayfa gériintiileri
Erisim: 13.03.2021

2.3. Grafik Romani Olusturan Unsurlar

Grafik roman ve g¢izgi romani olusturan temel unsurlara ge¢gmeden Once
birbirinden ayrilan ozelliklerini vurgulamak gerekir. Cizgi romanlar; serilestirilmis
hikayeler icermektedir. Kl¢cuk sayilarda, her seferinde bir bélim yazilmis hikaye
akislari gorulmektedir. Cizgi roman serilerinde ¢ok sayida fasikll basilacagi igin

cogunlukla Uretimde dusuk maliyetli kagditlar ve tel dikisli fasikuller tercih edilir.

Grafik romanlar ise; uzundur ve nerede baslayip nerede bitecegi bellidir. Cizgi
romanlardaki gibi anlati, slrekli olarak varyasyon halinde c¢ogaltiimaz. Grafik

romanlar uzun oldugu i¢in sert kapakli olmakta ve kaliteli kagitlara basiimaktadir.

Cizgi roman ve grafik roman arasindaki genel farklarin en belirgini anlati
metodudur. Daha onceki bolumlerde de vurgulandigi gibi bugin hala ¢izgi roman
ve grafik roman arasindaki farklar tartisiimaktadir. Cizgi ve grafik romanlar
olusturan unsurlar genel gergevede aynidir. Grafik romanlar resimlerin metinle
birlestigi anlatilardan meydana gelmektedir. (Cantek, 1996, s. 21) Grafik roman
kavramini olusturan belirli unsurlar vardir. Bu bélimde grafik romanlari olusturan

temel unsurlardan bahsedilecektir.
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2.3.1. Senaryo

Senaryo; uzun metrajli film, animasyon, belgesel tv dizisi, kisa film vb. sinema ve
televizyon formatlari icin yazilmis olan icerige ve akisa dair bilgi veren énemli bir
metindir. Senaryo ayni zamanda zihinde canlandirilan ve hayal glclyle beslenen
oykulerin, zihinsel olmaktan ¢ikip yazinsala gegisinin de adidir (Yilmazkol, 2021).
Grafik romanlar birer anlati Grini oldugu icin oncelikle bir konusu olmak
zorundadir. Belirli bir konu olmadan akis da olusturulamamaktadir. Sirali
resimlemelerden olusan grafik romanlarda senaryo resimlemelerin hangi sirada ve
boyutta olacagi belirlenerek olusturulmaktadir. Bu baglamda hem edebiyat hem de
sinema ile benzerlik gostermektedir. Bir grafik roman senaryosu sinema ve dizi
senaryolart gibi 6nce metin sonra hikdye panosu ¢izimi  olarak
hazirlanabilmektedir. Bir senaryo grafik roman fikri ortaya konduktan ilk
gerceklestirimesi gereken 6ge sayilabilir. Senaryoyu olusturmadan 6nce sinopsis
ve tretman yazilmalidir. Sinopsis yapimlarin hikaye 6zetine, tretman ise mekan ve
karakterlere de yer verilen genisletiimis Ozete verilen isimdir. Ayni zamanda
senaryo daha onceki boélimlerde de belirtildigi gibi ¢izgi roman ve grafik roman
arasindaki farki belirleyen 6gelerden biridir. Senaryoda olusturulan karakterler,

devamlilik, zaman akisi gibi 6geler anlati tirinl belirlemektedir.

2.3.2. Karakter

Hikayecilik var oldugundan beri anlatilar her zaman karakterler Uzerinden okuyucu
ve izleyiciye gosteriimeye calisiimigtir. Kurgusal karakterler her zaman anlatinin
vazgegcilmez ogeleri olarak hikayelerin ortasina hem yasayan hem de yan etken
olarak karsimiza c¢ikmigtir. Bir insanin bakis agisi olmadan hikayeleri insanlara
aktarabilmek oOzdeglesme yaratmadigi icin zor olacaktir. Ana karakterin insan
olmadig! anlatilarda dahi hikayenin merkezindeki esya, hayvan, bitki ve bunun gibi

ogeler insan duygulari ile betimlenerek insanlastiriimigtir.

Grafik romanlarda, kurgu karakterler bati kalturinden esinlenmektedir. Grafik
romanlari olusturan, metin ve genelde stilize edilmig resimlerin birlikte kullanimi,
ancak 19. ylzyilda, Isvigreli karikatiir sanatgisi Rodolphe Tépffer tarafindan
tasarlanmistir (McCloud, 1994, s. 17). Mevcut esnek kitle iletisim bigimlerinin
gectigimiz  yuzyillda ortaya c¢iktigint dusunursek, grafik romanlari hala
sekillenmekte olan bir sanat bigimi olarak gormek yanhs degildir. Kurgusal
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karakterler her zaman anlatiimis her tirden hikdyenin kalici demirbaglari, hatta
cekirdekleri olmustur. Tutarli insanin bu blyuk o6nemine ve hatta olasiligina
ragmen konular modern sonrasi retorik tarafindan genis ¢apta sorgulanirken,
karakterler grafik romanlar da dahil olmak Uzere her tirli anlatinin oldukca
vazgegcilmez bir pargasi olmaya devam etmektedir (Varis, 2013, s. 13). Hikaye
anlatmak ve dinlemek gibi faaliyetler insana 6zgu oldugu icin, herhangi bir insan
bakis acisina sahip olmayan bir anlati hayal etmek zordur. Bu bakig agisi ancak

karakter dedigimiz gizemli insansi varliklar tarafindan saglanabilir.

2.3.3 Resimleme

Resimleme grafik romanin vazgecilmez unsurlarindan biri olarak karsimiza
cikmaktadir. 2000’li yillarin basina kadar bu unsur i¢in kagit Gzerine murekkep ile
cizerek vyapildigi sdOylenebilmektedir fakat teknolojinin gelismesiyle grafik
romanlarin goérsel Uretim teknikleri ¢ok farkli sekillerde yapilabilmektedir.
Gunumuzde hala kagit Gzerine murekkeple gizerek grafik roman Ureten sanatgilar
bulunmasina kargin, c¢izimleri baskiya hazirlama ve hata duzeltme gibi zaman
kazandirmasi sebebiyle dijital resimleme ydntemlerinin daha ¢ok tercih edildigi
sdylenebilmektedir. Ayni zamanda modern sonrasi donem grafik romanda da
sanatcilara bazi rahatliklar tanimistir. Grafik romanda olan sahneleri belli
cerceveler igine alma teknigi sanat¢inin Uslubuna bagli olarak agik kompozisyon
halini almigtir. Acik kompozisyon ve panel kullanmadan yapilan sayfa
tasarimlarinin en iyi orneklerinden biri Neil Gaiman’in Unli eseri Sandman
serisinin  “Overture” albumudir (Bkz. Gorsel 42). Grafik roman kaliplarinin
sinirlarini zorlayan bu grafik romanin sayfalarina ilk bakildiginda bir karmasa
gorulmektedir. Ancak iyi tasarlanmis bir kompozisyon oldugu sayfalari okumaya
baglayinca anlasiimaktadir. Klasik grafik roman kompozisyon seklinde ise Will
Eisner tarafindan yapiimis olan The Spirit adli grafik romanin sayfasindaki akis
dizeni karelemelerle dizenli olarak okuyucuya sunulmustur (Bkz. Gorsel 43).
Cercevelenmis cizimleri okuyucuya belirli sahne sinirlamalariyla gosteren Eisner
1946 yilinin Uslubu sayesinde okuyucuyu yormaktan kaginmistir. ikinci drnekte
gosterilen 2015 yapimi The Sandman Overture grafik romaninda resimleme

sinirlandirmalardan kaginmis ve okuyucuya 6zgurluk alani vermeyi hedeflemistir.
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HELLO, DOLAN ... GET MEA HELLO, GPIRIT.. NIMBUS
DEPARTMENTAL CHECK ON IS CLEAN... NO CONNECTIONS
. RKS WITH ANY SUBVERSIVE
GROUPS...NO ARRESTS
OF ANY KIND. WORKING

METEOROLOGIGT..
PERSONAL RABITS

Gérsel 43. Will Eisner’in ¢izdigi The Spirit Grafik Romanindan Bir Sayfa
(https://tr.pinterest.com/pin/291115563400068636/)

2.3.4. Diyalog

insanlari diger canlilardan ayiran en onemli yetenegin konusmak oldugu
dusunuldugunde, grafik romanlardaki en énemli unsurlardan biri olan diyaloglarin
da en az gorseller kadar 6nemli oldugu g6z oninde bulundurulmahdir.
Karakterlerin duygu ve dusunceleri jest, mimik ve buylk hareketlerle sanatsal bir
gorsellikte verilebilse de, grafik roman anlatisinda edebi igerik diyaloglarla
saglanmaktadir. Bir karakterin iletisiminde ne soyledigi kadar, s6zu ya da cumleyi
nasil sdyledigi de ¢ok 6nemlidir. Diyaloglar grafik roman igerisinde karaktere

yonlendirilmis konugsma balonlariyla gorsel bicimde yer almaktadir.
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https://tr.pinterest.com/pin/291115563400068636/

Grafik romanlarin gorsel dilinin bir pargasi olan konusma balonlari, anlamlarini
kendi iclerinde tasiyan kuguk ifadelerdir. (Perea, 2019) Bir durumu veya baglami
iletebilirler. Bu nedenle, bir diyalogda duygularin nasil ifade edilecegini,
diyaloglarin dogasini, konusmanin kaynagini ve sesleri bilmek grafik romanlardaki
konusma balonlarinin dogru olusturulmasi agisindan buylk énem arz etmektedir.
Konusma bigimi ve duygusuna gore konusma balonlarinin sekli genellikle

degisiklik gostermektedir.

Konugsma balonu bigimlerinden ilki normal konugma balonudur. Duygu yogunlugu
az olan konusmalarda kullanilir ve genellikle oval bir sekle sahiptir. Balonun
kuyrugu konusan karaktere dogru olmalidir. Cizilen panelde oval balon cumleye

yetmedigi durumlarda balonun sekli deforme edilebilmektedir (Bkz. Gorsel 44).

they would measure
their pubic hairs

What?! That's
disgusting!

Gérsel 44. Sean Michael Wilson ve Robert Brown tarafindan yapilan The Many Not The Few isimli
grafik romandan bir sayfa. Erisim: 21.09.2021

Bir diger diyalog balonu bicimi ise “dusunce balonu”dur. Dusunce balonu, normal
konugma balonuna benzemesine Kkarsin, sekle bir kuyruk cizilmemektedir.
Genelde oval ya da bulut seklinde ve altina hiyerarsik sekilde, disunen karaktere
dogru kiglk baloncuklar gizilir (Bkz. Gorsel 45). Bu baloncuk sekli riya, distnce
ya da i¢ ses cumlelerini aktarabilmek igin tercih edilir. DUgsunme balonu sekli ayni
zamanda konusamayan canl ya da nesnelerin fikirlerini aktarmak icin de
kullanilabilmektedir (Bkz. Gorsel 46).
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=,
 — HOw PLEASANT IT
IS TO BE RIDING
IN A CARRIAGE
AGAIN-..

FY RATHER THAN IN A BOAT
K\ 0R AN INFERNACL SLEIGH!

SOMEHOW | ALWAYS IMAGINEP
IT WouLD BE IN THE EVENING,
WITH TUST THIS KIND oF U6HT...

L

IT!S JUST AS | ALWAYS
PICTURED IT, THIS DAY...

Gorsel 45. Julian Peters’in gizdigi The Battle Of The Plains isimli grafik romanindan bir sayfa.

STOP SCRATCHING | | YOU’RE GOING TO
| HURT YOURSELF.

THAT ONE SPOT.
TN
BUSINESS. 2 I’L;OHLl’JRT &

Gérsel 46. Lucas Turnbloom’un ¢izdigi How To Cat isimli dijital grafik romanindan bir sayfa.

Uglincl balon sekli durum bildiren “dikdértgen balonlar’dir. Bu balon sekli bir
konusma olmaktan ziyade hikayenin gidigatina yonelik anlatimlari icermektedir
(Bkz. Gorsel 47). Olay, durum bir anlatici ya da dis ses tarafindan agiklandigi
zaman ise sinemadaki alt yazi gibi kullanilabilen dikdortgen balonlar, hikayedeki

herhangi bir karaktere ait degildir.
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INSTEAD, SHE
FELL MAPLY IN
LOVE WITH HIM.

A ACEOMIESICOMm
Gorsel 47. Bruce Timm'in gizdigi The Origin Of Harley Quinn grafik romanindan bir sayfa.

Doérdincli balon sekli “ciglik balonu” olarak isimlendiriimektedir. Bu balon sekli
keskin kenarlardan olusmaktadir ve patlama efektine benzetilebilir. Genelde
yuksek sesle ifade gerektiren sdzcuk ya da cumleler igin kullanilan bu balon sekili,
hakaret, saldirgan tavir ya da harekete gecirici olumlu tavirlar iginde tercih edilir

(Bkz. Gorsel 48).

THIS'LL SHOW “IM--
ONE LAST
8UBBLY 8ATH AND

AY &'

€,

CRUEL WORLD!

"6'8YE CRUEL
WORLO!"

G'WAN/
SAY IT/

Gérsel 48. Lea Henandez’in ¢izdigi Harley Quinn sayfasi. Erisim: 26.08.2021

Grafik romani olusturan unsurlari toplamda 4 kategoriye ayirmis olsak da her
grafik roman bu unsurlarin hepsini ayni anda barindirmak zorunda kalmamistir.
“Sessiz grafik roman” olarak adlandirilan bir grafik roman turi de bulunmaktadir.

