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Doktora Tez Ozii

JAPON CIZGIi FILM (ANIME) SANATI, HAYAO MIYAZAKI
COZUMLEMESI
VE
TURKIYE ORNEGI

Cigdem TAS ALICENAP
Sinema ve Televizyon Anabilim Dal
Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Temmuz, 2012
Damisman: Prof. Hikmet SOFUOGLU

Son yillarda animasyon filmlere olan ilgi giderek artmaktadir. Bu konuda, 80’lerden bu
yana Uzakdogu’da Japonya’da yeni bir animasyon sektoru dikkatleri (izerine
cekmektedir. Anime olarak taninan Japon ¢izgi filmi, kendine 6zgii anlatim dili,
animasyon teknigi, karakterleri, genis konu yelpazesi, vb. 6zellikleri ile her yastan

izleyici kitlesine hitap etmektedir.

Japonya’da anime sektorinun en 6nemli yonetmenlerinden biri Oscar 6dulli Hayao
Miyazaki’dir. Miyazaki filmlerinin 06zgiinliigli, derinligi, konu sec¢imi, karakter
cesitliligi, Dogu ve Bati kiiltiirlerini aym1 potada eriterek yarattigi evrensel dili,
beslendigi kiiltiirel kaynaklar vb. sebeplerle tim Dinyada taninan ve takip edilen bir
yonetmen olmay1 bagarmistir. Japonya’da ¢izgi film sanatinin Bati’daki Disney gibi bir
endiistrinin disinda bu denli basarili olmas1 ve Miyazaki gibi bir sanat¢cinin yetismesi,

elbette o kaltlrln, tarihin, sanatin ve felsefi degerlerin tiriintidiir.

Turkiye’de gelismekte olan ¢izgi film alaninda daha yaratic, kitleleri etkileyebilecek,
zengin kdltirel birikimlerden yararlanilarak yapilmis ¢izgi filmlerin olmamasi ve
yapilanlarin da basarili olamamasi yillardir tartisilan bir konudur. Tirkiye’de bu
tartismalar siirerken Dogu’da, Japonya’da karsimiza giiclii bir anime sektorii ve Hayao

Miyazaki gibi bir Ornek ¢ikmaktadir. Bu calismada, Miyazaki’nin uluslararasi
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basarisinin nedenleri arastirtlarak Tirk ¢izgi filminin gelismesine ve gesitlenmesine

katk1 saglayabilecegi diisliniilmektedir.

Bu amagla Hayao Miyazaki’nin basarisinin altinda yatan sebepler ve beslendigi
kaynaklarin neler oldugunu ortaya koymak icin dokuz animesi ¢alismada 6rneklem
olarak ele alinarak; ortak konu ve motifler, karakterler, zaman ve mekan, Dogu-Bati
etkilesimleri basliklar1 altinda incelenmistir. Sonu¢ olarak, Miyazaki’nin beslendigi
kiiltiirel kokler, birikimler, evrensel degerler, vb. ortaya konularak; Turkiye’nin de ¢izgi
film sanatcilarini etkileyecek benzer dinamiklere, heniiz degerlendirilememis zengin bir

miras ve kokli bir kalttrel birikime sahip oldugu ortaya konmustur.

Anahtar Kelimeler: Anime, Hayao Miyazaki, Ttrk Cizgi Filmi
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Abstract

THE ART of JAPANESE CARTOONS (ANIME), ANALYSIS on HAYAO
MIYAZAKI
and
THE CASE of TURKEY

Cigdem TAS ALICENAP
Department of Cinema and Television
Anadolu University Graduate School of Social Sciences, July 2012
Adviser: Prof. Hikmet SOFUOGLU

In recent years popularity of animation movies all around the world has gradually
increased. Since 1980s, a new animation sector has stood out in Far East, namely in
Japan. Japanese cartoons, known as anime, appeals to the audience from all ages thanks

to its original narration, animation technique, characters, wide theme spectrum, etc.

One of the most important anime directors of Japan is without a doubt the Oscar winner
Hayao Miyazaki. Miyazaki has become a world-renowned and followed director due to
his original movies, the depth of his works, variety of characters, universal narration
which accomplishes to melt the Western and Eastern cultures in the same pot, cultural
sources, etc. Cartoons being successful in Japan, apart from the big industry in the West
like Disney and the growth of an artist like Miyazaki are the products of Japanese

culture, history, art and philosophical values.

Not having more creative and popular cartoons based on our rich cultural accumulation
and unsatisfactory outcomes of current cartoons are highly debated issues in our
country. While having these debates in Turkey, we witness a powerful anime sector in
the East and a successful model like Hayao Miyazaki in Japan. Here in this study, the
reasons of Miyazaki’s international success have been researched and it is thought that
these researches can contribute to the development and diversification of Turkish

cartoons.
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Nine movies of Hayao Miyazaki were chosen and analyzed under the titles of common
subjects and motifs, characters, time and place and the interaction between the West and
the East with the aim of stating the reasons and defining the sources behind the success
of Hayao Miyazaki. As a result; cultural roots and accumulations which nourish
Miyazaki’s works, international values and the like were defined. In addition it was
proved that Turkey had similar dynamics, unrealized cultural richness and a deep-rooted

cultural accumulation which can inspire our cartoon artists.

Keywords: Anime, Hayao Miyazaki, Turkish Cartoons

Vi
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ETIiK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tez/proje ¢alismasinin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu, ¢alismanin hazirlik, veri
toplama, analiz ve bilgilerin sunumunda bilimsel etik ve kurallara uygun davrandigima;
bu calisma kapsaminda elde edilemeyen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak gosterdigimi
ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu c¢alismanin Anadolu Universitesi
tarafindan kullanilan bilimsel intihal tespit programiyla tarandigini ve hicbir sekilde

intihal igermedigini beyan ederim.

Her hangi bir zamanda, caligmamla ilgili yaptigim bu beyana aykiri bir durumun
saptanmasi1 durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki sonuclara razi oldugumu

bildiririm.

Cigdem Tas Alicenap

Vil



@ ANADOLU UNIVERSITESI

Onsdz

Tez ¢alismam siiresince, ¢alismalarimi yonlendiren, arastirmamin her asamasinda bilgi,
Ooneri ve yardimlarmi esirgemeyen damismam hocam Sayin Prof. Hikmet
SOFUOGLU’na, ¢alismamin gerceklesmesinde énemli katkilarda ve yonlendirmelerde
bulunan degerli hocalarim Prof. Dr. Naci GUCHAN ve Prof. Dr Bahadir GULMEZ’e

en derin duygularimla tesekkiir ederim.

Tez caligmamin, 6zellikle Ingilizce kaynak ve ceviri asamalarinda destek veren canim
kardesim Rabia TAS’a, hayatimin her asamasinda oldugu gibi doktara siirecimde de
beni destekleyen ve yiireklendiren canim annem Ozden TAS’a ve bu siiregte sabri,

destegi, varligiyla yanimda olan esim Kaan ALICENAP’a sonsuz tesekkiir ederim.
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1.Giris
1.1. Problem

Son yillarda Uzakdogu’da Japonya’da yeni bir ¢izgi film kalturi dikkatleri cekmektedir.
Turkiye’de “Heidi”, “Seker Kiz Candy” gibi televizyon dizileri ile kendini tanitan Japon
animasyonu® (Anime) son yillarda tiim Diinyada genis izleyici kitlelerine ulasarak
biiyiilk bir basart yakalamistir. Yerelden ¢ikip evrensele ulasan hikdye yelpazesi,
karakter zenginligi, kendine 6zgii anlatim teknikleri ile anime biiylikten kii¢lige her
yastan izleyici kitlesine hitap etmektedir. Diinya genelinde olusan tutkunlari sayesinde
anime ve yan Uriinlerinin (manga, video oyunlar1 vb.) iiretimi ve tiikketimi Diinya

eglence sektorii icinde giderek artmaktadir.

Cizgi film sektoriine bakildiginda Diinya genelinde uzun zamandir ticari pazari elinde
tutan gicin Amerikan ¢izgi filmleri oldugu goriilmektedir. Ozellikle Disney
Stiidyolarindan c¢ikan c¢izgi filmler bu alanda Onde gelen ve tanman calismalar
olusturmaktadir. Ancak 1970’lerde Hollywood firmalarina rakip olarak kiigiik Japon
sirketlerinin ortaya ¢ikmasiyla, kisa siirede Diinya film kiiltiiriiniin bir pargasi haline
gelen ve anime olarak bilinen yiizlerce yapim iiretilmeye baglanmistir. Biiyiik Amerikan
sirketleri kadar devasa biitceleri olmayan Japon animatorler, az kaynakla ¢ok dretim
yapmay1 6grenmislerdir. Disney’in miikemmele yaklasan sahne kalitesine karsilik, daha
az karede, sinirli animasyon yontemiyle cizilen sahneler {izerine c¢alismislardir.
Animelerde; rizgarda ugusan etekler, yanaktan siiziilen bir damla gézyasi ve hatta
karakterin gézbebeginde beliren bir 1s1lt1, bu smirli animasyon yontemiyle hazirlanan
sahnelere verilebilecek en belirgin érneklerdendir. (Bordwell ve Thompson, 2001: 173-
174). Bu tir teknik 6zellikler animeyi anime yapan turin ikonografik 6zelliklerini de
olusturmustur. Animenin en belirgin 0zelliklerinden biri de iri gozlii, uzun bacakli,

beyaz tenli, Japon irkindan ¢ok Batililara benzeyen anime karakterlerdir. Tiim bu

! Literatirde Japon animasyonu i¢in “anime” sdzcigii kullamlmaktadir. Kelime kokeni Fransizca’da
“canli, hareketli” anlamina gelen animé” dir. Brithanica ve Oxford English Dictinory gibi sézliiklerde
anime, “Japon film ve televizyon animasyonu”, “Japon filmlerinde popiiler olan animasyon tarzi” olarak
aciklanirken; Tiirk Dil Kurumu Sézliiglinde “ Japon ¢izgi romani mangalarin televizyon, sinema vb. i¢in
filmlestirilmig bigimi.” olarak tanimlanmaktadir. Alan yazini ve litaretiirde de “anime” olarak gecen
Japon animasyon tarzi bu ¢aligmada da kisaca “anime” olarak ifade edilecektir.
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ozellikleri ile Batili ¢izgi filmlerden ayrilan anime kendi tlirline 6zgli degerler
{iretmistir. Izlenilen bir filmin anime oldugunu anlamak tiiriin teknik ve estetik

Ozelliklerinden dolayi artik hi¢ de zor degildir.