Sessiz grafik romanlar, sadece sirali illustrasyonlardan olusan gorsel anlatimla bir
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hikdye olusturmasini saglar. Bu bigcimdeki grafik romanlarda diyalog ve metin
okuyucunun hayal gucune birakilmistir. Sessiz grafik romanin basarili bir 6rnegi
John Simmons tarafindan cizilen “House” kitabidir (Bkz. Gorsel 49). Bir gerilim
grafik romani olan “House” s6zslz yapisiyla, gerilim sessizligini okuyucuya
yansitmaktadir. Okuma sirasinda ¢izgi panelleri arasinda ilerlerken metinsel bir
ipucu verilmedigi igin, ¢izgi stili ile desteklenen gerilim akisin belirsizligi konusunda
da okuyucuyu etkilemektedir. Fakat bu bi¢imin bir sorunu vardir. Her okuyucu
illistrasyonlar arasinda gezinirken, normal grafik roman okuma standartlarindan
farkh olarak paneller arasindaki iligkiyi kendisi kurmak zorundadir. Bazi okuyucular

bunu basaramadiklari i¢in akigi da tam olarak anlayamamaktadir.

= A e ¥ N
Gorsel 49. “House” isimli grafik romanin kapagi ve iceriginden bir sayfa. Erisim 28.03.2022
(https://theslingsandarrows.com/house/)

Grafik romanlari okumak metinlerden olusan eserleri okumaktan daha farklidir. Bu
sebeple eser dureticisinin, grafik romani olusturan unsurlari kullanirken dogru
sirayla ve dogru temel tasarim teknikleriyle, grafik romani etkili bir gorsel urin

haline getirmesi gerekmektedir. Boylece okuyucunun hikayeyi dogru akista ve
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dogru duygularla takip etmesi saglanacaktir. Bu bolimde bahsedilen grafik romani
olusturan unsurlar dogru sekilde kullanildiginda okuyucu ile saglanacak iletisim
saglkh olacaktir. GUnimuzde gelisen teknoloji, sanat akimlari ve disiplinler arasi
iliskilerin  cesitlendiriimesi farkh bigimler vyaratilmasina olanak tanimaktadir.
Okuyucu ile iletigimi bir adim Oteye tasimak isteyen grafik roman yaraticilari, bu
bolimde saydigimiz unsurlara bir yenisini ekleyerek, okuyucuya anlatida kontrol

hakki tanimig ve grafik romanlara etkilesim 6gesini eklemislerdir.
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3.BOLUM: ETKILESIMLi GRAFIK ROMAN

iletisim araclarinin birer bilgisayara donisiip internet araciligiyla birbirine
baglanmasi ve nufusun c¢ogunlugunun bu aygitlar kullanabilmeye baslamasi,
kisilerin ortamlarla etkilesime girebilmesini saglamistir. Yirmi birinci yuzyilda dijital
teknolojiler, hizla geliserek gunlik hayatta taginabilir duruma gelmistir. Kagulen
elektronik cihazlar, insanlarin her yerde gorsel ve igitsel ortamlari kullanabilmesine
imkan tanimistir. Yirminci ylzyilda insanlar televizyon ve radyo ile tek tarafli bir
iletisim bigcimindedir. Gunlik yasamda televizyon ve radyodan gelen ses ve
goruntiye herhangi bir mudahalede bulunulamaz, iceriklerin akisina mudahale
edilemezdi. Tasinabilir bilgisayarlar, akilli telefonlar ve tablet bilgisayarlar
yasamlarina entegre eden insanlar, televizyon ve radyo ile kurduklar iletisime
kendi etkilerini de ekleyerek iletiye mudahil olma ve yanit verebilme yetisini
kazanmiglardir. S6zU edilen kitle iletisim araclari ile ulagiimak istenen kullanicilarin
da bu iletisimde katilimci olabilmesi ile devam etmektedir. S6z konusu durum,
oncelikle reklamcilar olmak Uzere butin medya Ureticilerine yeni alanlar yaratmig
ve teknik yelpazeyi genisletmistir. Etkilesimli medya, ikna edici cekiciligi ve
kullanici  katihmini  gelistirmek icin, yeni web tabanlh formatlar ve teknikler
kullanarak reklamcilarin bir izleyici kitlesiyle iki yonlu etkilesim kurmasina olanak
tanimaktadir (Sundar & Kim, 2005). Bu baglamda etkilesimli grafik romanlar, yeni
bir Grln bicimi olarak, yazar ve cizerler icin fikirleri, hikayeleri ve icerikleri, dijital
dunyay! hayatlarina sokan kullanicilara ulastirabilmenin verimli bir yolu haline
gelmistir. Dijital teknolojileri kullanarak kullanicilara kaydirma teknikleri, tiklayarak
hikayenin hizina mudahale etme olanagi ve hatta hikadyenin yonlendiriimesine

etken olabilme firsati vermesi, etkilesimli grafik romanlari biricik yapabilmektedir.

3.1. Etkilesimli Grafik Roman Uretim Ogeleri
GunUmuUz dijitallesme ve sosyal medya kullaniminin artigiyla, ylkselen g¢abuk
tuketim sorunu olugmus ve insanlar, uzun hikaye, roman, grafik roman gibi uzun
sayllabilecek eserlerin okunmasi konusunda sabirsiz hale gelmistir. Sikilma ve
sabirsizlik durumu da insanlari, hemen bakip gecgebilecekleri, tek kareden olusan
karikatur, illustrasyon ya da kuguk hikayelere yonlendirmistir. Baski maliyetleri,
sanatgilarin gegim kaygilari, yayinevlerinin ¢abuk tuketime karsi farkindaligi gibi
sebepler de basili Urlnlerin piyasaya sunulmasi hakkinda kaygi yarattigi igin,
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sanatgilar da grafik roman uretimi ile ilgili cekingen davranmaktadir. Ayni zamanda
basili yayinlarin gerilemesi, gazete, dergi, ¢izgi roman gibi basili yayinlarin
okuyucu tarafindan talep edilmesini de azaltmistir. Bahsi gegen sebeplerden 6tirt
Tarkiye’ de grafik romanlar ¢ok az uretiimektedir. Bu durum grafik roman Gretmek
isteyen yazar ve gizerleri yenidinyaya ayak uydurmaya zorlamis ve grafik
romanda dijitallesme c¢abalarini olugsturmustur. Geleneksel gizgi roman ve grafik
roman Uretim teknikleri, dijital dinyayla birlikte sanatcilari, yeni yetenek ve
donanimlar geligtirmek zorunda birakmistir. Artik Uretim yapabilmek i¢in kagit,
kalem, murekkep ve boyalardan fazlasi gerekmektedir. Bir sonraki bolimde grafik

romanin dijital dunyada yerini alabilmesini saglayan 6gelerden bahsedilecektir.

3.1.1. Ortam

Tark Dil Kurumu s6zligune gore “ortam” s6zcugu Bir toplulugun veya topluluklarin
hareket alani, platform anlamina gelmektedir (TDK, 2022). Bu s6zcik ginumuzde
medya ve medya kullanimi igin olusturulmus platformlar isimlendirmek igin de
kullaniimaktadir. Ortam kavramini, yayin ve baski olarak iki ana kategori altinda
aciklayabiliriz. DUnya ¢apinda haberler, filmler, muzikler vb. gibi Urtnlere internet
agl uzerinden ulasan insan sayisi her gun artmaktadir. 2021 yilinda, sadece
Tarkiye Uzerinde internet kullanan birey sayisi, 16-74 yas araliginda %82,6
seviyesine ulasmistir (Tlrkiye istatistik Kurumu, 2021). Tirkiye istatistik
Kurumu'nun bu verisi bize, internet agi Uzerindeki dijital ortamlarin gunluk

yasamda ne kadar 6nemli oldugunu gostermektedir.

Basili ortam, gazeteler, dergiler, kataloglar, kitaplar ve raporlar dahil olmak tzere
her tarlu yayini igermektedir. Matbaanin kurulugsundan itibaren kullaniimakta olan
bu tur, dijital ortamlarin yayginlasmasiyla birlikte daha az kullaniimaya baglamistir.
Cunku sadece gazete, dergi, kitap gibi UrGnler dedgil, faturalar, kataloglar vb.
urinler de insanlara internet araciligiyla dijital ortamlarda ulagtiriimaktadir. Yayin
ortamlari, sirasiyla 20. yuzyilin bagsinda ve ortasinda sahneye c¢ikan radyo ve
televizyonu ifade etmektedir. Cogu insan hala bilgiye, TV ve radyo yayinlari
sayesinde ulasmakta, ancak uzmanlar, internet Uzerindeki kaynaklarin, bilgi iletimi
gorevini devralmasinin ¢ok uzun surmeyecegini tahmin etmektedir. (Preston,
2021)
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Dijital ortamlar, geleneksel ortamlarin aksine, en basit haliyle verinin dijital kablolar
veya uydular tarafindan, donusturtcu cihazlara ikili sinyalleri gondererek, ses,
video, grafik, metin ve daha fazla bigcimde Urin elde edilmesinin saglandigi
ortamlardir. Dijital GrUnler videolar, makaleler, reklamlar, mizik, podcast'ler, sesli
kitaplar, sanal gergeklik veya dijital sanat bigciminde olabilmektedir. Bilgisayar,
tablet veya cep telefonu kullanimlarinda, internet agi tabanli sistemler ve mobil

uygulamalar agildiginda, dijital Grln tiketilebilmektedir.

Gunumuzde ¢ogu insan cebinde veya ¢antasinda en az bir dijital medya cihaziyla
ise, eve, okula veya aligverige giderken, hareket halinde dijital iletisimi kullanarak
dolagsmaktadir. insanlar, eve gelip bir video oyunu oynayabilir veya bir gdsteri
yayinlayabilir, yine dijital ortam ile etkilesime girebilirler. Uyumadan 6nce dijital ev
asistanlariyla konusarak bir sonraki ginin hava durumunu o6grenebilmektedir.
Dijital ortam kavraminin kesin tanimini yapmak, teknolojideki yenilikler ve
insanlarin onunla etkilesime girme seklinin hizla gelisimi sebebiyle ¢ok zordur.
Geleceg@e dogru ilerlerken, 6zellikle holografik ve yapay zeka teknolojileri gelistirilip
gunlik yasamimiza dahil edildikge, dijital ortamlarin gunlik kullanimi artmaya

devam etmektedir.

Grafik romanlarin da hizla blyimeye ve c¢esitlenmeye devam eden dijital
ortamlara uyum saglamasi, yayimlanmaya devam etmesi agisindan buyuk bir
dnem tasimaktadir. Ozellikle basili Griinlerin baski maliyetlerinin yiikselmesi ve
bunun kargisinda Ucretsiz ulagilabilen bir dijital segenegin olmasi, basili grafik
romanlarin okur tarafindan daha az tercih edilebilir olmasina yol agabilmektedir.
Grafik roman Uureticileri ve yayincilari sunum bicimlerini, okuyucuya ulagabilmek
icin guncel tutmali, formlarini kaybetmeden dogru degisim ve adaptasyonlarla
birlikte grafik romanlarin ilgi ¢ekiciligini devam ettirebilmelidir. Bahsettigimiz dijital
ortamlarda etkilesim durumu da televizyon yayinlarindan ve basili ortamlardan
farkhidir. internet ortamindaki sosyal medya uygulamalariyla insanlar anlik
paylasimlar ve yayinlara ¢ok kisa sUrede yanit alip birbirleriyle ¢ok hizli bir
etkilesime girebilmektedir. Bu hizli etkilesim “zengin medya’nin olusmasina
sebebiyet vermistir. Zengin medya, yuksek duzeyde etkilesimli, gorsel olarak etkili,
cesitli internet bigimleri icin kullanilan bir terimdir (Reeves & Nass, 1996, s.

3).Yuksek duzeydeki etkilesim kabiliyeti gelistiricilerin, kullanicilarin kendilerini
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internet agi Uzerindeki igeriklere daha fazla kaptirmalarina olanak tanir. Zengin
medya, kullanici yanitini iyilestirmeyi amaclayan gelismis mesajlar sunmak igin
vektor tabanli grafikler, ses ve video akisi ve diger multimedya bigimlerini
kullanmaktadir. Zengin medya, ¢oklu algisal sistemlere hitap eden mesajlarin, tek
veya daha az algisal sisteme gagr yapanlardan daha iyi algilandigi ve ylksek
kaliteli mesajlarin dusuk kaliteli mesajlardan daha etkili oldugu varsayimi altinda
calismaktadir (Reeves & Nass, 1996, s. 3). Grafik romanlar basili olarak
yayinlanmanin yaninda bahsettigimiz yeni ortamlar da kullanilarak multidisipliner

tekniklerle Uretilebilmektedir.

3.1.2. Hareket

Etkilesimli grafik romanlar icin vazgecilmez bir unsur olmasa da hareket kavrami
okurun etkilesimde bulundugu égeyle ilgili devamhlik veya tesvik olusturur.. iki
panel arasinda gecis yapmaya karar veren okuyucu, elektronik cihazina bir digme
ile diger paneli gérmek igin komut verdiginde gitmek istedigi paneller arasinda bir
hareket gorecektir. Paneller arasindaki gezinti, anlatinin ruhuna uygun oldugunda
okurun hikayeye odaklanmasina yardimci olacaktir. Ornegin izlenen panelde bir
kisiye karsi ¢ekilmis silah varsa ve panel atlama dugmesine basildiginda, yeni
panele gecilirken bu silahin patlama animasyonu olursa, yeni okunacak panelde o
silahtan c¢ikan merminin karsidaki kisiye zarar verip vermemesi, okuyucuyu

heyecanlandirarak hikayeye olan ilgiyi gliclendirecektir.

Hareketli ¢cizgi roman alaninda uyarlamaya yonelik ¢esitli yaklagimlari, 6zellikle de
tartismali 6zgunlik konusunu g6z o6nunde bulundurdugumuzda, pratik yapan
animasyon sanatgilari ve yaraticilar hareketli ¢izgi roman uyarlamasinin sundugu
zorluklari ve firsatlar tartigirken yeni bir disiplin ortaya ¢ikmaktadir. Grafik romani,
dijital zamana dayali bir ortama sadik bir sekilde yeniden Uretmeye tesvik eden bu
disiplin, animasyon sanatgilarinin orijinal ¢izgi roman resmini, geleneksel kare kare
¢izilmis animasyonun son derece dusluk maliyetli ve sanal olarak kullanmasini
gerektirir (Smith, 2011, s. 357-378).

Bir ¢izgi roman sanatgisinin, yetenekli bir animasyon sanatgisinin zamanina,
edilimine veya teknik bilgisine nadiren sahip oldugu veya buyuk studyo uretim
degerleri olmadan bir is bolumunin neredeyse olanaksizliyi gergegini de goz

Oonunde bulundurdugumuzda, hareketli gizgi romanin benzersiz estetigi degisime
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ugramaktadir. Hareketli ¢izgi roman, animasyon sanatg¢isinin, orijinal senaryoyu
dijital ortama uygun hale getirmesine, manipule etmesine ve blyutmesine izin
veren bir Uretim ydntemine donustirdlmektedir. Uyarlama sureci stidyodan
stidyoya ya da bireysel animasyon sanatgisina gore degisse de hareketli gizgi

roman Uretiminin gogunda belirli agsamalar kaydedilmektedir.

Bir grafik romani hareketli hale getirme sureci gesitli bigcimler alabilmektedir. Bu
surecte genelde cizerden tarama amaciyla orijinal gizimlerin yuksek ¢ozunurlikte
ornekler saglamasi istenebilir. YUksek ¢ozunurluklu gorsel ihtiyaci, mevcut basili
bir ¢izgi romandan tarama yonteminden daha etkilidir, gunkl kagidin kalitesi ve
baski yontemleri, kinigikliklar, renk bozulmasi veya tramlar gibi isaretleri veya ¢ok
kliguk desenleri ortaya c¢ikaracaktir. Suregelen dijital ¢gagda sanatgilar, giderek
artan sekilde taramalardan ya da bazi durumlarda dijital ¢izim donanimlari olan
‘grafik tablet ve kalem' yardimiyla olusturulan bir dijital gizimden, sanat eserini
dijital formatta Uretebilirler. Dean Haspiel'in The Angel (2011) filminin animasyon
yonetmeni Daniel J. Kramer, animasyon igin gizilen eserlerin, oncelikle tarayici
yardimiyla dijital ortama aktarildigini, sonrasinda gizimlerin bos arka planlarinin
gorsel duzenleme uygulamasinda ayrilarak animasyon surecinin basladigindan
bahsetmektedir. Kramer ayrica, animasyon sekansi sirasinda karakter, kamera
veya sahne hareket edebileceginden, sahnelerde herhangi bir gorsel boslugu
doldurmak icin ek cizimlerin olusturulmasi gerektigini 6ne surmektedir (Smith,
2011, s. 357-378). Bir animasyon video formatinda gosterildiginden, goérinen
sahne gunumuz sartlarinda belirli boyutlarda olmalidir. Video boyutu sosyal medya
ortamlarinin kullanim formatlarina gére degisebilmektedir. Orneklendirmeyi yaygin
kullanilan 16:9 oranindaki gosterim alani igin yapabiliriz. Eger bir yirime sahnesi
varsa ve bu sahnede kamera karakteri yan gorunusten takip ediyorsa arka planin
yurlyls yoénuandn tersine hareket ettirilmesi gerekmektedir. 16:9 formatta
oynatilacak animasyonun arka plan goéruntist sahneyle ayni boyuta sahipse,
hareket edecegi igin yurtyuds yonunun tersinde kalan bolge bosluk kalacaktir. Bu
sebeple arka plan, kat edilecek mesafe uzunlugunda, hareket yoninde ek
gizimlere ihtiyag duyar. Ornek gdrselde izleyicinin gorecedi alan ve kamera
hareketi kirmizi renkli ¢erceve ve ok isaretiyle belirtiimistir (Bkz. Gorsel 50).
Ornekte bir karakter yol boyunca ylrimektedir. Karakterin sahnede kalabilmesi
icin arka planin sola (yuruyuds yonundn tersine) dogru surekli ve istikrarli olarak

hareket etmesi gerekmektedir.
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Gorsel 50. Tez icin dretilmis kamera hareketi gérseli (Yazarin arsivinden)

3.1.3. Panel

Panel, ¢izgi roman estetiginin en énemli unsurlarindan biridir. Sanat eseri, diyalog
ve anlati icin bilgilerin dizenlenmis ve sirali sekilde iletimi igin gérsel bir ¢cerceve
saglar. Ancak Scott McCloud, okuyucunun hayal gucinu 6n plana ¢ikarmasini
saglayan seyin, paneller arasindaki bosluga verilen isimle “oluk” oldugunu

savunmaktadir:

iki panel arasinda hicbir sey gériinmiiyor, ancak deneyim size orada bir seyin olmasi
gerektigini soyluyor! [...] Cizgi roman panelleri hem zamani hem de mekani
pargalayarak, birbirine bagli olmayan anlarin purtzli, aksak ritmini sunar. Ancak
kapanig, bu anlari birbirine badlamamiza ve zihinsel olarak surekli, birlesik bir

gerceklik insa etmemize izin verir. (McCloud, 1994, s. 67)

Benzer sekilde Paul Wells, merhum Norman McLaren'in, "Animasyon, hareket
eden gizimlerden ziyade gizilen hareketlerdir. Her kare arasinda ne oldugu, her
karede ne oldugundan daha 6nemlidir" ifadesine deginmistir. (Wells, 1998, s. 10).
McLaren, onu canli aksiyon gibi daha geleneksel hareketli gérinti formatlarindan
ayiran animasyonu statik ¢izgi sanatlarindan bu soézleriyle ayirmigtir. Her kare
arasindaki bogluk insan gb6zlyle neredeyse algillanamaz. Ancak McLaren
animasyon sanatgisinin bir sekilde bir dizi gizimden fazlasini yarattigini 6ne
surmektedir. Bir hareket, basindan sonuna kadar her karesi durdurularak
incelendiginde, bazi karelerin tek basina anlam ifade etmedigi gorulebilmektedir.
Anlamsiz gorulen kareler aslinda izleyicinin, anahtar kareler arasindaki hareketi

tam olarak algilayabilmesi i¢in kullaniimaktadir.

Grafik romanlarda paneller sahneleri olusturmaktadir. Fakat bir grafik roman
hareketlendirilirken en blyuk sorunlardan biri bu panellerin video gdsterim
boyutlarindan bagimsiz bir anlatim big¢imine sahip olmalaridir. Grafik roman

panelleri sahnenin arz ettigi oneme ya da betimlemede karar verilecek
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kompozisyona gore g¢esitli boyutlara ve en boy oraninda cergevelenebilir.
Paneldeki cizim hareketlendirilerek animasyona donusturuldigunde, bir panelin
iceriginin tam olarak anlatilabilmesi i¢in, kamera panelin icinde gezdirilebilmektedir
(Bkz. Gorsel 51). Bunun disinda panellerde istenen kompozisyon olusturulurken,
izleyicinin gozuinu gezdirmek istedigi yonde yakinlagsma, uzaklasma ya da
kaydirma hareketleriyle de animasyon olusturulabilir. Gerekli durumlarda panelde
vurgulanmak istenen bir 6ge ya da figlr ise zeminden ayirilarak panel disina da

cikarilabilmektedir.

Gérsel 51. Batman Animasyon Dizisi intro Hikdye Panosu Erigim: 30.03.2022
(http:/lyalnizfokbaligi.blogspot.com/2014/01/batman-animated-series-intro-storyboard.html)

3.1.4. Ses

Hareketli grafiklerde, videoda ve animasyonda hitap edilmesi gereken duyulardan
birisi de isitmedir. Diyalog, ortam sesi, hareket efektleri ve duruma uygun muzik,
etkilesimli grafik romanlarda diger unsurlar kadar 6nem arz etmektedir. 1920'lerde
ve 1930'larda kayit donaniminin son derece buyuk ve agir olmasi, studyonun
disina ¢ikmayi olanaksiz hale getirmekteydi. Sesleri dogal ortamlarinda kaydetme
olanagi bulamayan studyolar, animasyonlu icerikleri i¢cin ses olusturmaya yoénelik
yeni yaklagimlar icat etmek zorunda kalmislardir. Boylece, ses efektlerine iki farkli
yaklasim hizla gelistirilmistir. ilk yaklasimda, mizik kayit oturumu sirasinda

dogada ya da gunlik yagsamda bulunan ses efektleri bir mizisyen tarafindan taklit
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edilmigtir. Bunlar buyuk oOlgcude timpani, ziller veya tahta bloklar gibi vurmal

calgilarla ¢calinmistir.

“Konusan resimlerden” 6nce, sinema salonlarinda yardimci vurmali ses efektleriyle
filmlere eslik etmek igin ¢ukur davulcusu kullaniimaktadir. Animasyon filmler
senkronize ses igermeye basladiginda, stidyolar ayni muzisyenler ile galismaya
baslamistir. Cukur davulculari, ticarette yaygin olarak kullanilan diger seylerin yani
sira surguli dudikler, Yahudi arplari, kornalar ve fren kampanalari gibi cesitli

ogeleri kullanmaya baglamiglardir (Finan, 2015).

ikinci yaklasim ise stiidyo icerisinde dijital gereclerle dogadan alinan sesleri
karigtirarak ya da cesitlendirerek yaratilmasidir. Bu yaklasimda ses tasarimcilari
dogadaki ve gergcek yasamdaki sesleri mikrofon yardimiyla kaydeder. Stidyoya
goturdukleri ses kayitlarini ses karistiricilarla manipule ederler. Bazi sesleri
birbirine karistirarak yeni sesler elde ederler. Ses kayit cihazlari, daha fazla
gelistikce ortam sesini almayarak sadece odaklanilan sesi kaydetme becerisine
sahip olmuslardir. Bilgisayara giren sesler dijital ortama sokulduktan sonra, alinan

seslerin duyum araliklari bile degigtirilebilirler.

Etkilesimli grafik romanlarin da Urin olarak bir video yapimi oldugu
dusunuldugunde, hareketi belirtmek ve izleyicilerin takip etmesi gereken duygu ve
durumlarin ne oldugunu vurgulamak icin seslerin kullaniimasi, yapim surecinin
tamamlanmasini saglayacaktir. Etkilesimli grafik romanda konusma balonlari
kullaniimak istenmediginde diyaloglar igin seslendirme yapmak, sahne gegisleri
icin ses efekti kullanmak, ortam betimlemesi i¢in sesler kullanmak ve bunun gibi
bircok betimleme igin ses tasarimi grafik romanda istenen duygu yoénlendirmesini
saglamaktadir. Sesler ve diyaloglar, bir yapimdaki eylemlerle gecikmeden
mukemmel bir sekilde senkronize olmali ve gorundukleri gibi ses ¢ikarmalidir. Bir
ses ekrandaki eylemle tam olarak uyusmuyorsa, eylemin kendisi neredeyse
inandiricih@ini yitirmektedir. Ses tasariminin bir diger amaci, seyircinin duygusal
bir tepki kazanmasi igin belirli bir sahnenin ruh halini iletmektir. Bu, muzigin
kullanimidir — belirli muzik tdrleri, belirli bir sahneyle karistirildiginda belirli
duygulari ortaya cikarabilir. Ornegin, bir savas, gerilimi ve eylemi iletmek igin hizli
muzige ihtiyag duyar (Cebu, 2016). 2004 yilinda gosterime girmis olan “Truva”
filmindeki Hector ve Achille karakterlerinin dovus sahnesinde 130 bpm (dakika
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basina vurus sayisi) hizda vurmali ¢algilarla ¢alinan bir mizik bulunmaktadir. Hizli
ve sadece ritimden olusan bu muzikte, dovusteki onemli darbelere sira geldiginde

buyuk davullarin sesi, darbenin onemini izleyiciye hissettirmektedir.

Duygularin yani sira, ses efektleri aslinda yapimin hikayesini yorumlamaya
yardimci olmaktadir. Ses efektleri, izleyicinin yapimin hangi bolimandn gelecegini
bilmesini saglamaya yardimcidir. Ornegin, bir sahnenin belirli bir bdlimiinde arka
plan mizigi aniden yumusamaktadir. Bu genellikle aksiyon sahneleri icin ani bir
sicramaya veya duygusal bir anlatida iki karakter arasindaki iliskide bir
tirmanmanin gelisini vurgulamaktadir. Modern yapimlarda artik izleyicilerin
yalnizca orijinal muziginden gelen sinyalleri kilavuz olarak kullanarak okumayi
ogrendikleri ve yapimda ipuclari olarak belirli ses efektlerinden yararlandigi

bilinmektedir.

3.1.5 Teknoloji

Etkilesimli medya, reklam verenlerin, ikna edici cazibeyi ve kullanici etkilesimini
arttirmak icin yeni web tabanli format ve teknikler kullanarak kitleyle iki yonlU bir
etkilesim kurmalarina olanak tanimaktadir (Sundar & Kim, 2005). Etkilesim
teknolojileri ozellikle ticaret ve egitim alaninda yogun sekilde kullaniimaya
baslanmis ve ticaret kaynakli yuksek verim saglandigi i¢cin dunyada geligsimine
buyuk onem verilmigtir. Bu teknolojiler hizlica gelisirken farkli alanlar da bu
ilerlemeden faydalanmanin yollarini aramistir. Gelisen teknolojiler oyun, sanat,
sinema gibi birgok alanda da butun olanaklariyla kullaniimaktadir. Hatta bu
teknolojiler o kadar gelisme gostermistir ki gunumuzde internet Uzerindeki
ortamlarda yeni bir evren olusturulmaya baslanmistir. insanlar gevrimigi oyun
ortamlarinda kendi izdusumleri ile farkli hikayelerin icinde farkli hayatlar yasama

noktasina kadar gelmistir.

Grafik roman baglaminda, etkilesim teknolojilerinden c¢oklu ortam, c¢evrimigi
ortamlar, dijital uygulamalar gibi gunumuiz teknolojilerinde kullanilan ve hali
hazirda gelismekte olan sistemler, diger bdélimlerde bahsi gegen grafik romanin
dijital teknolojiler ile bulusmasindan sonra okuyucu ve izleyicileri de anlatima dahil
ederek farkl bir olusuma sahip olmasina sebep olmustur.