Anime, bir iletisim araglar1 karistmidir. En popiiler animelerin ¢ogu, Japonya’nin
gelisen manga (Japon ¢izgi romani) endiistrisinden tiiretilmistir. Buna karsilik pek ¢ok
basarili anime de yeni ¢izgi romanlar i¢in ilham kaynagi olmustur. Animelerin ¢ogu
televizyon igin iiretilmis ya da video olarak tiiketiciye sunulmustur. Ancak bazilari
sinemalarda gosterilmis ve kimi uzun soluklu anime televizyon dizileri de zaman iginde
uzun metraj bir sinema filmine doniistiiriilmiistiir. Anime filmler zaman i¢inde izleyici
kitlesine yonelik olarak farkl: tiirlerde iiretilmeye baslanmistir. Bilim kurgu (“Macross”,
“Gundam” ve “Fist of th North Star”) ¢alismalar1 begeni toplarken; kiyamet sonrasi
cyberpunk efsaneler de biiyiik ilgi ¢ekmistir. Bu iki tiiriin yani sira fantastik komediler
(*Urusei Yatsura”, “Ranma %), dramlar (“Grave of the Fireflies”) ve ¢ocuk filmleri
(6zellikle de Hayao Miyazaki imzali “Kiki’s Delivery Service” ve “My Neighbour
Totoro”) genellikle Disney eserlerinde goriilen basariy1 yakalamistir. Bunlarin yanisira
Erotik-mitoloji (“Project A-Ko, Urotsukidoji: Legend of the Overfiend”) gibi tanimlara
meydan okuyan bazi anime tiirleri de vardir (Brodwell ve Thompson, 2001: 173).

Yakaladig1 evrensel konularla tiim Diinyada gdsterimi yapilan ve izlenen filmler iireten
Japonya’da son yillarda en basarili ve taninan isim ise manga ve anime sanat¢ist Hayao
Miyazaki’dir. 1963 yilindan bu yana ellinin tzerinde televizyon dizisi ve ¢izgi filmde
gorev alan Miyazaki sectigi konular, karakterleri, anlati yapisi, sinemasal anlatim
teknikleri ile filmlerinde kendini kanitlamistir (McChartey, 2002: 217-228). “Spirited
Away” (Ruhlarin Kagis1-2001) filmiyle Oscar aldigi 2002 yilina kadar ¢izgi film
cevreleri disinda Bati’da pek tanimmayan Miyazaki bu filmi ve filmin kirdig1 gise
rekorlart ile tiim diinyanin tanidigi bir isim haline gelmistir. Disney sadece yapimci
rolinu Gstlenirken, Miyazaki bitin filmlerini kendisi yazarak, yonetmistir. Filmlerinin
odak noktas1 olan kavramlar1 da birden ¢ok kaynaktan esinlenerek bizzat kendisi ortaya
atmistir. Ayrica filmlerinin animasyona doniistiiriilme siirecinde de yer almistir. Oysa
Miyazaki’'nin c¢agdast olan Amerikan animasyonlari, bilgisayar teknikleri ile

sekillendirilmis; stiidyodaki yaratict kadro tarafindan yonlendirilen bir dizi teknisyen de
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yapimet roliinii iistlenmistir. Miyazaki ise her karenin tek tek elde ¢izildigi ve boyandigi
klasik animasyon teknigine inanmis, ¢izimlerdeki detaylara ve derinlige son derece
Onem vermistir. Hem yapimci hem de Miyazaki’nin arkadasi olan Toshio Suzuki, bu
Ozelliklerinden dolayr Miyazaki’yi sesli filmler ¢ekilmeye baslandiktan sonra en uzun
sessiz filmi ¢eken Charlie Chaplin’e ve renkli filmler ¢ekilmeye baglandiktan sonra bile
siyah-beyaz filmler cekmeye devam eden Japon yonetmen Akira Kurosawa’'ya
benzetmektedir (Bartholow ve Moist, 2007: 30). Miyazaki filmlerinde ele aldigi konu
zenginligi, karakter ¢esitliligi, ana karakterlerinin ergen gen¢ kizlar olmasi, kullandigi
mekanlarin zenginligi, geleneksel animasyon yontemini kullanmasi, sinematik dili ve
benzeri gorsel, teknik ve estetik degerleri ile incelenmeye ve arastirmaya deger bir
zenginlige sahiptir. Japonya’nmin kiiltiirel miras1 icinde yetisip, yerelden evrensele
ulagmay1 basaran Miyazaki tiim Diinya’da kendini tanitmis ve uluslararasi alanda biiytik

basarilar elde etmistir.

Anime kiiltiiri Uzakdogu ¢izgi roman sanatinin yogun {iiretimi, tarih, din, kiltir ve
felsefenin konulara yansimasi ve Bati ¢izgi film ve romanlarindan ayrilan farkl
tarzlartyla aragtirllmasi ve Ogrenilmesi gereken degerler igermektedir. Uzakdogu
toplumlarinda, kiiltiir sanatla i¢ ice gecmis durumdadir. Geleneksel miras 21. ylizyilda
bile yasamin ve sanatin igine girebilmektedir. Bu 6zellik ve s6zii edilen toplumlarin her
is1 sanatsal yaklasimla uygulamalari, tipki resim ve illiistrasyon sanatlarinda oldugu
gibi, ¢izgi film sanatinda da eserlere 6zgiin bir boyut kazandirmistir (Varol, 2003: 1).
Japonya’da ¢izgi film sanatinin Bati’daki Disney gibi bir endiistrinin disinda bu denli
0zglin ve basarili 6rnekleri elbette o sanatcilarin yetistigi kiiltliriin, tarihin, sanatin ve

felsefi degerlerin tiriiniidiir.

Turkiye’de ise ¢izgi film alaninda yapilan ¢alismalar ginimizde de ge¢miste oldugu
gibi reklam ve gorsel efekt alaninda devam etmektedir. Tim teknik imkénlara ve bu
alanda yetismis geng¢ sanatgilara ragmen bugin hala uzun metraj bir Turk c¢izgi film
calismas1 gergeklestirilememistir. TUrkiye’de gelismekte olan ¢izgi film alaninda daha
yaratici, kitleleri etkileyebilecek, zengin kiiltlrel birikimden yararlanilarak yapilmis
cizgi filmlerin heniiz olmamasi ve yapilanlarin da basarili olamamas1 yillardir tartigilan

bir konudur. Japonya ile Tiirkiye'nin kiyaslamasi yapildiginda, Japonya'nin ¢izgi filmde
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elde ettigi basarilarin Tiirkiye i¢in ni¢in saglanamadigl sorusu akla gelmektedir. Bu
anlamda Japonya'nin izledigi yol ve uyguladigi yontemler degerlendirilerek Tiirkiye'nin
igerisinde bulundugu sartlara gore yararl sonuglar olusturacak fikirler gelistirilebilir. Bu
konuda, Dogu toplumu olmasi bakimindan, Turk kilturiyle benzer 6zellikler tasiyan
Japonya ve Dunyaca unli anime yonetmeni Miyazaki garpici bir 6rnek olarak ortaya
cikmaktadir. Bu sebeple; bu ¢alismada Miyazaki’nin uluslararasi basarisinin nedenleri
arastirtlarak TuUrk c¢izgi filminin gelismesine ve c¢esitlenmesine katki saglayabilecegi

diistiniilmektedir.

1.1.1. Kdultdrel bir form olarak Japon anime ve manga sanati

Japonya, Haiku, Zen, resim ve doviis sanatlar1 gibi yiiksek kiiltiir tiriinleri ile taninirken
1990’11 yillarda bir anda manga ve anime gibi populer kiltur Grinleriyle tim Dilnyada
adindan soz ettirmeye baslamistir. Kendinden onceki yiksek kualtir geleneklerinin
temeli Gzerine kurulan anime ve manga hem ge¢misin hem de ¢aginin ortak bir tirtinii
olarak yeni bir kiiltiirel form olusturmay1 basarmistir. Japonlarin sanatsal gelisimi Ulke
icindeki etkenlerle birlikte Cin’le baslayan ve sonralar1 Avrupa’ya uzanan dis etkenlerin
de benimsenmesiyle sekillenmistir. Anime ve manganin popiileritesi ve basarisi da eski

ve yeninin, dogu ve batinin bu kombinasyonundan kaynaklanmaktadir.

Japon anime arastirmacisi Well, Japon sanat tarihinin biiylik basarilarla dolu olmadigini,
yeni akimlarin siirekli olarak eski aligkanliklarin {izerine empoze edildigini iddia
etmektedir. Well, Japon sanatinin karakteristik Ozelliklerinin Glkenin kendine 6zgu
kaltard ile adapte edilen tirlerin 6zgur bir ortamda birbirine kaynasmasiyla ortaya
ciktigini belirtmektedir (Well, 1997°den aktaran McDonald, 2004: 1). Studyo Ghibli’nin
caligmalari, 6zellikle de stiidyonun 6nde gelen yonetmeni Hayao Miyazaki’nin eserleri
bu saptamayr dogrular niteliktedir. Miyazaki’nin eserleri hem Batili kaynak ve
mekanlar1 icermekte hem de Japon tarihi ve geleneklerini yansitmaktadir. Bu iki 6geyi
ustaca birlestirerek hikdye, karakter ve anlatim diline yansitamayi basaran bu iki sanat
tird hem populer kiltirin kliseleri ile beslenegelmis Bati’li izleyicilere farklilik
sunarak, hem de evrensel tema ve imgelerle oldukga anlasilirlik gostererek tlim diinyada

izleyici ve okuyucularin ilgisini ¢ekmeyi bagsarmistir.
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Ikinci Diinya Savasi’min ardindan kisa siirede kalkinarak diinyanin &nde gelen
ekonomik gugclerinden biri olan Japonya bir “Japon Mucizesi” yaratmistir. Hem gucli
ekonomisi hem de kiiltiirel degerleri ile tiim diinyanin dikkatini ¢cekmeyi basarmuistir.
Joseph S. Nye (2005: 1-2) bu konuyla ilgili olarak Asya ulkelerinin 6zellikle de
Japonya’min “yumusak gii¢”? i¢in oldukga etkileyici kaynaklarmm bulundugunu
sOylemekte ve sunlar1 belirtmektedir;

Asya’nin yeniden dogusu, Japonya’nin ekonomik basarisiyla olmustur.
Yiizyilin sonuna gelindiginde Japonya’'nin takdire deger ¢aligmasi yalniz
Japonlar1 zengin etmekle kalmamis, iilkenin yumusak giiciinii de
yiiceltmistir. Japonya, Batili olmayan ama modernizmi benimsedigi halde
sahip oldugu essiz kiiltiirii koruyabilen ilk iilke olarak; diger Asya
tilkelerine kiyasla daha cok yumusak giic kaynagina sahiptir. Bugiin
Japonya diinya iizerinde patent sayis1 bakimindan birinci, gayrisafi yurt
ici hasilasindan arastirma ve gelistirme calismalarina ayirdigi biitge
bakimindan {igiincii, kitap ve miizik satisinda ikinci olmakla kalmayarak;
ortalama yasam siiresi en yiiksek olan iilke iinvanina erigmistir.
Uluslararas1 platformda marka haline gelen ilk yirmibes isimden gl

Japonya’dan ¢ikmistir (Toyota, Honda ve Sony).

1990’larda yasanan ekonomik yavaglama Japonya’nin iiniine golge
diistirse de yumusak gili¢ kaynaklarina etki edememistir. Japonya'nin
diinya {izerinde yarattig1 kiiltiirel etki moda, mutfak ve pop miizikten
elektronik tiiketim mallarina, mimari ve sanata kadar pek cok alana
yayilmistir. Video oyunlarinda Japon Ureticiler adeta hakimiyeti ellerine
gecirmiglerdir. Pokemon c¢izgi filmleri 65 iilkede yaymlanmis; Japon
animasyonu diinyanin dort bir yaninda film yapimcilarin1 ve gencleri

etkisi altina almistir.

2 Joseph S. Nye tarafindan ortaya atilan yumusak giic, politik bir bedenin, drnek olarak bir devletin,
diger politik bedenlerin hal ve tutumlarini, ideallerini ve hedeflerini kiiltiirel ve ideolojik yollarla
degistirebilme kudreti olarak tanimlanan uluslararasi iliskiler kuramidir. Bakiniz J.S., Nye, v.d. (2004).
Soft Power: The Means to Success in World Politic. http://users.tmok.com/~tumble/jpp/japor.html
(Erigim tarihi: 15.01. 2011)
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Japonya Bati’dan farkli kiiltiirel degerleriyle ve farkliligiyla dikkat ¢ekmekte ve bu
unsurlar Japonya’nin yumusak giicliniin artmasina katkida bulunmaktadir. Anime ve
manga endustrisi de kisa stirede Japonya’nin énemli yumusak giigleri haline gelmistir.
Tum dlnyada televizyonlarda yaymlanan anime dizileri, sinemalarda gosterilen anime
filmler, video oyunlari, manga dergileri, internet iizerinden ulasilan anime ve manga
bloklar1 tiim diinya gengligi arasinda kendine yer edinmistir. Bu ilgi, Japonya’ya, Japon

kalturine ve Japon diline merakin artmasina da neden olmustur.

Susan Napier’in (2008: 17) de belirttigi gibi; kitle kiiltiiriiniin Amerikan hakimiyeti
altinda olmasmin itirazsizca kabul edildigi ve yerel kiiltiiriin yayilmact kiiresellikle
catistig1 ya da onun altinda ezildigi bir diinyada anime ve manga, ortali bir kalturel
direnigin son kalesi olarak durmaktadir. Benzersiz birer sanatsal Urln; kendi Japon
koklerinin belirgin niteliklerini tagiyan, ama ayni zamanda kendi yerel simirlarinin

Otesine de gittikce artan bir etkide bulunan yerel kltir formlaridir.

Manga ve anime 6zinde birer hikdye anlatim bicimidir. Japonya’da dogan ve gelisen bu
iki tur ortak bir iletisim dilini kullanmaktadir. Anime, genel olarak mangalarin
hareketlendirilmis bi¢imidir. Genis kitlelere ulasan bir ¢izgi roman olarak manga; anime
Uzerinde gorsel bicem, konu ve teknik anlamda biiyiik etki yaratmistir. Benzer sekilde
anime de mangay1r zaman igerisinde etkilemistir. Bu bolimde anime ve manga

kaltarinin ozellikleri ve aralarindaki karsilikli iliski agiklanacaktir.

1.1.1.1. Japon manga Sanati

En basit tanimiyla Japon ¢izgi romani olan manganin taninmasi kendinden sonra ortaya
cikan animelerin tim diinyada yayginlagmasiyla olmustur. Manganin tanimi Oxford
sozliigiine gore; bilim kurgu, fantastik 6geler ve zaman zaman siddet ya da cinsel
icerikli temalardan olusan Japon ¢izgi roman tiiridiir. Kelimenin kokeni Japonca
“gelisiglizel” anlamina gelen “man” ve “resim” anlamima gelen “ga” sozciklerine

dayanmaktadir.

% http://oxforddictionaries.com/ ( Erisim tarihi: 20.10.2010)
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Manganin ortaya ¢ikis tarihi kesin olarak bilinmemektedir. Ancak bugiine dek elde
edilen bulgular manganin tarihgesini, Japon sanatinin en 6énemli 6rneklerinden biri olan
Choju giga ya da Hayvan Cizimlerine (Animal Scrolls) dayandirmaktadir. Choju giga,
hayvanlarin giindelik yasantisini kullanarak dini hiyerarsiye elestirel bir bakis agisi
getirmistir. Bu bakimdan 6zellikle 12’inci yiizyi1lda Toba adli bir Budist rahip tarafindan
din adamlar1 ve asalet tizerine hazirlanmis bir yergidir (Brenner, 2007:1-2). Bu ¢izimleri
glinimiiz mangasindan ayiran en 6nemli farklilik kitle tiiketimi i¢in degil, elit bir
okuyucu grubu i¢in iretilmis, tek kopyast olan sanat eserleri olmasidir (“Manganin

Tarihgesi”, 2007: 21).
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Resim 1. Choju Giga

Kaynak: http://int.physiology.jp/en/choju-giga/ (Erigim tarihi: 20.06.2010)

Giliniimiizde manga tiirleri ve kitaplar1 18’inci ve 19’uncu yiizyildan iki kitap tiirii ile
bagdastirilmaktadir. Bunlardan biri Toba-e (Toba resimleri ki adin1 Choju Giga’nin
yaraticisindan alir) ve bir digeri de Kibyoshi ya da diger bir deyisle Sar1 Kapakli
Kitaplardir (Yellow Jacket Books). Bu kitaplar tipki bugiinkii gibi manga sanatgilar1 ve
asistanlar1 tarafindan izlenen seri {iiretim yontemi ile basilmigtir ve yine tipki
giiniimiizde oldugu gibi basta Osaka ve Edo (yeni adiyla Tokyo) olmak iizere biiyiik

sehirlerde oturan insanlar tarafindan biiyiik bir ilgi ile takip edilmistir.
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Toba-¢’ler, sayilari yirmi ile otuz arasinda degisen ve sozciik balonlart igermeyen
resimlerden olusmus kitaplardir. Baski kalib1 teknigi (Ukiyo-e) kullanilarak kitap
formunda basilan Kibyoshi ise anlatim ve diyaloglarin genellikle bilingli bir sekilde yazi
ve resim arasindaki ayrimin ortadan kaldirilarak anlatildigi, yetiskinler i¢in olan hikaye
kitaplaridir. Kibyoshi sehirlerdeki giinliikk yasantiyr genellikle alayci bir {islupla
aktarmistir ve bu nedenle de sik sik yasaklanmigtir. Modern mangalar gibi onlar da
mizah, dram, fantezi ve pornografi gibi ¢esitli konularla ilgilidir. Toba-e ve Kibyoshi,
diinyanin ilk ¢izgi roman/karikatiir kitaplar1 olarak adlandirilmaktadir ( Schodt, 1996:
22, “Manganin Tarihgesi”, 2007: 21, Brenner, 2007: 3).
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Resim 2. Toba-e

Kaynak: http://fr.wikipedia.org/wiki/Fichier:Tobae.jpg (Erisim tarihi: 20.06.2010)

Japon ¢izgi romanlarinin bugiinkii durumuna ulasmasinda asil Japonya’nin Bati’yla olan
etkilesimi 6nemli rol oynamistir. Japon hiikiimetinin limanlarin1 Bati’ya a¢masiyla
Japon kiiltliriiniin Bati’ya acilmasi da gerceklesmistir. Brenner’in belirttigi gibi; 1853
yilinda Amerika ve Bati’dan gelen siyasi ve askeri baskilar Japon hiikiimetinin tlke
limanlarin1 Bati’ya agmasina neden olmus; bu olayla baglayarak 19. yiizyilin sonlarina
kadar strecek olan donemde (Tokugawa Donemi- Meiji Donemi) Japon kultlr( tam bir
karmasa icine girmistir. Toplum Japon geleneklerini korumaya calisan ve Bati’y1

oldugu gibi kabullenmek isteyen iki kesim arasinda siyasi ve Kkiiltiirel bir i¢ savasa


http://fr.wikipedia.org/wiki/Fichier:Tobae.jpg

@ ANADOLU UNIVERSITESI

siiriiklenmistir. Ozellikle teknolojik anlamda Bati’ya ayak uydurmaya calisan toplum

biylk bir micadele igine girmistir (Brenner, 2007: 4).

Elli y1l igerisinde feodal bir kralliktan ¢agdas ve batil1 bir topluma doniismeye baslayan
Japonya’da sanat da dahil olmak iizere yasamin biitiin dallarinda bir devrim yagsanmuistir.
Frederic Schodt (1986) bu durumu soyle agiklamistir: “Japonyadaki toplumsal diizen ve
teknoloji, karisikliklarla ve celiskilerle beraber geldi. iki kilighi eski Samuraylar palto ve
melon sapka giymis bir sekilde caddelerde dolasmaya, eskinin vejetaryenleri de biftek
yemenin yiiceliklerini dvmeye baslamisti. Japonya’da binalara girerken ayakkabilar
cikarma gelenegine sadik kalan Japonlar bu kez ilk trenlerine binerken de garda
ayakkabilarim1 ¢ikarmislar ve gidecekleri yere vardiklarinda ayakkabilart olmadigini

gorilince soke olmuslardl.”4

Japon toplumu Bat1 kiiltiirlindi, bilgisini ve teknolojisini benimserken; Kibyoshi, yerli
ve Bati ¢izgi roman tilirlerinin bir meleziyle yer degistirmistir. Bati sanati ve
geleneklerini tagiyan yeni akimlarin Japonya’yla bulusmasiyla, Japon sanati ve yeni
nesil sanatcilar bigem ve diizenlemeler anlaminda yeni ¢aligsmalar iiretmislerdir. Bu yeni
caligmalar en ¢ok Londra’nin iinlii mizah ve ¢izgi roman dergisi Punch’da yayinlanan
cizimlere benzerlik gdstermistir. Punch dergisinin az sayida resim karesi ile
gorsellestirme teknigi, Japon sanatcgilarini biiylik Ol¢lide etkilemis ve bu teknikle
yaptiklar1 siyasi ve Kkiiltlirel elestirileri “Japan Punch” adimi verdikleri dergilerine
tasimuglardir. “Japan Punch 1862 yilinda Japonya’da yasayan ingiliz Charles Wirgman
tarafindan yayinlanmis; zaman icinde dergi, Japon editdr ve sanatgilarin yonetimine
gecmistir. Giilmece igerikli “Japan Punch” dergisi Yokohama’da yasayan yabanci
topluluk i¢in hazirlanmis, fakat daha sonra Japonlar icin yeni bir mizah ve tarz sahibi
olan bu dergi Japonca’ya gevrilerek basilmaya baslanmistir. Japan Punch, icerik olarak
yabanci toplulugun digindaki yasantiyla fazla ilgilenmemis, tipik Ingiliz davranis
bigimlerini resimlemistir. Zamanla Japon toplumunun yasantisiyla ilgilenmeye baslayan

Wirgman, Japon toplumunun modern hayata uyum saglama siirecini eglenceli fakat

* E. Varol (2003). Uzakdogu Kiiltiiriinde 'Japonya Orneginde’ Cizgi Roman Sanatimin Geligimi ve Bir
Cizgi Roman Denemesi. http://www.anime.gen.tr/yazi.php?id=160. (Erigim tarihi: 15.02.2011)
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kiigik diisirmeyen bir yaklasimla ¢izmistir.”>

1877 yilinda Japan Punch’dan
esinlenerek “Marumaru Chimbun” adli bir dergi daha yaymlanmaya baslanmis; fakat bu
dergi Japan Punch’un baslattigi teknigi ¢ok daha ileri tasimistir (“Manganin Tarihgesi”,

2007: 22, Brenner, 2007: 4).