64



Okuyucuyu grafik romanlarda etkilesime dahil edebilmek igin, belirli kullanim
Ozellikleri olusturmamiz gerekmektedir. Hikayenin hizi, senaryosu, genel atmosferi
ya da diger O&zelliklerini okuyucunun kendi istedigi gibi dedistirebilmesi
saglanmalidir. Fakat bir drine etkilesim ozelligi veriimeden 6nce, okuyucunun
hikédyeye ne kadar hukmedecegine karar verilmelidir. Hikédyeye dahil olunabilmesi
icin de ilk olarak okuyucunun akisa miudahale ettiginde, gorsellerin hareketlerinin
tasarlanmasi gerekir. Ornegin grafik romanin ilk sayfasini okuyan kisi, diger
sayfaya geg¢mek icin “2. Sayfa” digmesine tikladiginda yeni sayfanin ekrana gelis
bigimi dijital uygulamalar sayesinde yapilmaktadir. Grafik romani istedigimiz
sekilde hareketlendirebilmek igin, Adobe Photoshop Adobe Premiere Pro, Cinema
4d, Adobe After Effects, Blender gibi uygulamalar kullanilabilir. Bu uygulamalar
katmanli gorsellerin anahtar karelerle hareketlendiriimesi mantigiyla ¢alismaktadir.
Adobe After Effects, Cinema 4d ve Blender gibi uygulamalar yapilacak
hareketlendirme ve gorsel efektlerin U¢ boyutlu dizlemde de yapilabilmesine
olanak vermektedir. Hareketlendirmenin yani sira gorsel duzenlemeler de bu

uygulamalarda yapilabilmektedir.

Bir grafik romani etkilesimli hale getirmek igin ayni zamanda uygulamalari
saglayacak yazilimlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu yazilimlara, Unity, Unreal Engine
ya da Construct 2 programlarini 6rnek verebiliriz. Daha 6ncelerde sadece
bilgisayarlarda kullanilabilen gorsel dizenleme ve gorsel efekt yazilimlarn
gunumuzde donanimlarin kugultilebilmesi sayesinde tablet ve cep telefonlarinda
da kullanilabilmektedir. Etkilesimli grafik roman yapmaya yarayan gerekili
yazilimlari kullanabilecegimiz donanimlar bilgisayar, grafik tabletler, tablet
bilgisayarlar grafik tablet ve tablet kalemleri olarak siralanabilir. Fakat maalesef
dusuk kapasiteli islemci ve grafik kartlarina sahip cihazlar hareketli grafikler igin
verimli olmayacagindan yapacagimiz uygulamalara uygun donanimlara sahip

cihazlar ile galisma yapmak verimli ve hizli Uretimlere destek vermektedir.
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3.2. Etkilesimli Grafik Roman Ornekleri

Grafik roman sanatgilar dijital ilerlemeyi kullanarak etkilesimli grafik romanlar
uretmiglerdir. Etkilesimli grafik romanlar, geleneksel grafik romanlara ek olarak
ses, hareket, etkilesim vb. 6geler tasidigi igin, bu bicimdeki yapimlari gizerler her
zaman kendi baslarina yapamazlar. Bu durum olustugunda etkilesimli grafik
romanlar Kkolektif yapilarin eserleri olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Asagidaki
orneklerde, etkilesimli grafik romanlarin yapiminda géz o6nlinde bulundurulan,
panel, renk, ortam gibi kavramlari pekistirebilmek amaciyla birbirinden farkh
etkilesim yontemlerini iceren drnek eserlere yer verilmistir. Bu 6rnek eserler 3.1.
Etkilesimli Grafik Roman Ogeleri béliminde acgiklanan basliklar kapsaminda

incelenecektir.

3.2.1. Murat
Murat, Cek Cumhuriyetinde yer alan Motiv kolektifi tarafindan, 2014 yilinda,

etkilesimli ve hareketli bir grafik roman olarak yayinlanmistir. Murat isimli eserleri,

kolektifin ilk etkilesimli grafik roman denemesidir (Bkz. Goérsel 52).

Gérsel 52. Murat isimli Etkilegsimli Grafik Roman Kapadi ve lgeriginden Bir Sayfa Erisim:
24.12.2020 (https://www.graphicart-news.com/short-animated-comic-murat/#.YaY zwtBBxPY)

Gece bir barda gegen grafik roman, iki tuhaf masteri hakkinda basit ama komik bir
hikdye anlatmaktadir. Ayrica, cevrimi¢i ortamda etkilesimli hale getirdikleri
etkileyici animasyonu sayesinde Murat, 2015 Webbys Odiillerinde En lyi

Animasyon veya Hareketli Grafik Kullanimi kategorisinde aday gosterilmistir.
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Internet aginda yayinlanan bu etkilesimli grafik romanin internet sitesi sahipligi
suresi doldugu icin artik yayinda degildir. Fakat bu grafik romanin internet
Uzerinde incelemeleri ve okuma deneyimlerinin  paylasildigi  sayfalar
bulunmaktadir. Bu grafik romanin yayinda oldugu dénemde, okumak isteyen
kisilerin grafik romani deneyimleyebilmesi i¢in internet baglantisinin mevcut olmasi

gerekmektedir.

Murat grafik romaninda etkilesim uygulamalari i¢cin okura dugmeler vasitasiyla
panellerin yerini degistirme, sayfayl gecme alternatifli hikayelerden istedigini
secerek hikayenin gelisimini ve sonucunu degistirme kabiliyeti verilmigtir.
Karikature yakin bir stilizasyon ile karakter ver mekanlara guldurt 6gesi eklenmis
ve hikadyenin karanlik ortamina mizah entegre etmiglerdir. Etkilesimde sayfa
degistirme hareketleri igin “ok” 6gesi kullaniimistir. Hikdye bazi yerlerde durarak
okur etkilesimini beklemistir. Okura etkilesime girerek hikayeyi devam ettirebilmesi
icin sahnelerdeki bazi 6geler kullaniimigtir. Bunlara bir ornek barin énundeki sari
renkli cagr zilidir (Bkz. Gorsel 53). Ayrica imleg ile Uzerine gelinen panelin iginde
¢izimler animasyon ile hareketlendiriimistir. Hikdyeye yon veren digmeler de

imlecin Uzerlerine gelmesiyle buyuyerek etkilesime hazir oldugunu belirtmektedir.
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Gérsel 53. Murat isimli Etkilesimli Grafik Roman Igeriginden Bir Sayfa Erisim: 24.12.2020
(https://www.graphicart-news.com/short-animated-comic-murat/#.YaYzwtBBxPY)

So6z konusu grafik romanda paneller yatay, dikey ve kare olarak kullaniimistir.
Bazi paneller tek bir sahnenin dikey bolinmesi ile olusturulmustur. Grafik

romanda genel olarak kullanilan siyah beyaz renk ve kalin gizgiler, sari renkli
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etkilesim dugmelerinin ilk bakista farkedilmesini saglamaktadir. Ayrica her panel
kendi igerisinde animasyon barindirmaktadir. Animasyon hikdye panosuna uygun
yapilan panel kompozisyonlari, icinde barindirdigi figir ve zemin hareketleri ile
bir animasyon film icin iyi bir zemin olusturabilir. Yatay ve dikey dizlemde
birbirine esit hizada olan paneller, okuma sirasi bakimindan yeterince acgik ve

anlasilir gérinmektedir (Bkz. Gorsel 54).

Gérsel 54. Murat isimli Etkilesimli Grafik Roman igeriginden Bir Sayfa Erisim: 24.12.2020
(https://www.graphicart-news.com/short-animated-comic-murat/#.YaYzwtBBxPY)

“‘Murat” grafik romaninda hikayenin gerilimine uygun bicimde bir muizik
kullaniimistir. Yayinci “Motiv” kolektifi, gérsel tasarimin yaninda muazik yapimcisi
da oldugu igin, bu yeteneklerini yaptiklari bu grafik romanda kullanmislardir.
“‘Murat’a 6zel olarak tasarlanan seslerde, muzige destek olarak Urkutucu ses
efektleri kullaniimistir. Enstrimanlardan bagimsiz olarak dijital ortamda Uretilen
sesler, cizimlerde kullanilan siyah-beyaz karsithdi kadar etkileyicidir. Etkilegim

digmeleri de fare imleci tzerine geldiginde uyarici bir ses gikarmaktadir.

internet ag lGizerinde yayinlanan bu eser, yapildigi dénemin yaygin kullanilan
animasyon ve internet agi Uzeri yayinlama yazilimi olan Adobe Flash ile
uretilmistir. Bu grafik roman, sadece dijital ortamda deneyimlenebilen bir yapiya
sahiptir. Adobe Flash yazilimi ile yapildig! i¢in elektronik cihazlara uygulama
olarak indirilememektedir. 31 Aralik 2020 tarihinde Adobe Flash Player kendi
sirketi tarafindan kullanimdan kaldirilinca, bu eserin temelini olusturan teknolojik

alt yapi da gegersiz hale gelmigtir (Yilmaz, 2021).
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3.2.2. Along The Edge

Eserin hikdyesi hayatindan memnun olmayan bir kadin karakterin, dinyanin uzak
bir yerinde, kendine ait bir evde yeni hayat kurmak istemesi Uzerine insa edilmistir.
Ana karakter olan Daphne Delatour a daha donce gdérmedigi blyukannesinden,
koyde bulunan bir ev kalir. Hikaye evin devralinmasi ile baglamaktadir. Bu eserin
yapimciligini Fransiz bir oyun firmasi olan “Nova-box” girketi Ustlenmistir (Bkz.
Gorsel 55).

Gorsel 55. Nicolas Fouque, Geoffoy Vincens ve Charles-Henry Martin tarafindan yapilan “Along
the Edge” isimli etkilesimli grafik roman.(2016) Erisim: 03.05.2021

Kullanicilar hikayeyi 400 farkli varyant ile 20 farkli karakter tGzerinden bir ana
karakter yaratarak baslatabilmektedir. Grafik romanin yayincilari bu grafik romanin
kullanici tarafindan iki yil boyunca oynayabilecegini belirtmiglerdir. Hikaye 28 farkli

son ile tamamlanabilmektedir.

Along The Edge etkilesimli grafik romani internet Uzerindeki dijital oyun

platformlarinda satisa sunulmustur. Yapimci firma oyunun mobil cihazlar ve
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bilgisayarlar igin kullanimi uygun olan formatlara ¢evrilerek okuyucularin sahip
olduklari dijital cihazlarda kullanmasina olanak saglamigtir. Alone The Edge
etkilesimli grafik romani, kullanilacak cihaza indirildikten sonra internet

baglantisina gerek kalmamaktadir.

Alone The Edge grafik romaninda sabit illistrasyonlara karsilikli solma gegisleri
saglanarak hareket verilmeye calisiimistir. Kullanici, karakterin yapisini ve
senaryoyu degistirme becerilerine sahiptir. Paneller igcinde herhangi bir az hareket
kullanilarak etkilesim belirtilmistir. Bazi illistrasyonlarda figlir zeminden ayriimistir.
Ayri olan figlr yakinlasma ya da uzaklagsma etkisi verilerek hareketlenmistir. Bu
etkilesimli grafik roman oyun formatinda yayinlandigi igin, oyunun giris kisminda
bir kapak ve oyuna nasil baslanacagi ile ilgili segenekler bulunmaktadir (Bkz.
Gorsel 56). Verilmesi istenen komutun Gzerine fare ya da parmak yardimiyla
tiklandiginda, tiklanan segenek beyaz bir dikdortgen ile belirginlestiriimistir.
Kullaniciya etkilesim anlaminda tam yetki veren bu grafik romanda, anlatiyi
sunulan materyallerle okuyucunun kendisinin olusturmasina izin verilmektedir.
Senaryo oyun haline donusturalirken hikaye ilerledikge, belirli bolumlere basari
durumlari ve yeni bolim agma 6geleri eklenmektedir. Okuyucu igin hikaye ile tam
Ozdeslik konumu getirilmig ve daha da dikkat ¢ekici hale gelmisgtir.

-
Achievements Tutorial Select Save Options Credits

Gorsel 56. Nicolas Fouque, Geoffoy Vincens ve Charles-Henry Martin tarafindan yapilan “Along
the Edge” isimli etkilesimli grafik roman ag¢ilis sahnesi (2016). Erisim: 03.05.2021
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Grafik romanda toplamda 450 farkli tam ekran illistrasyon bulunmaktadir. Oyun
olarak yayinlanan bu grafik roman, kitap formatinda c¢ikariimasi planlanmadigi
icin, 16:9 video oranlarinda yapilmistir. igerisinde sayfa yapisi barindirmadigi igin
genelde ayni oranda illistrasyonlar hikaye akisini olusturmaktadir. Bunun
karsilikli konugsma sahneleri icin kompozisyon iki kareye bodlinerek kisiler yan

yana iki farkl karede goérinmektedir (Bkz. Goérsel 57).

Apologize.

-~

Mr. Bourtine: Hello Miss. You're on a private property. Did you take a wrong turn?

Gorsel 57. Nicolas Fouque, Geoffoy Vincens ve Charles-Henry Martin tarafindan yapilan “Along
the Edge” isimli etkilesimli grafik romandan sahneler (2016). Erigim: 03.05.2021

Dramatik yapida atmosfere sahip olan bu grafik romanda gurultallu ses efektlerine
yer verilmemistir. Yavas ve duygusal muzikler esliginde devam eden igerikte,
sahne gecislerinde doga sesleriyle karsilasabilmekteyiz. icerikte, yavas ve

melankolik yapiy1 bozmamak icin ani yikselen ses seviyeleri bulunmamaktadir.