Resim 3. Japan Punch Dergisinin Kapagi ve Icerigi

Kaynak: http://www.japantimes.co.jp/text/fl20110426zg.html (Erisim tarihi: 20.06.2010)

Japon c¢izerler, 1900’lerin basinda Amerikan gazetelerinde yayginlasmaya baslayan
¢izgi bantlarin ve ¢izgi roman dizilerinin etkisinde kalmiglardir. Bu ¢izerlerden biri olan
Kitazawa, ilk siirekli karakterli Japon ¢izgi roman dizisini yaratmistir. Togosaku to
Mokube no Tokyo Kembutsi” adindaki ¢izgi roman dizileri, Birlesik Devletlerdeki
benzerlerini 6rnek alan renkli pazar eki “Jiji Manga” dergisinde yayinlanmistir.
1920’lerde Japonya’da siyasi ve toplumsal diisiince tarzlarinda 6zgiirlesmenin giinliik
yasama tasindigr goriilmektedir. Amerikan etkisi, miizikten modaya ve dekorasyona
kadar giincel olan her seyde kendisini gostermeye baslamis; bu donemde ¢izgi roman

sanatgilari, yozlasma egiliminde olan Japon toplumunu resmetmislerdir.®

Japonya'da Il. Dlnya Savasi Oncesinde, savasgi siyaset ve milliyet¢ilik 6n plana

cikmistir. Hiikiimet kendi propagandasini yapmayan ve iilkenin iginde bulundugu

® E. Varol (2003). http://www.anime.gen.tr/yazi.php?id=160. (Erisim tarihi: 15.02.2011)
® http://www.anime.gen.tr/yazi.php?id=160. (Erisim tarihi: 15.02.2011)
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durumu elestiren sanatcilara karsi iki yontem gelistirmistir. Bunlardan ilki sanatcilari
kendi taraflarina c¢ekene kadar baski altinda birakmak; digeri de onlar1 siirgiine
gondermektir. Izlenen bu politikanin sonunda Japonya’daki ¢izgi roman yaraticihigs ve
cesitliliginde 6nemli Ol¢lide azalma yasanmistir. Donemin 6nde gelen ¢izgi roman

sanatgilart ¢areyi yurtdisina kagmakta bulmustur.

II. Diinya Savasi Japon toplumu ve Kkiiltiirii {izerinde 6nemli izler birakmistir. Manga
diinyasinda yarattig1 en bliyiik etki ise konularin savas ve savastan etkilenen masum
sivillere odaklanmasi olmustur. Pek ¢ok hikdyede insan ve teknoloji arasinda yasanan
catisma ve Diinya’yr tehdit altinda birakan kiyamet senaryolarma yer verilmistir.
Japonya’ya atilan Hiroshima ve Nagasaki atom bombalar1 da bu etkinin daha da
giiclenmesine yol agmustir. Brenner’in (2007, s.4) belirttigi gibi, savasin manga
diinyasinda diisiise yol acgan izleri beklendigi kadar uzun siirmemis; savas sonrasi
donemde manga caligmalar1 daha da yogunlagmistir. Bu dénemde geng ve yetenekli pek
cok cizer manga endiistrisine giris yapmistir. Daha ucuza mal etmek icin eserlerini
“kiiciik kirmizi kitaplar” (akabon) adiyla daha kiiciik boyutlu, ince ciltli ve kirmizi

miirekkep kullanarak bastirmislardir.

Bu doénemde Kirmizi Kitap cizerlerinden Osamu Tezuka basarisiyla yayinevlerinin
dikkatini ¢ekmeyi basarmistir. Tezuka’nin manga diinyasina getirdigi yenilikler O’nu

“manganin Tanris1”yapmistir.

1.1.1.1.1. Manganin Oncusu “Osamu Tezuka” ve Katkilar:

Japon sanat¢1 Osamu Tezuka’nin sanat1 ve sanatsal becerileri manga ve animenin temel
taglar1 olmus ve ¢aligmalar1 tiim diinyay1 etkilemistir. Tezuka, daha once gormedikleri
bir diinyay1 okuyucu ve izleyicilerine sunmustur. Sanat ve edebiyat alanina getirdigi
yeniliklerle, gorsel agidan zengin bir Japon pop kiiltiiriinlin olusmasina olanak

saglamistir.

11
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II. Diinya Savasi’ndan sonra 6n plana ¢ikan Osamu Tezuka hikaye anlatiminda yeni bir
yontem benimseyerek; Japonya’da ¢izgi roman sanatina yeni bir boyut kazandirmistir.
Ozellikle Amerikan animasyonlarindan etkilenen Tezuka; bir hikdyeye eskiden oldugu
gibi on ya da yirmi sayfa ayirmak yerine, roman tiiriinde mangalar ¢cizmeye baslamis ve
hikdyeye yiizlerce hatta binlerce sayfa ayirmistir. Bunun yani sira farkli bakis agilari ve
gorsel efektler de kullanarak; bugiin “sinematik teknikler” adi verilen iisluba ulagsmistir.
Amerika’da yasayan Will Eisner gibi sanatgilar ¢izgi romanda, kamera efektlerine
benzeyen gorsel teknikleri Tezuka’dan yaklasik 10 yil 6nce hayata gecirmistir. Fakat;
bu teknigi, hikaye anlatim tarziyla bagdastirmak Tezuka’nin ortaya attigi bir yenilik
olmustur ( Schodt, 1996: 21-24, Brenner, 2007: 7-8).

Resim 4. Tezuka min Sinematik Yaklasimina Ait Ornekler

Kaynak: Schodt, 1996: 24.

Tezuka’nin ulastig1 ¢izgi roman tekniginde, Amerika ya da Avrupa’da oldugundan ¢ok
daha az kelimeye yer verilmis; bir olay1 ya da diislinceyi anlatmak i¢in ¢cok daha fazla
kare ve sayfa kullanilmistir. Ornegin; bir Amerikan ¢izgi romaninda tek bir kare,

konusma baloncuklart ve hikdye anlatim notu ile Superman’in Lois Lane’i nasil
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kurtardig1r anlatilmaktadir. Fakat Japon mangalarinda ayni olay on sayfada, tek bir

kelimeye yer verilmeden aktarilabilmektedir.

Tezuka’nin Japon ¢izgi romanlarina getirdigi bir diger yenilik de ses efektlerini
kullanmast olmustur. Schodt, bu yeniligi bir doniim noktas1 olarak 6nemle vurgular;
“yaratic1 sayfa diizenlemesi, ses efektlerini zekice kullanmasi ve tek bir eylemi
betimleyen sahnelerin karelerinin arttirilmast manganin neredeyse bir film gibi
izlenmesini saglamis; Japon ¢izgi romanlarina yeni bir bakis agis1i ve ¢izim teknigi
getirmigtir” (Schodt,1986: 62). Tezuka gelistirdigi sinematik teknikle maceradan
komediye, komediden drama kadar her konuda manga yapilabilecegine inanmis ve bunu

uygulamaya gecirmistir.

Osamu Tezuka, icerik agisindan da pek ¢ok yenilige oOnciilik etmistir. Ele aldigi
konular1 belli bir zaman, mekan ve karakter gelisimi i¢inde hikayelestirerek anlatmistir.
Ornegin, “Beyaz Aslan Kimba” ( Kimba the White Lion) ¢izgi romaninda Kimba’nin
bebekliginden yetiskinligine uzanan siireci ele almistir. Hayali bir bilim kurgu
macerasinin bagkahramani olan Robot “Astro Boy”, macera/bilim kurgu tirinin ilk
ornegidir. Insan ve makine arasindaki catismayr ve teknolojinin toplumun ahlak
degerleri ve kaynaklari iizerinde yarattigi tehditleri ele almistir. Geng kizlara yonelik
shojo manganin Onciilerinden olan 1953 yapimi “Sovalye Prenses” (Princess Knight)
adl ¢izgi romanda ise kralligini kurtarmak i¢in sévalye kiligina biiriinen, biiylik gozleri

ve cesur kalbiyle maceralara atilan bir kadin kahraman karsimiza ¢ikmistir (Brenner,

2007:7).

Tezuka, Batili animatérlerin tarzlarindan da etkilenmis ve onlardan aldigi bazi unsurlari
gelistirerek kendi eserlerinde kullanmistir. Betty Boop ve Mickey Mouse’un biiyiik
gozleri gibi karakter Ozelliklerinden esinlenmistir. Fakat Tezuka bu tiir 6zellikleri
oldugu gibi kullanmak yerine, kendine has karakter bicimleri gelistirmeyi tercih
etmistir. Yuvarlak hatlar1 olan, basit goriiniimlii karakterlere Japon geleneklerinden
ogeler eklemis ve Ukiyo-e’lerdeki gibi mekéan kullanimina gitmistir (Brenner, 2007: 7-
8, Schodt, 1983: 40). Mangalarda karakter tasarimi Osamu Tezuka’yla baslamis ve
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sonrasinda her sanat¢i kendine Ozgii cizimler ve karakterler gelistirmeye Onem

vermistir.

Osamu Tezuka’nin sinema ile olan etkilesimleri, onu animasyona yonlendirmistir.
Sanatcinin “Astro Boy” adli eseri 1960’11 yillarda animasyona uyarlanmaya baslanmis
ve 1963 yilinda televizyon dizisi olarak gosterime girmistir. Bu yillardan sonra
sanatcilar mangay1 gelistirerek televizyon ve sinema aracilifiyla daha genis kitlelere
ulasan gii¢lii bir iletisim ortami yaratmuslardir (Gravett, 2004: 12). Tezuka sadece
manganin degil, animasyonun tarzin1 da degistirmistir. Fazla biitceye gerek duymadan
animasyon yapabilmek istemistir. Ciinkii Disney animasyonlar1  kusursuz
hareketlendirme yontemiyle (full animation) elde ciziliyor ve son derece pahaliya mal
oluyordu. Japonya’da ellerindeki kisitli imkanlarla onlar1 taklit edebilmek miimkiin
olamiyordu. Bunun iizerine 1962 yilinda Tezuka sinirli animasyon (Limited Animation)
teknigini kullanmistir. Sabit ifade ve pozlarin oldugu kareleri tekrar tekrar kullanarak
animasyonda kullandiklar1 karelerin sayisini azaltabilmislerdir (Shilling, 1997: 266).
Bu yenilikler zamanla Japon animasyon endiistrisinin standart uygulamalari1 haline
gelmistir. Bu yontemlerle birlikte animasyon sektori diisiik maliyetli ve kisa siirede

film Uretilebilen bir siirece girmistir.

Mangalar Japonya’da zamanla etkilerini arttirarak ve cesitlenerek gilindelik yasam
igerisinde her yastan kisilerce kullanilan etkin bir iletisim aracina doniismiistiir. Napier

(2008: 29) bu durumu su sekilde agiklar;

“Manga” kelimesi ¢izgi roman anlamina gelecek sekilde ¢evrilse de
mangalar; Amerikan ¢izgi romanlarindan 06zglin bir sekilde farkh
olmakla kalmaz, kendi toplumlari iizerinde, Amerikan ¢izgi romanlarinin
Amerikan toplumu Gzerindeki etkisine kiyasla ¢cok daha biiyiik bir etki
yaratirlar. Bu etkinin arkasinda iki sebep yatar: Birincisi, mangalarin
konu zenginligidir. Mangalar, animelerden bile fazla sayida,
basdondiiriicii bir konu cesitliligine sahiptir... Ikincisi mangalarin genis
yelpazesi ¢ocuklardan orta yaslh calisan kisilere kadar herkes tarafindan

okunmalarini saglar.
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Japonya’da cok sayida farkli manga tiretimi yapilmaktadir. Manga tiirleri amaglarina,
hedef kitlelerine ve konularina gore en az U¢ farkli tiirde siniflandirilabilir. Cok ¢esitli
hedef Kitlelerine yonelik olarak manga; kicuk cocuklara yonelik manga (Kodoma
Manga), genc erkekelere yonelik manga (Shonen Manga), geng kizlara yonelik manga
(Shojo Manga), geng yetiskin kadinlara yonelik manga (Redisu Manga) gibi
siiflanmaktadir. Amaglarina gére “Jouhou manga” (bilgi verici manga), “Business
manga” (i3 mangasi),”’seiji manga” (siyasal manga), “Keizi manga” (ekonomi mangasi),
“kyouyou manga” (egitsel manga”, “bunkashi manga” (edebi manga) olarak
siralanirken; konularina gore bilim kurgu, macera, kahramanlik, tarih, spor, ev
kadinlariin diinyasi, ¢alisan kadinlarin diinyasi, erkeklere yonelik erotizm, kadinlara
yonelik erotizm, ask, escinsellik vb. genis bir yelpazede cle alinmaktadir (Kinsella,
2000: 71-79).

Bu cesitlilik manganin popiilaritesinin gostergesi olmasinin yani sira Japon manga
okuyucularinin da ilgi alanlarin1 ve zevklerini gostermektedir. Listede kadinlara yonelik
mangalarin sayisinin fazlaligi dikkat ¢ekmektedir. Japonya’da ¢ok sayida geng kiz ve
yetiskin kadin ¢izgi roman okumaktadir. Japonya ile kiyaslandiginda Amerika’da ¢izgi
roman okuyan kadinlarin sayis1 olduk¢a azdir. Bu nedenle yayinevleri onlara yonelik

manga basimina 6zen gostermektedir ( Okabayashi, 2007: 11).

1.1.1.1.2. Manga ve animenin ortak ozellikleri

Manga ve anime kendi gorsel kodlarmi yaratmis iki tirdir. Ilk olarak Tezuka ile
mangalarda ortaya ¢ikan bu kodlar daha sonra animelerle filmlerde hayat bulmustur. Bu
tir abartili viicut ozellikleri, iri gozler, sa¢ modelleri ve hayal giiciinii zorlayan
kiyafetleri ile Amerikan ¢izgi romanlarindan ayrilmaktadir. Amerikan ¢izgi
romanlariin da mangalar gibi belirgin gérsel 6zellikleri vardir. Ornegin kahramanlarin
genis omuzlu, kasli, heykele benzer yapilar1 Amerikan toplumunun bilingaltini
yansitmakta ve gorsellestirmektedir. Japon mangalarinda da durum bundan farksizdir.
Yabanci okuyucularin abartilt buldugu gorseller, Japonlar i¢in ayri birer anlam ifade

etmekte; her biri karakterin ayr1 bir 6zelligini okuyucuya iletmektedir. Mangalarda
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karsilasilan ortak ozellikler, gorsel ve dugusal Ozellikler olarak iki baslik altinda
toplanabilir.

1.1.1.1.2.1. Gorsel dzellikler

Manga karakterleri olduk¢a yalin ¢izgilerle resmedilir. Brenner’e (2005: 40) gore,
bunun nedeni, manga sanat¢ilarinin haftada en az otuz sayfa ¢izim yapmak zorunda
kalmasidir. Karakterler genellikle giysi ve sa¢ modelleriyle birbirinden ayrilmaktadir.
Yuze eklenecek tek bir gizgi ya da goziin biyiikliiginde yapilacak bir degisiklik,
karakteri on yas yaslandirmakta ya da genglestirmektedir.

Manga ve anime karakterlerin en dikkat cekici ozellikleri iri gozleridir. Bluyuk goz,
genellikle duygu tasviri i¢in kullanilmaktadir. Elikara’ya (2007: 60) gore, biyuk gozlere
sahip karakterler daha masumken; daha kiigiik ya da kisik gozlii karakterler karanlik ve
kotiligi disa vurur. Kiiglik goz bebeklerine sahip karakterler, ifade edecekleri
duygular1 saf ve biiylik g6z bebeklerine sahip bir karakter kadar acik veremezler. Gozler
cekiklestikce o kisi daha hirgin, sert ve kotii birine doniisebilir. Gozler kisilik ayraci
gibidir; duygular1 anlatmak i¢in kullanilan en etkili ara¢ oldugu sdylenebilir. Brenner
(2005, s.42) , “Understanding Manga and Anime” adli kitabinda gozlerle ilgili

kodlamalar1 su sekilde siniflandirmaktadir:

Buylk Yuvarlak Gozler: Masum, saf ve geng karakterler

Orta Buyuklikte Oval Gozler: Karanlik bir gegmisin golgesinde kalan iyi karakterler
Kiiciik, Kisik Gozler: Kotii, sadist ve hir¢in karakterler

Blyuk Go6z Bebekleri: Erkek ya da kadin bagkahraman

Kiguk Goz Bebekleri: Kotu karakterler

Kisacas1 gozler manga ve animelerde karakterin i¢ diinyasini1 yansitan birer ayna gibidir.

Gozler, karakterlerin duygusal durumunu izleyici ya da okuyucuya hissettirmektedir.
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Manga ve animlerde karakterlerin viicutlart normal insan anatomisine benzer sekilde
yaratilsa da oran-oranti agisindan abartili ¢izimler dikkat ¢cekmektedir. Karakterlerin dis
gorliniislerini belirleyen en onemli 68e okuyucu kitlesidir. Geng erkeklere yonelik
manga serilerinde biiylik gogiisleri ya da gosterigli viicut hatlar1 olan kadinlara yer
verilirken; kizlara yonelik mangalarda kusursuz fiziki ozellikler tasiyan geng ve
yakisikli erkeklere yer verilmektedir. Kizlara yonelik dergilerde karakterlerin
kiyafetleri, sag1, yiizli kisacasi betimlemeleri daha ayrintili verilirken, erkekler i¢in olan

mangalarda karakter ¢izimleri daha basittir.

Manga ve anime karakterler fiziksel olarak Japonlara benzememektedir. Diger yandan
kisa boylu, ¢ekik gozlii, koyu renk sa¢ ve géz rengine sahip Japonlarin aksine, ince,
uzun, iri go0zlu, hatta sarisin anime karekterler tam anlamiyla Batililara da
benzememektedir. Cunkl karakterler fiziksel olarak Batililara benzemekle birlikte,
psikolojik derinlikleri, duygusalliklar1 ve tasidiklar1 degerler agisindan biiyiik
farkliliklar gostermektedirler. Manga ve anime arastirmacist Napier (2008: 37-38), bu
Ozellikleri ile anime karakterlerin melez bir kimlik tasidiklarini ifade etmekte ve bunu

kitabinda su sekilde dile getirmektedir;

Animenin sagladig1 devletsiz hayal iirlinii alanda emniyetli bir bi¢gimde
bulunan Japonlar ve Japon olmayanalar, “etnik sonras1” diyebilecegimiz
bir dizi kimlige katilabilirler. Bu fantezi alaninin Japon eglence
sanayisinin bir irlinii oldugunu bu yilizden ekonomik ve hatta politik
acidan sorunlu yonleri olabilse bile anime medyasi, ne tamamen batili, ne
de tamamen Japon karakterler ve dekorlara odaklandigi igin izleyicilerin
icinde baska hi¢cbir giincel medyanin sunamayacag “otekilik”in tadini

cikaracagi bir kimlik kesif alan1 sunar.
Manga ve anime karakterler, tasidiklar1 devletsiz kimlik sayesinde tiim diinyada kendini

tanitarak; okuyucu ya da izleyicilerine kendilerinde tasidiklar1 ya da tasimadiklar

degerleri kesfetme imkan1 sunmaktadirlar.
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Mecha’ ve bilimkurgu manga ve animelerde ise viicut, ayrintili mekanik tasarimlarla
resmedilmektedir. Napier’in (2008: 105-107) belirttigi gibi; mecha karakterler, zirhli
makinenin i¢inde insanla birlesir. Bu mekanik-organik birlesme, siddet sahnelerinde
mekanik zirhtan sizan kan ve ugusan kopmus kol ve bacak goriintiileriyle i¢lerindeki
organik govdelerin varligini ima ederler. Genelde iri ve kabarik metal kaslarla dolu olan
ve neredeyse erkek idealini karikatiirize edecek derecede cesitli silahlarla donanmig olan
mecha govde, iktidar ve teknolojik beceri fantezilerini dile getirmektedir.
Robotlarlardan, canavarlara, mutanlardan slperkahramanlara kadar pek cok karakter

manga ve animelerde ayrintil tasvirleriyle karsimiza ¢ikmaktadir.

1.1.1.1.2.2. Duygusal 6zellikler

Manga ve anime karakterler duygularini kolaylikla disar1 yansitabilmektedir. Brenner
(2005: 41), Japonlar’in kendilerini “duygusal bir kiiltiir” olarak gordigiinii belirtir.
Mangalarda yer alan karakter de i¢ diinyalarini yansitan gorsel ozelliklerle kendilerini
“duygusal bir kultar” olarak nitelendiren Japonlara benzemektedir. Karakterler i¢
diinyalarini ve duygularini sdzle dile getirebildigi gibi belirli gorsel sembollerle de bunu

aciga vurabilmektedir.