Daha 6nce de belirtildigi gibi Along The Edge, dijital oyun olarak yayinlanmistir.
Windows igletim sistemiyle calisan kisisel bilgisayarlar, Macos isletim sistemiyle
calisan bilgisayarlar, Linux igletim sistemi ve X-Box oyun konsolu uUzerinde
kullanilabilen oyun, internet Uzerindeki oyun marketlerinde satisa sunulmustur.
illistrasyonlar ve hareketlerin hangi uygulamada ve hangi yéntemle yapildid,
yayincinin internet sitesinde belirtiimemistir (Nova-Box Narrative Indie Games,
2022). Cizimlerin dijital bir tasarim programinda yapildigi firga darbeleri ve

renklerden anlasiimaktadir. Along The Edge, dijital uygulama olarak Uretildigi i¢in
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baylk olasilikla “oyun motoru” adi verilen uygulama uretim yazihmlarinda biri ile

etkilesimli hale getirilmigtir.

3.2.3. Upgrade Soul

Ezra Claytan Daniels tarafindan cizilen ve Opertoon firmasinin yayinciligini
ustlendigi Upgrade Soul etkilesimli grafik romani, insan vicudunu genglestirmek
icin riskli, deneysel bir tedaviyi finanse etmeye karar veren zengin bilim meraklilar
Hank ve Molly Nonnar'in hikayesini anlatmaktadir. Prosedur giftin kendi
kopyalarini yaratmasiyla baslamaktadir fakat bir slire sonra istenmeyen durumlar
olusmaya baslamaktadir. Olumsuzluklarin belirmesiyle, yarattiklari kopyalar ile
asillar psikolojik bir savaga girerler. Teknik olarak geleneksel grafik romanlar gibi
kontur gizgileri, dizenli paneller ve konusma balonlarindan olusan Upgrade Soul,

iki boyutlu gizimlerden olusmaktadir (Bkz. Gorsel 58).
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Gorsel 58. Ezra Claytan Daniels tarafindan yapilan Upgrade Soul Grafik Romani Ekran
Gordntisi. Erisim: 06.06.2021

“Upgrade Soul” etkilesimli grafik romani Apple firmasinin mobil isletim sistemi igin
uygulama olarak gelistirilmistir. Uygulama ilgili firmanin dijital marketinden satin
alinarak cihaz bellegine indiriimektedir ve internet bagli olmasa da
okunabilmektedir (Daniels, 2017).

“Ipad” ismiyle piyasaya c¢ikan tablet bilgisayarlar Gzerinde okunan grafik romanda
elde edilmesi hedeflenen hareket, tablet bilgisayarin dokunmatik ekrani
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kullanilarak deneyimlenmektedir. Ekranda parmak surukleme, tiklama ve tablet
bilgisayarin govdesinin hareket ettiriimesiyle sahne gecis animasyonu elde
edilmektedir. Ayni zamanda bu islev ile kliglk agilan paneller buyutulebilmektedir.
Birbirinden ayri katmanlar olarak ¢izilen arka plan, orta plan ve én plan, tablet

goOvdesinin hareket ettiriimesiyle G¢ boyutlu ortam izlenimi vermektedir.

Bu etkilesimli grafik romanda paneller ve cgizimler, geleneksel grafik romanlara
uygun sekilde cizilmistir. Yatay ve dikey olarak birbirinden net bigcimde ayrilan
panellerin basili grafik romanlardan tek farki, hareketli olmalaridir. Onemli
sahnelerin panelleri digerlerinden buyuk cizilmek yerine, etkilesime girildiginde tek
basina, tam ekran olarak goruntulenmektedir. Panellerin kontur c¢izgileriyle
gercevelenmis olmasi okuma sirasinin karigtirlmamasi bakimindan rahathk

saglamaktadir (Bkz. Gorsel 59).

Gorsel 59. Upgrade Soul Grafik Romani Ekran Gériintisl. Erisim: 06.06.2021

“Upgrade Soul” grafik romani gergek enstrimanlar ile galinmis bélim igi maziklerle
donatilmigtir. Panel gegislerine de kisa ve uyarici ses efektleri konulmustur.
Hikayenin garipligini ve gerilimini destekleyebilmek igin sert bir ton ile ¢alinmis
elektrogitar sesi okuyucuya eslik etmektedir. Ses efektleri ve bélim i¢i muzikleri

Alexis Gideon tarafindan olusturulmustur (Daniels, 2017).

Kendi igletim sistemi ile teknoloji dinyasinin liderlerinden olan Apple firmasinin
gelistirdigi tablet teknolojisinin, gogu olanagini kullanmayi hedeflemistir. Parmak
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hareketleri ve tablet govdesinin hareketleri etkilesime destek vermektedir. Ayni
zamanda iyi bir ses donanimina sahip olan ilgili firma trtnlerinin hoparlorleri de bu
grafik roman igin 6zel olarak yapilmis sesleri de en iyi sekilde okuyucuya
iletmektedir. S6z konusu grafik roman mobil uygulama olarak kullanildigi igin, bir
mobil uygulama dretim yazilimi ile yapilmistir. icerikteki cizimlerin gizim ve

boyamalari da bir gorsel dizenleme programinda uygulanmistir.

3.2.4. Neon Wasteland

Rob Shields tarafindan yapilan Neon Wasteland 2020 yilinda “dinyanin ilk akilh
grafik romani” iddiasiyla yaraticisi tarafindan piyasaya sirilmistir. isminde de
belirtildigi gibi neon ve canli renklerle gelecekte bir dlinya kurulan grafik romanda
iki gergeklik arasinda gecgen bir hikdye anlatiimaktadir (Bkz. Gérsel 60). ilki,
1988'in retro geleceginde gegen simiile edilmis bir dijital gergekliktir. ikincisi, 2088
yihinda Dulnya’nin distopik bir anlatimiyla olusturulmustur. Bu yilda Dinya

gezegeni ¢orak bir yer olarak anlatiimistir.

CREATEpP pY S °  ROp SHIELpS

Gorsel 60. Neon Wasteland Grafik Roman Kapagdi Ekran Gérintiisi
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1988'de, kendi 6lumunu sonsuz bir sekilde yeniden yasamaya zorlanan bir geysa
botu olan RIN ve nukleer gugle cgalisan paslanmaz celikten bir spor araba
kullanan, kafatasi yUzli pizza dagitimcisi olan Accelerator, beklenmedik bir
sekilde arkadas olurlar. kisi birlikte calismayr 6grenebilirlerse dijital

hapishanelerinden kagabilmekte ve gercek diinyaya gecebileceklerdir.

2088'de Tavsan, Brandy ve Gutter Punks olarak bilinen gorak toprak uyumsuz
aileleri, Olim Yarigl '88'e hazirlanmaktadirlar. Bir grup 6limsiiz mutant asker
koylerini isgal ettiginde, Gutter Punk'lar ezeli rakipleri Pixel Kids ile takim kurup

birlikte calismazlarsa dleceklerdir.

“‘Neon Wasteland” grafik romani mobil uygulama olarak uygulama marketlerinde
satisa sunulmustur. Akill telefon ve tabletlerde okunabilen bu eser, okuma
sirasinda herhangi bir internet baglantisina ihtiyac duymamaktadir. Okumak
isteyen Kigi, grafik romani, cihazinin sundugu dijital uygulama marketinden akilli

telefonu veya tabletine indirerek okumaya ve deneyimlemeye baslamaktadir.

Normal bir grafik roman sayfa yapisinda olusturulan bu eserde butiin paneller icin
animasyon yapilmistir. Ayni zamanda grafik romanin igindeki ara¢ gibi ikonik
unsurlar, AR kart denilen karton oyuncu kartlari ile koleksiyon Urinu haline
getirilmigtir (Bkz. Gorsel 61). Bu kartlar mobil uygulama ve kamera yardimi ile
sanal olarak 3 boyutlu bicimde goruntulenebilmektedir. 3 boyutlu sanal goruntu
uygulamasi ayni zamanda tigortler icin de yapilmistir. Bu sekilde okuyucu kendini
hikdyeye ait hissettirilmistir. “Upgrade Soul” grafik romanindaki gibi bu grafik
roman da akilli telefon ve tabletlerin butin yapisal 6zelliklerini kullanmaya 6zen
gOstermigtir. Parmak ile panel kaydirma, cihazin govdesini hareket ettirerek
panelleri G¢ boyutlu doéndirme gibi o6zellikler bu grafik romanda da

kullanilabilmektedir.
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Gérsel 61. AR Kart Ornedi Ekran Gériintiisii. Erisim: 25.10.2021

Bu grafik romanda, etkilesimli grafik roman 6rneg@i verebilmek igin kullanilacak
neredeyse butun wunsurlara yer verilmistir. Hikdyeyi olusturan sahneleri
sinirlandiran paneller de hikdye anlatim bicimine tam olarak uygundur. Panelleri
sinirlandiran gergcevelerin icinden c¢ikan karakterler, ana sahneyi karakter
konusmalarinin altina gémen sayfalar gibi cesur bigcim, okuyucuya grafik
romandaki figurlerin sayfadan c¢ikacakmis izlenimine kapilarak, kendilerini
hikadyenin iginde ¢iplak gozle izliyormus gibi hissetmelerini saglamistir (Bkz. Gorsel
62).
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Gérsel 62. Neon Wasteland Etkilesimli Grafik Romani lgeriginden Bir Sayfa Erisim: 02.04.2022
(https://bleedingcool.com/comics/the-futures-not-what-it-used-to-be-neon-wasteland-2/)

Bu grafik romanda faturistik yapisina uygun olarak elektronik ortamda uretilmis
muzikler kullaniimaktadir. Karakter konusmalari i¢in herhangi bir seslendirme
yapilmamistir. Panel ici animasyonlarda kullanilan ses efektleri de yine elektronik

ortamda hazirlanmigtir.

Hareket ve Panel incelemesinde de bahsedildigi gibi anlatidaki faturistik yapiyi
kullanabilmek igin, eserin yaraticisi, butun teknolojik olanaklari kullanmigtir. Dijital
ortamda gorsel dizenleme yazilimlari ile ¢izilmis bu eserde gizimler, katmanlar
halinde yapilarak zemin ve figur birbirinden bagimsiz hareket edebilmektedir. Ayni
zamanda baski formunda yayimlanan bu grafik roman, mobil cihazin yardimi ile
taranarak, mobil cihazin Gzerinde panellerin animasyonlari gorunebilmektedir
(Bkz. Gorsel 63). Bu yonuyle diger orneklerin arasinda farkh 6zelliklere sahip olan

eser, “akilli grafik roman” dnvanini haketmektedir.

7


https://bleedingcool.com/comics/the-futures-not-what-it-used-to-be-neon-wasteland-2/

Gérsel 63. Neon Wasteland Mobil Uygulamasi Inceleme Videosundan Ekran Alintisi Erigim:
02.04.2022 (https://www.youtube.com/watch?v=elrHLU7IpOQ)

3.2.5. The Boat

The Boat etkilesimli grafik romani Vietnam’li bir illistratér olan Matt Huynh
tarafindan yapilmistir. Projenin yapimciligini ustlenen “SBS Online” bu grafik
romani 2015 yinda yayinlamistir (Screendiver, 2015). Mai adinda bir kiz karakter
uzerinden Vietnam-Avusturalya diasporasini anlatmaktadir. Avusturalya vatandasi
olan eserin yaraticisi Matt Huynh'in ailesi de bu sekilde anavatanindan koparak

Vietham’dan ayrilmak zorunda kalmistir.

Genel olarak illistratif bir tarzda hazirlanmis bu grafik roman kagit UGzerine
murekkeple cizilmigtir (Bkz. Gorsel 64). Bu grafik roman internet tarayicisi
uzerinden Ucretsiz olarak yayinlanmistir. Herhangi bir ticari kayglr gutmeden
uretilen projede diasporaya dikkat ¢ekilmis ve proje sosyal sorumluluk iglevini
yerine getirmistir. Okuyucularin grafik romana ulasabilmeleri icin internet
bagdlantilarinin olmasi ve cihazlarinda herhangi bir internet tarayicilari olmasi

yeterlidir.
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Gorsel 64. Matt Huynh’un The Boat Grafik Romanini Cizerken Fotografi Erisim: 23.12.2021
(https://medium.com/dst-3880w-spring-2019-section-2/formal-analysis-of-the-boat-5ba222b8f0bf)

Manuel ve otomatik kaydirma arasinda bir se¢enekle, okuyucular hikayeyi kendi
hizlarina gére okuyabilmektedir Ayni zamanda kontrolU birakip, anlatiyi tam olarak
yaraticilarin istedigi gibi deneyimleyebilmektedir. Etkilesim dgdelerinin bu birlikteligi
ve hikayenin turetildigi kultirden etkilenme sekli, okuyucuya hikayeyi deneyimleme
hizi Gzerinde verilen kontrol, The Boat'i geleneksel bir filmde olabileceginden daha
etkili kilmaktadir. Bu grafik roman dijital olarak farkh katmanlar halinde gizilmedigi
icin panellerin i¢cinde herhangi bir animasyon bulunmamaktadir. Genel olarak sayfa
gorinimunu bot salinimi izlenimi verecek sekilde belirli eksenlerde sallama

yoluyla paneller bir buttin olarak hareketlendirilmistir (Bkz. Goérsel 65).
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Gorsel 65. The Boat Grafik Romanindan Ekran Gériintiisii Erisim: 23.12.2021

Matt Huynh, gerek cizim teknigi, gerek panelleme acgisindan, geleneksel grafik
romanlara sadik kalmistir. Hikéyenin gerilim ve dramasini tam olarak yansitmak ve
okuyucuyu anlatinin gegctigi atmosferin igcinde hissettirmek i¢in arka planda, o anda
yasanilan mekani kullanmigtir. Genel ortam g¢iziminin Uzerine hareketli yatay
paneller koyularak detay akislari saglanmistir. Sayfalarin genelinde panel disina
¢cikan bir figur goézlemlenmemistir. Bu sebeple eserde klasik grafik roman
panellemesinin yapildigi sdylenebilir. Panel gizgilerinde cetvel gibi yardimci bir

materyal kullaniimamasi esere dogal ve stilize bir goérinim kazandirmaktadir.