Cizerler gercekgilikten uzaklasmamak i¢in karakterlerdeki ani duygusal degismeleri
yansitacak birtakim ortak gorsel semboller kullanmaktadir. Ornegin, karakterin yiiziinde
beliren ter damlalari, gerginligini; alninda beliren damar, sinirlendigini; yiizliniin
kizarmasi, utandigini; dislerini 6ne ¢ikarmasi, 6fkeden kontroliinii kaybettigini; yiiziine
diisen golge, asirt sinirlendigini; agzindan ¢ikan hava kabarciklari ise uykuya daldigini
gostermektedir. Bu cizimlerde karakterlerin yizi siklikla saskinlik, kahkaha ya da
utanma gibi duygular1 yansitmak tiizere dramatik degisiklikler gostermektedir. Bir
sonraki karede ise eski haline donmektedir. Brenner’e (2005: 52) gore, cizerler bu tur

ifade degisiklikleri ile hizli bilgi aktarimini gergeklestirmeyi hedeflemektedirler.

! Mecha, hem anime hem de mangada asil olarak mekanik 6zelliklere sahip her tiirden arag, robot, silah,
gemi ve benzeri nesnelere verilen genel isim. Bati’da daha ¢ok anime ve mangadaki dev insansi robotlara
mecha denilmektedir. Bu terim Ingilizce’deki “mechanical” kelimesinden gelmektedir. Manga Terimleri
Sozliigi. http://www. anime.gen.tr.  (Erigim tarihi: 06.10.2009)
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Karakterlerin bu tiir duygu degisimleriyle, onlarin psikolojik derinlikleri de okuyucuya
verilmektedir. Boylece fiziki Ozellikleri yaninda duygusal derinlikleri ile aktarilan
karakterler daha gercekci olmaktadirlar. Japon manga karakterleri bu yonilyle daha

yuzeysel olarak verilen Amerkan ¢izgi roman karakterlerinden de ayrilmaktadir.

1.1.1.2. Japon anime Sanatt

Anime, 1960’lardan bu yana Japon popiiler kiiltiiriiniin temel 6gelerinden biri olmus;
diinyanin dort bir yaninda takipgileri olan bir iletisim ortami haline gelmistir. Richmond
belirttigi gibi; her giin, hemen her dakika yaklasik 600 anime videosu internet iizerinden
indirilmekte; bu say1 haftada alti milyon kopyaya denk diismektedir (Simon, 2009: V).
Anime izleyicileri gocuklari, gengleri ve yetiskinleri; kisacasi her yas grubundan insani
kapsamaktadir. Biiyiik gozleri ve ilging sa¢ modelleri olan gengler; etrafa lazer 1sinlari
sacan dev robotlar, havali figiirleri olan ninjalar ve sevimli kiiclik canavarlar en az
geysa ve samuraylar kadar Japonlara 6zgii birer kiiltiir temsilcisi olmustur. Anime
Japonya’da da kulttrel bir olgu kabul edilmektedir. Richmond (2009: V) ¢alismasinda,
2007 yilinda Japon hiikiimetinin, “Doraemon” adli bir anime karakterini Japonlarin

kalturel elcisi olarak nitelendirdiklerini belirtmektedir.

Anime terim olarak Japonya’da iiretilen biitiin animasyon g¢alismalarini kapsamaktadir.
Animenin uluslararas1 alanda elde ettigi basari, birdenbire ortaya ¢ikmamis; uzun bir
stirecin sonucunda bugiinkii boyutlara ulasmistir. Anime, genel anlamda Japonya’da
uretilen animasyonlar olarak bilinmektedir. Japonya’da “anime” kelimesi “animasyon”
terimini karsilamaktadir. Poitras’a (2005: s.7) g0re, anime; zaman zaman tek basina bir
“tiir” olarak goriilmektedir. Esasinda anime; kahramanlik destanlarindan romantizme,
bilim kurgudan komediye kadar sinema ve edebiyatta karsimiza ¢ikan tiirlerin tamamini

kapsayan bir sanat dalidir.

Ilk Japon animasyon stiidyolari, kendileri i¢in isim ararken i¢inde mutlaka “ddga”
kelimesinin gegmesine 6zen gostermistir. Cilinkii doga, “hareketli resimler” anlamina
gelmektedir. 1960’11 yillara kadar uzun ve kisa metrajli animasyon filmlere “manga

eiga” denmistir. Manga eiga, terim olarak “¢izgi romandan uyarlama filmler” anlamina
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gelmektedir. Animasyon endustrisinde yer alan sanatgilar ise bu tiir eserler igin
“animéshon” kelimesini kullanmay1 tercih etmistir. Fakat zamanla biitiin yabanci
kelimelerin Japonca’ya kazandirilmasi gibi animéshon kelimesinin yerini “anime” almis
ve bu ifade ilk kez film elestirmeni Taihei Imamura’nin 1948 yilinda yayinladigi Manga
Eigaron adl kitabinda kullanilmistir. Japonlara gore anime, kdkeni ne olursa olsun tiim
animasyon c¢aligmalarint kapsayan bir kelimedir. Oysa Japonya disinda anime
dendiginde yalnizca Japonya’da iiretilen animasyonlar akla gelir. 1970’lerden bu yana
Amerikali fanlar arasinda Japon animasyonunu ifade etmek i¢in animeye alternatif bir

terim olan “Japanimation” da kullanilmaktadir (Richmond, 2009: 2).

1.1.1.2.1. Animenin gelisimi

Animenin ortaya ¢ikist ile ilgili cok fazla kaynak bulunmamaktadir. 20. ylizyil
baslarinda Japonya’da iiretilen animasyon filmlerin neredeyse tamami O6nce 1923
yilinda Tokyo’yu yerle bir eden Biiyilk Kantd Depremi; ardindan da II. Diinya
Savasi’nda yasanan hava saldirilar1 ve bombalamalarla yok edilmistir. Richmond’un
“The Rough Guide to Anime” kitabinda belirttigi lizere; bilinen ilk Japon animeleri
1917 yilinda izleyici ile bulusmustur. Oten Shimokawa’nin bes dakikalik animasyon
filmi “Kapict Mukuzo Imokawa” (Mukuzo Imokawa the Doorman) 1917 yili Ocak
ayinda gosterime girmis, Shimokawa kisa metrajli ve deneysel filmlerle ¢alismalarini
stirdiirmiistiir. Bu yilda animeye Onderlik eden tek isim Shimokawa degildir. Junichi
Kochi ve Seitard Kitayama da geleneksel Japon halk hikayelerine dayanan “Maymun ve
Yenge¢” (The Monkey and the Crab) ve Momotard adli kisa animasyonlari

tiretmislerdir.

Seitaro Kitayama, bu yeni medyumun potansiyelini fark etmis ve reklam, egitim filmleri
gibi farkli alanlarda kullanmaya baslamistir. Japonya’nin ilk animasyon stiidyosunu
kuran Kitayama’nin “Momotaro” adli filmi Fransa’da gosterilerek animenin ilk kez
Japonya disina tasinmasini saglamistir. Bugiin hala izlenebilecek durumda olan “Yash
Kadmlarin Terk Edildigi Dag” (The Mountain Where Old Women Are Abondoned) ve
“Kaplumbaga ile Tavsan” (The Tortoise and The Hare) adli filmler 1924 yilinda

Kitayama’nin asistani Sanae Yamamoto tarafindan iiretilmistir. Sessiz film olarak
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ekrana taginan bu animelerin gosteriminde iist anlatic1 ve canli miizik kullanilmistir. 11.
Dunya Savasi yillarinda propaganda animeleri yapan Yamamoto, 1947 yilinda “Tdei

Doga” adli animasyon stiidyosunu kurmustur.

Resim 5. Kaplumbaga ile Tavsan Resim 6. Kapict Mukuzo Imokawa

Kaynakea: http://history.pifan.com/eng/film/film_detail. (Erisim tarihi: 10.12.2010)

Noburd Ofuji 1927 yilinda ilk sesli anime olan “Balina” (The Whale) ve 1929 yilinda
ilk renkli anime olan “Altin Cigek” (The Golden Flower) adli eserlere imza atmustir.
1930 ve 1945 yillarinda animeler, gazete ve dergilerde yaymlanan popiiler manga
serilerini hayata gecirmistir. Bu donemde Il. Dlnya Savasi’nin da etkisiyle Japonya’ nin

icinde bulundugu askeri ve siyasi kosullar animelere konu olmustur (Richmond, 2009:

1-6).

Anime asil biiylik ¢ikisin1 1963 yilinda Osamu Tezuka’nin “Astro Boy” adli eserinin
televizyonda yaymlanmasiyla yapmistir. Astro Boy’un Amerika televizyonlarinda
yayinlanmasinin ardindan pek ¢ok Japon anime ¢alismasi Bati’ya agilmaya baglamistir.
Animenin Bati’da bu kadar cabuk kabul edilmesinin nedeni, Japonlarin anime

karakterlerini Amerikalilara benzer sekilde tasarlamis olmasidir. Bu sayede animelerin
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cevirisi, karakterlerin yeniden adlandirilmasi, hikayede olaylarin yeniden yorumlanmasi

gibi uyarlamalar i¢in uygun bir zemin hazirlanmistir.

1960’larin sonlarina gelindiginde, Amerika’da anime benzeri ¢izgi filmlerin yapilmaya
baslanmasi ve “Star Wars" gibi popiiler eserlerin ortaya ¢ikmasi, Japon animelerine olan
ilgiyi bliylik Olciide azaltmistir. Animelerin Amerika’da yiikselisindeki ikinci dalgay1
Drazen’in (2005: 4-15) belirttigi gibi, Amerikan televizyonculugunda gergeklesen iki
onemli olayla ortaya ¢ikmaktadir. Bunlardan ilki kablolu televizyona gecis; ikincisi de
evlere video teknolojisinin girmesidir. Kablolu yayinda kanal sayisinin artmasi ve bazi
kanallarin yalnizca ¢izgi filmlere yer vermesi sonucu farkli ve yeni programlara ihtiyag
duyulmus; bu boslugu Japon animeleri doldurmustur. 1980’lerde video teknolojilerinin
tiim diinyay1 etkisi altina almasiyla anime filmler de uyarlamadan ge¢cmemis, orijinal
halleriyle videoculardaki raflarda yerlerini almislardir. Ilk defa orijinal haliyle diinya
genelindeki izleyici kitlesine ulasan anime, kisa siirede kendi fan gruplarini yaratmaistir.
1990’lara gelindiginde “Sailor Moon”, “Dragon Ball” ve “Pokemon” serileri tiim

diinyada animeyi ulagilabilecek en {ist seviyeye tasimistir.

Animenin geldigi son nokta, izleyiciyi televizyon basindan sinema salonlarina tasiyan
Hayao Miyazaki filmleridir. Basarili manga ve anime sanat¢is1 Miyazaki; filmlerindeki
konu, karakter ve kiiltliirel 6gelerin zenginligi ile diinya ¢apinda kendini tanitmayi
basarmistir. Bu basaris1 2001 yapimi “Ruhlarin Kagis1” (Spirited Away) adli filmiyle
aldigi Oscar’la ddiillendirilmistir. Miyazaki filmleri, tim diinyada oldugu gibi
Tiirkiye’de de sinema salonlarinda gosterime girmis ve genis izleyici kitlelerine

ulagmustir.