Okuyucularin kendini hikayenin icinde hissedebilmeleri igin c¢esitli ses efektleri
kullanilarak etkilesime destek verilmigtir. Surround sistemi ile olusturulan ses
efektleri 6zellikle kulaklik yardimiyla dinlendiginde hikdye daha etkileyici bir hal
almaktadir. Hem arka plan animasyonlarinin hem de daha belirgin ¢izgi roman
illistrasyonlarinin Asya'dan geldigi ilk bakista anlasiimaktadir. Pazar yerindeki
konusmalar gibi sesler de okuyucunun kendisini bu kultirin iginde hissetmesini
saglamaktadir. Vietnamca sarkilarin sGylenmesi, biraz farkli bir sekilde de olsa
ayni seyi basarmaktadir. Bunlarin her ikisi de okuyucunun bu kilttrle daha fazla
temas halinde hissetmesine ve Nam Le'nin bu insanlar ve yasadiklari zorluklar

hakkinda anlattigi hikadyeyle daha iyi duygudaslik kurmasina yardimci olmaktadir.
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Bu eser kalin firca ve “Sumi-e” murekkepleme teknigi ile k&git Gzerine yapilmigtir.
lllistrasyonlarin yapiminda dijital herhangi bir yardimei 6ge kullaniimamigtir. Fakat
s6z konusu grafik roman dijital uygulamalar ile animasyon haline getirilip, etkilesim
becerisi ile donatiimistir. Grafik romani okuma esnasinda e@er kisisel bilgisayar
kullaniliyorsa, etkilesim fare donaniminin orta kaydirma tekerlegdi kullanilarak
saglanmaktadir. Mobil cihazlarda ise cihazin dokunmatik ekrani ile ya da yardimci

bir fare donanimi ile kullanilabilmektedir.

Tam bu farkli unsurlarin birlesimi olmadan, bu anlati, bu tir zorluklar ilk elden
deneyimlememis biri Uzerinde ayni etkiyi yaratmasi disinilemez. Cizim, muzik ve
hikayeyi kaydirmanin birlegsimi, okuyucuyu u¢ farkh duyuyla mesgul etmektedir ve
bu anlatiyi ¢cok 06zel bir sekilde deneyimlemelerini saglamaktadir. Bu sanat
formlarina gomuld kaltdr, okuyucunun bu eseri ve Uureticilerinin bu hikayeyi

anlatirken neyi basarmaya calistiklarini anlama yetenegini gelistirmektedir.
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4.BOLUM: UYGULAMA CALISMASI

Grafik romanlari farkh kilan 6zelliklerden biri gorsellerin gsiirsel anlatimidir.
Sayfalarda verilen imgeler okuyucunun zihninde yer ettikten sonra anlatinin bir
kismi okuyucunun kendi duygu ve tecrubeleriyle sekillenir. Her olguyu ve durumu
cizmeye ve yazmaya gerek yoktur. Anlatilmak istenen duruma goére bazen yazi,
bazen de cizgi fazla olabilmektedir. Bu etkiyi sinemada gercek 6gelerle izleyiciye
gecirmek daha zordur. Animasyonda da hayal glcunin siniri yoktur fakat bir
saniye igin birka¢g kare izleneceginden, yine her sey yaraticinin istedigi gibi
olacaktir. Bu konuyu Scott McCloud su sekilde agiklamistir;

Cizgi roman igin, goérsel sanatlar arasinda en heyecan verici ve sinirsiz olanidir

diyebiliiz. Ona gore, ¢izgi romanin anlatim dilinin gergekgi bir anlatimdan

karikatlrize edilerek daha basit bir anlatim diline dénidsmesi, onun okuyucuyla

O0zdeslesmesini kolaylastirmis ve verimli hale getirmistir. Cizgi romanda kullanilan

basit bir imaj, anlatim dilini gt¢lendirdigi gibi, ayni zamanda yeni bir géris bigimini

de olusturur. Ayrica acgik bir dil yapisina sahip oldugu igin, okuyucuya veya

seyirciye apacik bir anlam iletimi yaratmaktadir. Béylece verilmek istenen mesaj,
fazlaca yoruma ihtiya¢c duymadan iletilmektedir (McCloud, 1994, s. 117).

Geleneksel basili grafik romanlarda duyguyu tam aktarabilmek icin bazi eksiklikler
vardir. insanlarin her duyusuna hitap etmedigi icin bazi anlatilar okuyucu
tarafindan hissedilmekte zorlanir. Bunun igin etkilesimli grafik romanlar yapilmaya
baglanmistir. iletisimde énemli bir yer tutan etkilesim kavrami, dijital teknolojilerin
gelismesiyle grafik romanlarin da farkli bir yapiya dénismesine olanak vermistir.
Etkilesimli grafik roman tira icin gelistirilen bu uygulama calismasi, anlatim bigimi
olusturulurken kullanilan 6gelerin hikayeye etki etmesini gdzlemlemek amaciyla,
dramatik yapisi sert bir konu ile yapiimistir. Uygulama galismasi yapim surecinde
grafik roman genel yapisinin digina ¢ikmadan dijital ortamda yayinlama
yontemlerine dikkat edilmigtir. Etkilesim 0Ogelerinin, senaryonun c¢arpicihidinin
onune gegmemesi ic¢in, okuyucu ile anlati iligkisinin bir bilgisayar oyunu gibi

karmagik olmasindan kaginiimistir.

4.1. Hikaye Ozeti

“Arayis”, Ozgl’niin bir sabah evinde uyanmasi ile baslamaktadir. Riiyasinda
g6rdigl bir kadina asik olan Ozgli ¢oklu kisilik bozukluguna sahiptir. Glndizleri
erkek, geceleri kadin olarak yasamaktadir. Ozgi’'niin erkek hali, kadin haline,
kadin hali de erkek haline asiktir. Fakat iki kimligi de bunun farkinda degildir. Bu iki
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kimlik kendi aralarinda bir anlagma yaparlar. Kim daha 6nce kendine dogru insani
bulursa, diger kimlik hayatlarindan cikacaktir. Yani eger erkek kimlik, glinduz
kendisine sevecegi bir kadin bulursa, bedenleri hayatlarina sadece erkek olarak
devam edecektir. Aynisi kadin kimlik igin de gecerlidir. Fakat iki kimlik de birbirine
asik oldugu icin sadece glinlbirlik iligkiler ile giinlerini gegirirler. Hayat Ozg igin
bu sekilde akip giderken her kimligin gunlik yagsami bir digerini rahatsiz eder.
Ozgu karakterinin iki farkli kisiligi de birbirlerinin yasam tarzindan belirli dlgiide

rahatsiz olmaktadir.

Bu sekilde birbirlerinden kagmaya calisan Ozgi’niin iki farkli kimligi, bir stre sonra
birbirlerine olan asklarini géz ardi edememeye baslarlar. Bu farkindalik yavasga
kiskanghga donusmektedir. Aslinda aradiklari sevginin bagka bir yerde
olmayacag@ini fark etmeye baslarlar. Fakat iki kimlik de ayni anda ayni bedende
olamayacaklarinin farkindadir. Kiskanclik duygusu iyice artan kadin kimlik bir
aksam bu sorunu ¢bézmeye karar verir. Sabah oldugunda ve kimlik degisim zamani
geldiginde erkek kimligin baska bir kadinla olacagini dustnen kadin kimlik eline bir
bicak alir ve aynanin karsisina gegctikten sonra bigagi kendine saplar. “Arayig”

0zunde narsist bir coklu kisilik bozuklugu hikayesidir.

4.2. Karakter Analizi

Uygulama calismasinin hikayesi iki karakter Uzerinden anlatiimaktadir. Anlatida
yardimci karakter ve figuran bulunmamaktadir. Karakter yapisi agisindan tek
karakteri ikiye bolerek kurgulanmis hikdyede one c¢ikan 06zellik, karakterin
demografik durumu, egitim gecmisi ve fiziksel yapisinin ayni olmasidir. Ayni
bedende farkli gevrelere sahip olan karakterin gegmisi hikdyede anlatiimamigtir.
Bunun sebebi okuyucunun kendi donanimi ve tecribelerine gore, kendi altyapisini
olusturmasinin  istenmesidir. Karakterin, hikdyenin baslangicindan dnce
yasadiklari, cocukluk sarsintilari, ani kayiplar, dogustan gelen zihinsel bozukluk ve

bunun gibi birgok unsur olabilir. Okuyucu bu konulari kendi i¢inde tartisabilmelidir.

Ozgii: Gindiiz erkek gece kadin olmaktadir. Karakterin ismi iki cinsiyet icinde de
kullanilabildiginden, ismini degistirme ihtiyaci hissetmez. Iki kimliginde de

eglenceye dugkundur.

Erkek Kimlik: Duzenli ve titiz bir yapiya sahiptir. Ciddi ve agirbash bir kisilige

sahiptir. Oz bakimina 6zen gdstermektedir. Hikdyede anlatimamasina karsin,
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meslegi mimarhktir. Sosyal bir yapida degildir fakat asosyallikten daha az

etkilenmek igin gunduzleri evin diginda vakit gegirmeye calisir.

Kadin Kimlik: Erkek kimlige zit bir karaktere sahiptir. Daginik ve pasaklidir. Bu
sebeple erkegin dus aldigini goruriz. Ayni zamanda fevri olan bu karakter sona
giden karari da vermektedir. Kadin Ozgu sosyal, cinsel isteklerinin farkinda fakat
Otekilestirilen bir trans birey olarak yasamaktadir. Bu sebeple sevgiyi disarida

bulamayacaginin farkina vararak ayni bedendeki erkek kimlige asik olmustur.

4.3. Senaryo

Giindiiz oldugu icin Ozgli erkek kimligindedir. Metinler karakterin konusmasidir
fakat anlatici seslendirmesidir. Bu sebeple dustince balonlari kullanilacaktir.

Ozgil'yu sabah erkek haliyle yatakta yan yatarken géririiz. Gézlerini agmakta
zorlanmaktadir.

Yatagimdan kalkmamak igin direniyordum. Giderek agir gelmeye baglayan
alkol yorgunlugu tarafindan yine hapsedilmigtim. Uyumak istiyordum ancak
yapamazdim. Zaman ¢ok kiymetliydi, tek bir hayata iki insan sigdirmaya
¢alisiyordum.

Panel.2
Ozgu yataktan dogrulur. Yakin plan goririz.

Bugln Cumartesi’ydi, mutlulugu yakalamak igin disari ¢gikmaliydim.
Panel.3

Yakin planda Ozgi’'niin viicudunu Ustten goririiz. ic camasirini  hafif
aralayarak bakmaktadir.

Vucudumda bir islaklik ve yogun bir koku hissettim.
Panel.4

Ozgl yataktan kalmigtir. Uzerine bir seyler giymektedir. Daginik kirli sepetini de

goraruz.

Vucudumu temizlemeli, kirlerden arindirmaliydim. Dun gece
uykumda yasadigim ama hatirlamadigim kaguk maceranin izlerini yok

etmeliydim.
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Evin pisligini hep ben topluyordum. Bir kadinin yapmasi gereken
igleri yapiyor, bir erkegin sorumluluklarini tstleniyordum. Bu evde iki

farkh kisi yasiyordu, belki de igleri paylasmanin zamani gelmisti.
Panel.5

Ozgln dus almaktadir. Arkadan gorinir ve tedirginligin hissedilmesi icin g6z

ucuyla arkasina bakmaktadir.

Vucudumun titremesine neden olan su oylesine soguktu ki o
meshur korku filmindeki kadin gibi savunmasiz hissediyordum
kendimi. Dustan hemen ¢ikmak istedim ama yapamazdim, ¢unku

erkektim ve kagmamaliydim.
Panel.6

Dus sahnesi devam etmektedir. Bu panelde Ozg('yu Ustten goéririiz ve diisen su

damlalar perspektif gizgileriyle alan derinligi olusturmaktadir.

Dune dair hafizamda fazla detay yoktu. Gece boyunca disarida olan

bedenim alkol ile zehirlemis olmaliydi.

Eve donusimu degdil ama yataga uzanigimi net bir sekilde

animsiyordum.
Panel.7

Ozgl banyo dolabinin 6niinde aynada kendisine bakiyordur. Kamera arka
caprazdan 6zgiiniin aynadaki yansimasini gérmektedir. Ozguiniin elindeki havluya

geceden kalma makyaj bulagmigtir.

Duvarda asili olan havluyu alarak kurulanmaya basladim. Tipki o, adi

neydi Alice Cooper gibi olmustum.
Panel.8
Yakin planda, Ozgi'niin tebessiim eden yiiziini goriiriiz.

Once giildim bu duruma, sonra sinirlendim kendi sorumsuzluguma.

Geceden higbir sey kalamazdi glindize. Ayni beden gece kadinken,
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gunduz erkek olmaliydi. En temel ve basit kuraldi. Yillardir hi¢

bozulmayan! Ancak yorulmaya baslamigtim.

Panel.9

Ozgli banyodaki aynali dolabin kapagdini agar. icinde parfiim siseleri ve losyonlar

vardir. Gérlintl yakin plandir ve Ozgii’'niin sadece eli gériinmektedir.

Kadinlara 6zgu ne varsa her seyi temizlemeliydim. Gunduz bana ait

olmaliydi ve esimi bulmak igin disari ¢ikmaliydim.
Panel.10
Ozgu kurulanarak banyodan digari gcikmaktadir.

Dun gece bir kural gignenmisti. Karanlik bastiginda perugunu

takabilir, kendi arayisi igin disari ¢ikabilirdi.
Panel.11

Ozgliyu arkasindan gériiriiz. Kurulanmaya devam etmektedir. Erkeksi viicudu

adeta bir kadini animsatmaktadir.

Eve dondugunde dantelli kirmizi i¢ gamasirlarindan, ylztundeki

makyajdan, her seyden arindirmaliydi bedenimi.

Panel.12

Ozgl tiras olmaktadir. Yakin plan olarak yan gériinimde, yiiziinde biraz tiras

kopugu vardir.

Bu sabah az da olsa segilebiliyordu sakallarim.
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Panel.13

Dis mekan. Ozgli genis apartmanlarin oldugu genis bir caddede vyiirirken

yanindan gegen guzel bir kiza arkasini donerek bakar.

Yeni bir kiz diguncesi dun geceyi animsamama neden oldu birden. Yine O
disari gikmisti ve tek bagsina donmustu. Buraya kadar her sey olmasi

gerektigi gibiydi.
Panel.14
Sarisin, duz sacglh ve seksi ic camasirli bir kadini bust goérunumde izleriz.

Bundan sonrasi farkliydi. RUyamda bir kadin gérmustim. Sari
saglariyla, ince dudaklariyla, kan kirmizisi gamasirlariyla canli ve
diri...

Panel 15.
Ayni kadini boydan goruriz. Ruya oldugu icin mekana gerek yoktur.

Gergek hayatta karsima ¢ikmayan guzel bir kadin ilk kez zihnime
girmisti. Guzelligi ise kendimden gegmeme neden olmustu. Sabah

yasananlarin sebebini daha iyi anliyorum simdi.

Panel.16
Ozgli yatakta ciplak sekilde oturmaktadir. Ellerini arkaya dayamis ve disincelidir.

Yillardir oldugu gibi bugun de digari ¢ikip, kalabalik bir yerde

kahvaltimi yapmali, bayUk alisveris merkezlerinde dolagsmaliydim.
Ve o dzel kisinin karsima ¢ikmasini beklemeliydim.
Panel.17

Ozgl’niin yuiziiniin yarisi gériinir. ifadesi biraz sagkin, biraz mutludur.
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Ama bir saniye! Kirmizili kadin vardi artik. Belki de disari glkmama

gerek yoktu. Evde kalip uyumaya caligsacak, onu tekrar gorecektim...
Aksam olmustur. Ozgl kadin formundadir.
Panel.18
Aksam olmustur. istanbul silueti gériinmektedir.
Panel.19

Ozgu, kadin kimligine heniliz déniismemis ama zihinsel olarak gegcis
yapmistir. Ozgi’'y( odanin iginde gezinirken, hazirlik yaparken
gorurtz.Buna hemen bir son vermeliydim. Sorumsuzluklarindan

bikmistim artik.

Panel.20
Yakin planda Ozgi'yii ic camasirini giyerken goruriiz.

Ortalik cok daginikti ve bu pisligi ben toplayacak degildim. Evin ve bu

bedenin gergek sahibi o ise bazi sorumluluklari almak zorundayd.

Bu da ne? Bir de kendisine erkek mi diyor?

Panel.21

Ozgli sasirmis sekilde elini cenesine goétirmistir. Ayakta kadin ic gamasirlariyla

duruyordur.

Yoksa disari gikmamis miydi bugin? Arayigi igin sadece hafta sonlari

vardi. Evde kalmig olamazdi.
Panel.22

Ozgli glindiizden kalma kisa sakallar tekrar kesmektedir. Erkek kimlik

zaten tiras oldugu igin bu panelde tiras kdpugu yoktur.
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Diger gunler calismak zorundaydi. Nasil da kandirmigtim gunduizleri

calismasi icin. Kurallari hep o koyardi ama yeterince akilli degildi.
Panel.23

Tiras sahnesi devam etmektedir. YUz ifadesi bir seyi yeni hatirlamis gibi

saskindir.

Kurallar. Evet, yenileri vardi. “O guinduzleri disari gikmayacak, BEN ise
geceleri fazla icmeyecektim.” Yoksa... Arayisi sona mi ermisti!

Anlasmanin ilk kurali: “Once bulan kazanir”
Panel.24

Ozgu kafasinda peruk bonesi ile makyaj yapmaktadir. Yaninda perugu da

goraruz.

Hemen hazirlanmali ve disari gikmaliydim.

Panel.25
Ozgl'yu disarida yirirken géririz.

Daha ilk gunden kurali bozmustum. Fazla alkol yok diyordu, ancak

sinirini belirlememisti. Onun da alkole ihtiyaci vardi.
Ne de olsa karanlk arzularinin bir yansimasiydim.
Panel.26

Ozgl yatakta bir erkekler iliskiye girmektedir. Erkek Usttedir ve Ozgi’'nin yiz

ifadesinden ¢ok zevk aldigini anlariz.

Egleniyor, erkeklerle flort ediyordum. istedigim erkegi elde
edebiliyordum, ama her kadina ulasamazdi o. Kadinlar daha sansliydi

bu konuda. Yagamin kaynagi bizdik.
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Panel.27

Yatak sahnesi devam etmektedir. Ozgi’nin yizini daha net

gormekteyiz.

Farkliydik ikimiz. O mantikli olmaya ¢alisan, ben daha hizli yasayan; o
kurallar koyan, ben kendi kurallari olan; o kadin arayan ben ise onun
gibi birini arayan...

Ama kabul etmem gerek, ortak noktamiz da vardi. ikimiz de agkimizi

eve getirecek kadar ilerleyemiyorduk.
Panel.28

Ozgi'yu kadin haliyle aynanin karsisinda otururken goruriiz. Geceyi sonlandirmig

ve evine gelmistir. Ciplak halde kendisine bakiyordur.

Perugumdan siyrilmayi, yiGzimdeki boyalari temizlememi séyliyordu
kurallari. Ertesi gine dinlenmig bir beden istiyordu. Ancak istedigini
alamayacakti. Sabahin ilk i1siklarina kadar onu bekleyecek,

karsilastigimizda ise kadinhgimi birakmayacaktim...
Panel.29
Bu panelde Ozgii aynadaki yansimasina yaklasmistir ve kendi yiiziine bakiyordur.

Ama tatmin olur muydum bu durumdan? Belki de bu ylzden ihtiyag
duyuyordum ona.
Disarida ararken aslinda evde miydi agkim? Ayni bedeni

paylastigim diger yanim miydi yoksa!
Panel.30
Ozgi’niin yizini yari erkek hali, yari kadin hali olarak yakin planda goririiz.
Ondan nefret ediyordum. Ayni zamanda arzuluyordum
Panel.31
Ozgli odada aynanin kargisinda oturuyordur. Bu panelde farkli bir agidan

gorebiliriz.
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O ise aradigini bulmustu. Ucuz bir fahiseye rlyalarinda da olsa

kavusmustu.
Panel.32

Ozgl aynanin karsisinda masaya dayanirken aynaya iyice yaklasmistir. Aynanin
onundeki masada higbir sey kalmamigtir. Bu sefer aynadaki yansimayi erkek
Ozgu olarak gormekteyiz. Ozgii ayaga kalkarken bitiin objeleri dagitmistir. Bu

olayl panelde gostermeyecegiz.

Halbuki her gecenin sonunda onu arzulardim, ama bir kere bile olsa

beni istememisti.
Panel.33

Kadini eli yuzunde goruriz. Yatay panelde yakin planda gozleri

gorunar.

Sabahin ilk 1s1giyla birlikte de beni reddedecek, fahigesiyle birlikte

olacakii...
Panel.34

Yakin plan yiz sahnesi devam etmektedir. Ozgii bu panelde mutfaga dogru
bakmaktadir. Mutfak goérinmez fakat g6z hareketiyle baska bir odaya baktig
bellidir.

Ama bunu kabullenemez, kaybetmeye tahammul edemezdim.
Bir seyler yapmaliydim!
Panel.35
Yakin planda Ozgi’'niin elinde bicak goriinmektedir. Hizlica yiradugi bellidir.

Daha fazla arayisa ¢ikmayacak, geceleri dahi evde kalacak; tim

benligimle ona ait olacaktim.
Balon.2

Ama o, aramiza giren diger yuz, kaybolmali. Mutlugumuza engel olacak
ne var ise yok olmal.
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Panel.36

Final panelidir. Ozgi’'niin kadin hali aldi§i bicagi kendi bogazina saplar. Ozgi'niin

icinden hem erkek hali hem kadin hali ¢ikar.

Iste, bak! Aynadaki o yiiz yine belirdi. Sari saglariyla, kirmizi
dudaklariyla karsimda duruyor ve gulumsuyor. Tipki bana benziyor.

Onun bogazini kesecegim ve arayisimiz bitecek...
SON.

4.4. “Arayis” Etkilesimli Grafik Romani’nin Analizi

Arayis isimli etkilesimli grafik roman Fatih Danac’'nin ayni adli éykislinden
uyarlanmistir. Hikaye trans bireylerin toplum iginde o6tekilestiriimesinden yola
cikarak kurgulanmistir. Sosyal yasamda zorluk geken “Ozgl” karakteri tGizerinde iki
karakter olusturulmus, gunluk yasamda dislanmaktan korkarak erkek olarak
yasaylp 0zel hayatinda kadina donusen kisinin, bu karmasada ulastigi hazin son

ile durumun 6nemi vurgulanmistir.

Etkilesimli grafik romanin amaci daha 6nce de bahsedildigi gibi grafik romanin
genel bi¢cimini bozmadan, dijital ortamda etkilesim saglayarak, ilgi ¢ekici bir hikaye
anlatimi yaratmaktir. Ginumuz dijital ortam yetkinliklerine gére bu uygulama oyun
formatinda etkilesimli hale getirilebilmektedir. Oyun formatinda etkilesimli grafik
roman yayinlamak igin igletim sistemlerinin kendi oyun marketlerinden Urln
indirilebilmektedir. Bu yayinlama yontemi hem uretici hem de tlketici igcin maliyetli
olacaktir. Uretici yayin tcreti 6demektedir. Tlketici de ya uygulamayi satin alacak
ya da icerikte reklam izlemek zorunda kalacaktir. Bu uygulama calismasinda bu
olumsuz sebeplerden dolayr maliyeti en az olan internet tarayicisi Uzerinde
yayinlama yontemine gidilmistir. internete bagli bir bilgisayar (zerinde, internet
tarayicisina uygulama linki yazilarak grafik romana kolayca erigilebilecektir. Ayni
zamanda oykunun, bir oyun gibi karmasik hale getirimeden kolayca okunabilmesi

icin, etkilesim 6geleri sadelestiriimistir.

“‘Arayig” bir dram hikdyesi oldugu igin panel i¢i animasyonlara ihtiyag
duyulmamistir. Hareket olarak paneller arasinda gecis yapilirken kaydirma iglemi
uygulanmigtir. 35 panelden olusan hikayede, paneller arasi gegisi saglayan

digmelere de hareket verilmigtir. Ayni zamanda ileri ve geri dugmelerinin grafik
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romanin genel goruntusuyle karismamasi igin, etkilesim digmeleri igin sari renk
tercih edilmistir. Dugmelerin kullaniimamasi durumunda, fare donaniminin sol
dugmesine basili tutularak, kaydirma yontemiyle paneller arasinda gezinti

yapilabilmektedir.

Zaman ve mekan algisiyla karmasik olan bu hikdyede, ayni karmasa panellerin
en-boy oranlariyla hissettirilmeye ¢alisiimigtir. Bir karakterin i¢ dinyasi ile ilgilenen
Oykude, jest ve mimiklerin 6n planda oldugu paneller kullaniimistir. Panelin iginde
anlatilan duruma gore yatay, dikey ve kare olarak bitlin panel gesitlerine, bu grafik

romanda rastlanmaktadir.

Butun diyaloglar karakterin kendi iginde oldugu igin karakter seslendirmesi
yapiimamistir. Anlatim metinleri yazili olarak panellerin i¢in koyuldugu igin dig ses
okumasi da kullanilmamistir.  “Arayis” etkilesimli grafik romaninin okunmasi
boyunca Sony Music’ in yapimciligini Ustlendigi Cem Adrian’in bestesi olan
“‘Herkes Gider mi?” sarkisi, uygulamanin arka planinda okuyucuya eslik

etmektedir.

Bu calismanin yapiminda ¢ farkh dijital alan kullaniimistir. Gorsellerin
olusturulmasi icin “android” isletim sistemli bir tablet Uzerinde “Infinite Painter”
uygulamasi kullaniimistir. Panellere yazilarin yerlestiriimesi Adobe Photoshop
uygulamasinda yapilmistir. Ayrica tipografinin 6zglin olmasi igin, tipografi cizerin el
yazisindan olusturulmustur. Calismanin etkilesimli olarak deneyimlenebilmesi igin
animasyonlarda Adobe After Effects ve Adobe Premiere uygulamalar
kullanilmigtir. Calismanin internet agina yerlestiriimesi igin bir sunucu Uzerinde
internet sayfasi satin alinmig, bu internet sayfasi tGzerinde “html5” yazilim sistemi

ile grafik romanin etkilesimi saglanmistir.

Hikayenin anlatimina uygun olabilmesi igin gizimlerin genel atmosferinde karanlik
bir tema kullanilmigtir. Anlatim karakter odakli bir monologdan olustugu igin
¢izimlerde mekandan ¢ok portreler dne ¢ikarilmistir. Bu sebeple sayfa gizimlerine

baslamadan dnce karakter eskizleri olusturulmustur (Bkz. Goérsel 66).
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Gorsel 66. Karakter Tasarim Eskizleri

Karakterin olusturulma asamasinda, ayni kisi iki farkli cinsiyet gérinimuinde de
kullanilacag: igin, portre, dnce erkek olarak cizilip kopyalandiktan sonra ayni yuz
Uzerinde sag ve Kirpik yapisi degistirilerek kadina donusturilmeye calisiimistir. Bu
calismayla birlikte karakter, mimikleriyle tekrar olusturulmustur. Yuz ifadeleri ve
duruglarin gizimi asamasinda ilk gizilen eskizlerin yerine daha karakteristik bir yuz
cizilerek, anlatidaki karamsarligi vurgulayacak bir stilizasyona gidilmistir (Bkz.
Gorsel 67).