1.1.1.2.2. Animenin ayurt edici ézellikleri
Japon c¢izgi roman1 manganin hareketlendirilmis hali olan animeler, mangayla ortak
gorsel ve estetik Ozellikler tagimaktadir. Manganin hikdye anlatimi, karakter-mekan

tasarimi vb. anlatim o6zellikleri, animede de karsimiza c¢ikmaktadir. Mangalar gibi

animeler de her yas grubundan izleyici kitlesine ulasmaktadir. Animelerin getirdigi en

22



@ ANADOLU UNIVERSITESI

O6nemli oGzellik ise animasyon tekniginde kendini gdstermektedir. Bu ozelligi ile

animeler Batil1 ¢izgi filmlerden de ayrilmaktadir.

Japon animelerini Amerikan ¢izgi filmlerinden ayiran belli bash 06zellikler
bulunmaktadir. Bunlarin basinda kullanilan animasyon teknigi gelmektedir. Lamarre
(2002: 335) “From Animation to Anime” adl1 makalesinde, geleneksel animasyonda iki
tiir hareket oldugunu belirtir: “hareketleri ¢izmek” ve “cizimleri hareketlendirmek”.
Gelencksel animasyonda hareketleri ¢izmek, Disney tarzi “full animasyonu”
olusturmaktadir. Cizimleri hareketlendirmek ise “limited animasyon”(sinirli animasyon)
teknigidir ve animelerde sik¢a goriilmektedir. 1960’lar ve 1970’ler arasinda anime,
farkli bir ifade sekli olarak ortaya ¢ikmistir. Animeyi farkli kilan estetik Ozellikler ise
limited animasyon tarziyla gelismistir. Limited animasyon, animatorlerin kisitl
kaynaklarla c¢izimlere hareketlilik katmak i¢in kullandiklar1 animasyon teknigidir.
Animelerde zaman ve para tasarrufu saglayan bir teknik olan “limited animation”(sinirl
animasyon) ile ¢izimler hareketlendirilmektedir. Bu teknikle her bir karenin yalnizca bir
parcasi hareketlendirilmekte ya da sabit c¢izimler birbiri ardina siralanmaktadir. Bu

nedenle animeler “hareketli ¢izgi roman” olarak diisiiniilmektedir.

Anime estetiginin ortaya ¢ikisi 1960’larda yasanan kiiresel ekonomik krizin animasyon
tiretimine getirdigi teknik kisitlamalara dayanmaktadir. Lamarre (2002: 335) bu konuyla

ilgili agiklamalarini syle ifade etmistir:

Artan maddi kisitlamalar yliziinden animasyon stiidyolar1 full animasyon
tiretim yapmakta zorlanirlar. Clinkii full animasyonda animatdérler her bir
hareket icin on iki kare gizerek, (saniyede iki kare olacak sekilde) yirmi
dort karede gosteriyorlardi. Bu donemde Japonya’nin ilk anime
televizyon serisi olan Astro Boy 1963 yilinda gosterilmeye baslanmistir.
193 bolim siren bu seri 1963-1966 yillar1 arasinda genis izleyici
kitlelerine ulagmistir. Bu yogunlukta, bes ya da alt1 kareden olusan
cizimlerle ¢alisma zorunlulugu, animatdrleri sayfalarca ¢izim yapmak

yerine farkli diizenleme ve hareketlendirme teknikleri bulmaya
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yoneltmistir. Bu slire¢ sonunda limited animasyon ve kendine 6zgu

estetik ozellikleri ortaya ¢ikarmistir.

Animasyon teknigi disinda animeyi bu denli ayirt edici bir stil haline getiren pek ¢ok
ozellik vardir. Hig siiphesiz ki biiyiik gozler ve dikkat ¢ekici viicut hatlar1 gibi karakter
tasarimlar1 bu Ozelliklerden bazilaridir. Fakat asil anime ruhunu ortaya ¢ikaran,
animenin mangalara olan baghligidir. Bati1 tarzi animasyon kendisini hareketler
araciligiyla ortaya koymaktadir. Karakter ne kadar ¢ok hareket ederse, animasyonun o
kadar iyi oldugu diisiiniilmektedir. Bu nedenle Batili animasyon {ireticileri ¢izgi
romanlardan animasyona geciste karakterleri yeniden tasarlayarak, onlara gosterisli
hareketler yapabilecek Ozellikler kazandirmislardir.  Animeler de mangalara
dayanmaktadir. Ancak animelerin iiretiminde manganin orijinaline ya da karakterlerin
tasarimina miidahale edilmez. Miimkiin oldugunca orijinale bagl kalinarak, detaylar 6n
plana ¢ikarilmaya calisilmaktadir. Ana karakterler daha gosterisli hareketler yapabilsin
diye, karakter tasarimindan 6diin verilmez. Sonug¢ olarak animeler, mangalarin birebir

hayata geg¢irilmis halleridir.

Bati animasyonlar1 ve anime arasindaki farklardan bir digeri de, animenin Batililar gibi
hizl1 bir hareket akisina sahip olmamasidir. Bunun nedeni; animelerin biit¢esinin, Bati
animasyonlarindan ¢ok daha az olmasidir. Japonlar, animelerde boliim basina oldukga
kisitli bir biitge ayirmaktadir. Bu nedenle kisithi hareketliligi telafi edebilmek (zere
karakter tasarimi, goriintiiler arast gecisler, duygusal yogunluk gibi unsurlara vurgu

yapilmaktadir (Hart, 2002: 7).

Animelerin Batili 6rneklerinden ayrildigi bir baksa nokta da; Japonlar’in animasyonu
sadece c¢ocuklara yonelik bir eglence alani olarak gormemesidir. Napier’in (2005: 15)
de belirttigi gibi Bati’da animeyi Disney ile kiyaslama ¢abalar1 olmustur; “Anime ¢ocuk
¢izgi filmleridir; ama ayn1 zamanda da kiyamet sonrasi fantaziler ve sizo-psiko heyecan
hikayeleridir, sex ve samuray destanlaridir. Animeyi basitge “Japon Cizgi Filmleri” diye
tanimlamak, bu medyay1 olusturan derinligi ve cesitliligi géz ardi etmek olur. Batili
cizgi film caligmalarinda genclere yonelik olarak hazirlanan 6rnekler olmakla birlikte

bunlar ¢ok siirlidir; ¢ogunlukla ¢cocuklara yonelik ¢izgi filmler hazirlanmaktadir. Japon
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animatorler ise animasyonu daha genis bir alana yayarak; agk, 6liim, savas, baris, tarih
ve gelecek gibi pek c¢ok temayr kapsayacak sekilde kullanmakta; her yas kesiminden
izleyici kitlesine ulasmaktadir. Japon animatérler, Batililarin yas ve igerik gibi
kisitlamalarindan uzak durmus; animasyonun sinirlarini zorlayarak hep daha yeni
yaklasimlar elde etmeye ¢alismigtir (Drazen, 2003: viii). Sonug¢ olarak animeler kendi

bicem ve igerigini olusturmus ve tiim diinyada kendini tanitmistir.

1.1.1.2.3. Animenin ve manganin diinya pazarindaki yeri ve izleyici
kitlesi

Japonya; mangalari, hikdye kitaplar1 ve filmler gibi eglence yayinlarini ayni statiiye
koyan ilk tlkedir. Manga konusunda énde gelen yazarlardan Schodt’un (1996: 19- 20)
belirttigi gibi; Yaymcilik Arastirmalari Enstitiisii’'ne gére 1995 yilinda Japonya’da
satilan tiim kitaplar ve dergiler icinde manga %40’lik bir paya sahiptir. Giiniimiizde
manga, dev bir fantezi makinesinin merkezinde yer almakta ve “meta media” olarak
kabul edilmektedir. Uretim déngiisii haftalik, iki haftalik, aylik, iki aylik ya da ii¢ aylik
seriler halinde dergilerde basilan hikayelerle baslamaktadir. Eger hikdye basarili
bulunursa; ciltli kitaplar olarak basilirak, animasyon serisi olarak televizyona
uyarlanmaktadir. Hatta begeni toplayan ya da uzun siiredir baskilar1 devam eden seriler
icin bu dongli zaman iginde tekrarlanmaktadir. Manga hikayeleri sadece diinyanin en
blylk animasyon endustrisini beslemekle kalmayarak; ayni zamanda muzik CD’leri,
karakter lisansli oyuncaklar, kirtasiye malzemeleri, video oyunlari, opera, TV dramlari,
live-action filmler ve hatta manga kokenli romanlar gibi pek ¢cok yan sahada da yeni

ekonomilerin olusmasini da saglamaktadir.

Manganin uluslararast alanda ilgi toplamaya baglamasi 1990’11 yillara rastlamaktadir.
Manganin bugiinkii popiileritesi televizyon animelerinden gelmektedir. Tv animeleri
yurtdigina gosterilmeye baslanmais; ilk kez 1960°’larda Amerika’da 1970’lerde Fransa’da
gosterime girmistir. 1980’li yillarda ise tiim Dunya “Dragon Ball” ve “Akira” gibi
filmler araciligiyla anime ile tamsmustir. izleyiciler 6nce televizyonda gérdiikleri
animelere, ardindan animelerin ¢ikis noktas: olan mangalara ilgi gostermislerdir. Bu

yillarda video oyunlar1 da diinya genelinde populerite kazanmus; Kkitle eglence sektorii
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es zamanli olarak hizli bir tiiketim siirecine girmistir. Bu tiiketim kiiltiirli icinde varligin
kanitlayan tiirlerden biri de anime olmustur. Animeye artan ilgi manganin da tiiketimini
arttirmis; 1990’larda manga terclimeleri yapilmaya baglanmistir. Son olarak internet
tizerinden bilgi paylagiminin artmasiyla da manga bugiinkii tiiketim rakamlarina
ulasmigtir (Natsume, 2000: 2). Giiniimiizde televizyon ve ticari girisimlerin
(oyuncaklar, kirtasiye malzemeleri ve oyunlar gibi) destegi ile manga kiiltiirii tiim

diinyada gelismeye devam etmektedir.

Animelerin ¢ikigi mangalara dayandigi gibi, mangalara ilginin artmasit da animelere
dayanmaktadir. Natsume (2000: 2), “Japan’s Manga Culture” adli yazisinda Japonya’da
II. Dlnya Savasi’nin ardindan dogan popiiler kiiltiriin anime ve manga isbirligine
dayandiginmi dile getirmistir. Osamu Tezuka’nin Astro Boy’u ile baglayan bu siireg; bu
tarihten itibaren manga kokenli pek ¢ok anime serisinin hayata gecirilmesiyle devam

etmistir.