Gorsel 67. Karakter Mimik ve Durus Eskizleri
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Karakter tasarim asamasinda karar kilindiktan sonra panel eskizleri yapilmaya
baslanmigtir. Grafik romanin senaryosu yeterince acik ve anlasilir yazildig igin,
panellerin cgizilmesinde farkli denemeler yapmaya gerek duyulmamistir. Cizilen
paneller, kamera yardimiyla ¢ekilen film sahneleri gibi distnulmustir. Durumun,
karakterin yuz ifadesi ile verilmesinin istendigi zaman yakin plan gizimler
yapilmigtir. Kimi sahnelerde mekéndan s6z edildigi icin o sahneler genis agi
kamerayla ¢ekilmis gibi, genis planda cizilmistir. Okuyucuyu detayla oyalamamak
icin sadece kompozisyonda gerekli olan detaylara yer verilmistir. Oykldeki

karakterin kendisiyle ylizlesme sahnelerinde de ayna metaforu kullaniimistir.

Gorsel 68. Arayis Grafik Romanindan Panel Eskizi

Grafik romanin panel eskizleri yapildiktan sonra muarekkepleme asamasina
gecilmistir. Cizimler dijital ortamda yapildigi icin mirekkep islemi de dijital olarak
yapilmigtir. Adobe Photoshop programi dzerindeki “Kylie Ultimate Inking Thick'n
Thin” firgcasinin kullanildigi muarekkepleme isleminde, ¢izgi agirhigini belirlemede
grafik tablet kaleminin baski hassasiyeti uygulanmistir (Bkz. Gorsel 69).
Murekkepleme iglemi bittikten sonra g¢izimlerin boyutlandirilabilmesi igin
gblgelendirme islemine gecilmistir. Bu asamada iki farkli gri ton tercih edilmistir.
Anlatimin sertligine ve carpicihigina uygun olmasi i¢in goélge tonlari kenarlari
keskin bloklar halinde diizenlenmistir (Bkz. Gérsel 70). ilk bakista carpicihgini
korumasi adina yazar ve gizer ortak karariyla, bu uygulamalarin sonrasinda
cizimlere renk eklenmemisgtir.
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Gérsel 70. Arayis Grafik Romani Gélgelendirme Ornedi

Arayis grafik romaninin kapak c¢alismasi, panellerin ¢izilmesi sonrasina
birakilmistir. Grafik romanin tamamlandiktan sonra olusturacagi izlenime gore
kapagin cizilmesine karar verilmistir. Kapak c¢izimi okuyucuyu ilk karsilayacak

gorsel niteligi tasidigindan, anlatida verecegi hissiyati 6zetlemesi igin bir portre
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kullaniimistir. Karakterin duygu durumunu yansitmasi amaciyla yari erkek, yari
kadin gorunumunde olan bir yuz cizimi tercih edilmistir. Kapak gorselinde
kullanilan tipografi, illistratif tarzda el ile cizilmigtir. Tipografide akiskan bir
maddeden vyazilmis hissi veren wuygulama ile karakterin eriyen hayati
simgelenmektedir (Bkz. Gorsel 71). Grafik romanin her yonuyle 6zgun olmasi
agisindan, igerisindeki panellerde kullanilan yazi fontu c¢izerin el yazisi ile
olusturulmustur. Metinlerde kliglk ve buyuk harfler timce dizeninde

bigimlendirilmistir.

Gorsel 71. Arayis Grafik Romaninin Kapak Gérseli

Grafik roman gorsel olarak hazirlandiktan sonra cizilen paneller bir internet
sitesine, paneller arasi gecis animasyonlari eklenerek yiklenmis ve etkilesimli hale
getirilmigtir. Okunan panelin 6ne cikarilmasi amaciyla 6nunde ve arkasinda yer
alan paneller kaydirma sirasinda kugulmektedir ve okunan panel ortada,
digerlerinden buyuk sekilde yer almaktadir. Paneller arasinda gegis saglayabilmek
icin ileri ve geri dugmeleri eklenmigtir. Calismanin renk paleti siyah, beyaz ve gri
tonlardan olugsmaktadir (Bkz. Gorsel 72). Calismanin okuma bdlumuyle

karismamasi igin ileri ve geri dugmeleri sari renkte yapiimigtir.
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! Diger gunler sasmak
aegrundayd\. Nas\l da

kandirmistim gindiz-
lerigalismast igin.
Kurdlan hepoko- A
yardiava yeterince
Al degidi

Gorsel 72 Arayis Etkilesimli Grafik Romani Sayfa Gériintiisii

Grafik romani okuyan kisiye duyma yoluyla bir algi yaratmak igin internet
sayfasinin agilmasindan itibaren muzik eklenmis ve bunun bir zorunda birakma
oldugu dusunulerek “sesi kapat” dugmesi eklenmistir. Bu digmeyle ayni zamanda
etkilesim 6gesi de artmistir. Esere http://efecansezer.webterzi.com/ linkinden

ulasilabilmektedir.
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SONUG

insanlik tarihinin en baslarindan beri siiregelen anlatma istegi, farkli formlarda géz
Ontne cikmigtir. Bulunmus en erken medeniyet olan Gobeklitepe’deki kilt
yapilarin Uzerindeki hayvan kabartmalarina kadar dayanan bir anlatma ve
anlatilmak isteneni kaydetme cabasi, gorsel sanatlari olusturmustur. Yazi ve
mizik de bu anlati teknikleri arasinda yer almaktadir. insanlarin yorumlama
kabiliyetleri, anlatiyi her zaman g¢esitlendirmistir. GinimUze gelindiginde, goérulen,
duyulan ve tecrube edilen her seyin, bu kaydedilebilir anlatim tekniklerinin birbiriyle
hem i¢ ice girerek hem de birlesip yeni bir form olusturarak gelistigi gorulmektedir.
Gorsel sanatlarda resim, heykel, baski ve benzeri teknikler yazi, ses hareket
teknolojileri gelistikge, birlikte yeni yapilar ortaya cikarmistir. Her disiplin bir
digerinden etkilenmis ve bir kismini igine almig, anlatinin, mesajin iletilecegi kisi

veya kitleye en kapsamli sekilde ulagsmasi igin gaba gostermistir.

Etkilesimli grafik romanlarin ortaya ¢ikmasinda da diger disiplinlerden etkilenmenin
bir sonucu goérulmektedir. Gegmisi kisa bir tarihsel stirece dayanan grafik romanlar
gorsel ve yazili anlatimin kademeli olarak gelismesiyle olusturulmustur. Bu tez
calismasinda, s6z edilen anlatim bicimlerinin birbirlerini etkileme bigimleri ele
alinmigtir. Calismaya gore once karikatur olusmus, karikatirlere yazi eklenmis,
¢izgiden olusan gergeve ile panel olusturulmus, paneller akis sirasina gore bir
sayfaya yerlestiriimistir. Ayni siralama ¢izgi romanlarda da olmasina karsin, grafik
romanlar anlatim bicimi sayesinde ¢izgi romanlardan ayri olarak siniflandiriimayi

basarmigtir.

Tez calismasinda, etkilesimli grafik roman kavrami, hikdye anlatim bigimi
baglaminda ele alinmistir. inceleme siirecinde ilk olarak insanlarin varoluslarindan
beri yasadiklari olaylari, tecribelerine baglh olarak baska insanlara aktarma
amaciyla tercih ettigi anlatim yontemleri ele alinmistir. Resimleme eylemi yazinin
bulunusundan 6nce kesfedildigi icin ilk olarak “gérsel hikaye anlatimi” Gzerinde
arastirma yapilmigtir. Sonrasinda diger anlatim bigimleri ele alinarak, anlatiyi
kuvvetlendirecek diger disiplinler ile iligkisi incelenmistir. Gegmisten glinumuze
geligerek ilerleyen anlatim bigimlerinin son olarak etkilesimli grafik roman haline

gelmesi, calismamizin yapisal temellerini olusturmustur.
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Bu tez calismasinda hala kesinlik kazanmamis olan “grafik roman” ve “cizgi
roman” ayrimina da deginilmistir. Bu iki kavram arasindaki en onemli ayrim
calismada da belirtildigi gibi c¢izgi romanlarin bagi ve sonu keskin olarak
belirlenmis bir sonunun bulunmamasidir. Bunun yaninda grafik romanlar edebi
romanlar gibi giris, gelisme ve sonug¢ bolumlerinden olugsmaktadir. Fakat grafik
romanlarin dogrusal bir zaman anlatisina sahip olmasi sart degildir. Zaman akisi
kronolojik sirayla ilerlerken hikdye icerisinde gecmis zamandan Kkesitler de
verilebilmektedir. Bu sebeple anlatinin ilgi ¢ekici bir akisa ulagsmasi igin uygulama
calismasinda dogrusal zaman egrisinde olmayan, dramatik yapisi guglu bir eser
tercih edilmigtir. Uygulama c¢alismasina baslamadan 6nce, farkl ortamlarda
yayinlanmis ve elestirmenler tarafindan begenildigi dustnilen 6rnekler
incelenmistir. incelenen ®rneklerin uygulama calismasi icin secilen hikayeye
uygun yapim tekniklerinden esinlenilerek, “Arayis” etkilesimli grafik romani son
haline getirilmigtir. Uygulama g¢alismasinin, batin sanatsal ve bigimsel yonleriyle
carpici olmasina gayret edilmistir. Bu sebeple keskin cizgilerden faydalaniimis,
sert gecigleri olan anlatiya uygun olarak siyah-beyaz kargsithgr kullaniimig,
dramatik yapidan uzaklagmamak igin ise gri tonlamalar hikdyenin yumusatiimasi
icin kullaniimistir. Elde edilen eserin butundyle 6zgin olmasi igin kapakta ve
icerikte kullanilan metinler gizerin el yazisiyla yapilmistir. Bu yontem grafik roman
gelenegindeki kaligrafi ¢calismasina uygun olarak yapilmaya calisiimistir. Grafik
romanlarin ruhunu yansitmasi amaciyla ¢izimlerin dijital yapilmasina karsin,
geleneksel yontemlerle ayni gercevede hazirlanmis ve bu sayede disiplinler arasi
bir grafik roman yaratiimistir. Geleneksel grafik romanlarin aksine panellerin tek
tek bolunmesiyle, okuyucu gézunun diger panelleri istemeden, sirasiz okumasinin
onlune gecilmeye calisiimistir. Grafik roman panellerini degistirebilmek igin ileri ve

geri dugmeleri kullaniimis ve grafik romanin aksine renkli olarak gosterilmistir.

Etkilesimli grafik romanlar icin teknolojinin énemi son derece buyuktur. Konunun
en onemli kismi okuyucularin da anlatinin bir pargasi olmasidir. Etkilesim igin
basili yayinlarda da cesitli teknikler denenmistir. Bunlardan 6ne c¢ikani akigi
degistirilebilen  éykllerdir. Genellikle g¢ocuk kitaplarinda bu uygulamaya
rastlanabilmektedir. Bu bicimdeki anlatilarda, hikayeye birden fazla akis yazilir ve
okurun tercihine gore hikayeye farkli bélimlerden baslanabilir. Dijital teknolojilerin
gelismesi ile grafik romanlara bilgisayar ve cep telefonu gibi gesitli elektronik

cihazlar yardimiyla, farkli bigimlerde etkilesim saglanabilmektedir. Bu tez
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calismasinin uygulama bolumunde etkilesim saglamak amaciyla maliyeti az olan
ortam secilmis ve yapilan uygulama internet tarayicilari tarafindan
goOruntilenebilen bir internet sitesinde yayinlanmigtir. Okuyucunun etkilesim
Ogelerini rahatga bulabilmesi igin bu sekilde bir renk dizenlemesine gidilmigtir.
Yapilan uygulama bir grafik roman oldugu i¢in okuyucuyu yoracak fazla etkilesim
ogesinden kaciniimistir. Daha fazla kullanilacak etkilesim 6gesinin, okuyucuya
yardimci olmak yerine, okuyucunun hikayenin ruhundan ¢ikip uygulama ile bir
rekabete girecedi ve bunun sonucunda istenilen okuma veriminin
saglanamayacagi degerlendiriimigtir. S6z konusu grafik romanda etkilesimi
saglamak amaciyla hikayenin duygusunu yansitacak bir sarki segilmistir. Bu
uygulama okuyucunun gorsel algisini destekleyecek olan isitsel alginin da
uyariimasi saglanmistir. Etkilesim 0gesi olarak tuketicinin, okuma zamanini
kendisinin kontrol edebilmesi igin, fare donanimini kullanarak paneller arasinda
gezinebilmesi saglanmistir. Kullanilan bu yontemler grafik romandaki anlatim
biciminin geligtirilerek, okuyucunun algilarina tam olarak erigsebilmek ve anlatinin
kargi tarafa hem teknik hem de duygusal anlamda iletiimesi icin gerekli

gorulmustar.
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(2) Madde 6.2. Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildidi, heniz makaleye dénismemis
veya patent gibi yontemlerle korunmaini s ve internetten paylasilmasi durumunda 3.
sahislara veya kurumlara haksiz kazang imkani olusturabilecek bilgi ve bulgulari igeren
tezler hakkinda tez danismaninin dnerisi ve enstiti anabilim dalinin uygun goérisu uzerine
enstiti veya fakdlte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile alti ayi asmamak Uzere tezin
erisime agilmasi engellenebilir.

(3) Madde 7.1. Ulusal ¢ikarlan veya guvenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve
glvenlik, saglik vb. konulara iligkin lisansustu tezlerle ilgili gizlilik karari, tezin yapildigi
kurum tarafindan verilir. Kurum ve kuruluslarla yapilan isbirligi protokoll cergevesinde
hazirlanan lisansustu teziere iliskin gizlilik karari ise, ilgili kurum ve kurulugsun énerisi ile
enstitli veya fakultenin uygun gorisi Uzerine Universite yonetim kurulu tarafindan verilir.
Gizlilik karari verilen tezler Yiksekodgretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik slresince enstiti veya fakulte tarafindan
gizlilik kurallari ¢ercevesinde muhafaza edilir, gizlilik kararinin kaldirnimasi halinde Tez
Otomasyon Sistemine yuklenir.

Tez Danigmaninin onerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun goérisii lUzerine enstitii veya

fakiilte yonetim kurulu tarafindan karar verilir.
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