Manganin ortaya ¢ikisindan bu yana izledigi gelisime bakildiginda Amerika ve Batr tiirii
cizgi romanlardan etkilendigi goriilmektedir. Fakat mangay1 yalnizca bu cercevede
degerlendirmek miimkiin degildir. Wong (2006: 24) bu konuda hazirladigi bir
makalesinde; Japon mangalarinin Amerikan ¢izgi romanlarindan esinlendigini; fakat
burada ele alinan modern diinyanin Asya konseptinde yorumlandigini belirtmistir. Bu
nedenle manga ne tam anlamiyla bir Asya temsilcisi ne de Amerikan ¢izgi romanlarinin
birebir kopyasi niteligindedir. Mangalar, bu 6zellikleri bakimindan hem “kiiresel” hem

de “yerel”dir.

Tirkiye’de de manga tiiriine duyulan meraki anime izleme aliskanligi etkilemistir.
Ozellikle hem 1980’lerin ikinci yarisinda devlet televizyonunda yayinlanan (TRT)
“Heidi”, “Vikingler”, “Seker Kiz Candy”, “Marco”, “U¢an Kaz”, “Voltran” hem de
1990’larin ikinci yarisinda 6zel kanallarda yayinlanan “Sailor Moon”, “Pokemon”,
“Digimon”, “Dragon Ball” vb. Japon ¢izgi filmleri ile yetisen bir kusagin, daha sonra
Ingilizce basilmis manga okurluguna ydnelmesi gerceklesmistir. Binark (2004: 430),
cizgi film dlinyasindan manga diinyasina giren okurlarin “Akira”dan (Otomo

Katsuhiro), “Ghost In the Shell” (Koukaku Kidoutai- Shirou Masamune) ve “ Black
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Jack”e (Tezuka Osamu) klasikler ile tanisarak; Amerika’da VizCommunucations,
Amekomi tarafindan yayimlanan anime ve dergilerin takipgileri olduklarini

belirtmektedir.

Tiirkiye’de ilk manga, ithaki Yaymlari’nin 1999 Eyliil’iinde bastig1 “Gon” olmustur.
Manga sanatgis1 Tanaka Masaski Gon’da Afrika’nin balta girmemis ormanlarindan
tropik adalara, ¢ollerden yeralti magaralarina, denizaltindan nehirlere kadar ¢ok farkli
cografyalarda karsimiza ¢ikardigi c¢atik kash kiigiik dinazorunun hikayelerini hig
konusmasiz, hayvanlar aleminin sessiz diinyasinda anlatmistir. Bu sessizlik Gon’un
manga olarak oldukca masrafsiz olmasini da saglamis; geviri ve ¢evrilen metnin gorsel
malzemeye uygulanmasina gerek kalmamistir. Gon’un ardindan, ‘“Beyblade”,
“Yalinayak Gen” gibi mangalar da Tiirk¢e’ye ¢evrilerek manga okurlarina sunulmustur.
Tiirkiye’de ¢izgi roman denilince akla Italyan kokenli western ¢izgiromani olan “Teksas
ve Tommmiks” gelse de; Bati’da oldugu gibi Tiirkiye’de de manganin etkisi
hissedilmektedir. Ceviri, telif, baski uygulamasi gibi zorluklarina ragmen manga sadece
manga olarak degil, ondan etkilenen halleri ile Amerika’da “ameri-manga”, Avrupa’da
“euro-manga” ve hatta Tiirkiye’de “manwha” olarak yer bulmaya c¢aligsmaktadir (Tellan,

2007: 35-41).

Amerika ve Avrupa’da gosterilen programlar, Asya’da uretilen animelerin sadece kugiik
bir kismin1 olusturmaktadir. Animelerin daha biiylik rakamlarla Batiya ulasmasini
engelleyen en biiyiik unsur, dildir. Ingilizce ya da diger dillerde yapilan seslendirmeler
oldukga maliyetli olmaktadir. Fakat dijital teknolojilerin gelismesiyle ve anime fan
gruplarinin tiim diinyada giderek biiylimesiyle bu tiir engeller asilmaya baslanmistir.
Cartoon Network ve benzeri animasyon kanallar1 daha once Japonya disinda
yayinlanmamis programlarin ihracatini baglatmis, internet de animelere olan ilgiyi
giderek arttirmistir. Internet animeler hakkinda bilgi sahibi olmak isteyenler igin en
onemli kaynak haline gelmistir. Anime fan gruplari, internet {izerinde tartisma forumlari
acarak yeni ¢ikan animeler hakkinda bilgi paylasimi yapmakta ve bu sayede animelerin

DVD ve video pazarlarini desteklemektedir (Hang Li, 2006: 6-8).
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Sayilar1 giderek artan manga ve anime hayranlarina (fanlarina) diinya genelinde
“otaku” denmektedir. Poitras (2005, s.9), Otaku kelimesini kitabinda su sekilde
aciklamaktadir; “Otaku kelimesi orijinalinde o-taku olarak yazilmakta olup, bastaki “o0”
oneki bir saygi ifadesi olarak kullanilmaktadir. “Taku” ise Cince “ev” anlamina
gelmektedir. Onek ile birlestiginde ev kelimesi, “sizin saygideger yuvaniz” anlamini
kazanmaktadir. Son derece kibar bir ifade sekli olan otaku, Japonya’da manga ve anime
hayrani olan ve sosyal yonden fazla disa doniik olmayan genglerin birbirlerine hitap
ederken kullandiklar1 bir terim olmustur. Yazar Akio Nakamori, bir ¢alismasinda otaku
kelimesinin medya tarafindan anime ve manga hayrani gencleri kapsayacak sekilde

kullanildigini ifade etmistir.”

Iletisim sistemlerinin gelismesiyle diinya kiigiilmeye, kiiltiirel sinirlar birbirleriyle
kaynagmaya baslamistir. Anime de bu dongliyli tamamlamistir. Japonlar baglangicta
Bati animasyonunu alarak kendilerine uyarlamis ve animeyi ortaya ¢ikarmistir. Batililar
da animeyi benimseyerek kendi animasyon tiirleri i¢cine almaya baslamistir. Boylece

melez bir tiir dogmustur.

Hang Li, Batililarin ¢alismalarinda anime karakterleri ya da hik&yelerine yer verilmeye
baslandigin1 belirterek; “Teen Titan Go!” adli bir Amerikan ¢izgi film serisinin anime
benzeri karakterler ve Japon tema miizikleri kullandigini; Amerikan miizik grubu
Gorillaz’in da kendilerini anime karakterlerine benzeterek kliplerinde anime

hikayelerine yer verdiklerini 6rnek olarak gostermektedir (Hang Li, 2006: 11).

Japon animeleri televizyon serileri disinda sinema filmleriyle de son yillarda dikkatleri
lizerine toplamaktadir. Ozellikle Hayao Miyazaki gibi yonetmenlerin filmleri Diinya

genelinde gise hasilatlar1 kirmakta ve meraklilar1 tarafindan takip edilmektedir.

1.1.1.3. Anime ve manga sanatinda yerel ve evrensel ozellikler

Anime ve manga Japonya’da ortaya ¢ikan, Japon kiiltiir ve sanatindan beslenen fakat
ayn1 zamanda Japon koklerine ragmen kiiresel kiiltiiriin kesisme noktasinda bulunan

birer sanat formudur. 1980’lerin ortalarindan itibaren Japon popiiler kiiltiiriiniin kiiresel
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pazarda dolagima giren Ornekleri olan anime ve manganin tiim diinyada bu derece
taninmas1 ve sevilmesinin nedenleri ne sadece Japon kokleriyle ne de tasidiklar
evrensel degerlerle agiklanabilir. Bltin sanat eserleri hem tarihinin hem de kendi
zamaninin bir triiniidir. Bu iki form da sadece dogu ile batinin, yerel ile evrenselin,
farklilik ile klisenin i¢ i¢ce gectigi film akademisyeni Susan Pointon’un da belirttigi gibi
“capraz yayilma” ile agiklanabilir (Pointon’dan aktaran Napier, 2005, s. 32). Cunk
Japon anime ve manga cizerlerinin Japon kaynaklarindan etkilendikleri kadar Batili

kilturel kaynaklardan da etkilendikleri gorilmektedir.

Manga ve anime Japonya’da sanayilesme ile birlikte yaygmlagmistir. Bu iki formu
Japon toplumundaki kiltiirel degerleri, sanati, toplumsal ve siyasal degisiklikleri,
tiikketim aligkanliklarini, doga ve insan iligkisini, inang¢ sistemlerini, kisacasi Japonya’y1
izleminin yolu olarak gérmek mimkindir. Anime ve manganin kaynagi olan Japonya
kelime anlami “gilinesin kaynag1” olan, higbir iilkeye kara smirt olmayan adalardan
olusan bir Uzak Dogu iilkesidir. Zengin kiiltiirel yapisi, tarihi, ekonomisi ve sanatiyla
Bati’ya meydan okuyan bir mirasa ve gilice sahiptir. Dogu’da kendi ayaklar1 {izerinde
durmay1 basarabilmis, kendi kiiltiirel mirasina, geleneklerine sahip ¢ikmis, ekonomik
alanda basariyla sanayilesmis, Diinyanin ikinci biiyiikk ekonomisine sahip tek Batili
olmayan iilkedir. Japonya’nin bu basarisinin altinda ise gecirdigi toplumsal ve
teknolojik degisimler karsisinda kiiltiirel degerlerini korumayi basarabilmis olmasi

yatmaktadir. Bozkurt Giiveng’e (1983: 359) gore;

Japon toplumu ve insani1 gelecege yoneliktir ama gecmisle ilgisini
kesmemistir. Hatta giincel sorunlar gogiislemek i¢in ge¢cmisten gii¢ ve
esin alir. Gegmisi, bugiine destek olacak, gelecege 151k tutacak bicimde
yorumlar. Zaman boyutunda sureklilik, Japon kulturiiniin en dayanikli

szelligidir.

Japon toplumunun kiiltiirel degerlerine bagliliklar1 kadar sanata olan yaklasimlar1 da
olduk¢a farkhidir. Gliveng (1983: 119), “Japon Kiiltiirii” adli kitabinda “ lyi, giizel,
temiz yapilabilen her is gii¢, her meslek Japonya’da bir sanattir.” der. Bakildiginda

Japonlar dogada karsilastiklart her tiir malzemeyi sanat eserine doniistiirme hiinerine
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sahiptirler. Ornegin; Origami, kagit katlama sanati, Ikabana (ciceklerin hali) ¢icek
diizenleme sanati, ¢ay sanati, savas sanati gibi’. Sanata olan bu ilgileri ilk ¢aglardan
itibaren kendini gostermis ve bugiin gelenekselden ¢agdas sanata, Japon sanati tiim
Diinyada kendini tanitmis ve ispatlamistir. Ayrica Japonya yazi karakterleri ve
ideogramlar1 kullanmasindan anlasilacag: iizere Bati’daki kiiltiirlere kiyasla ¢cok daha
resim merkezli bir tlkedir (Napier, 2005: 15). Roland Barthes’e (1996: 17-19) gore,
“Japonya’da gostergeler imparatorlugu dylesine genistir ki, s6zii dylesine asar ki, dilin
saydamsizligina karsin, gosterge aligverisi bliyiileyici bir zenginlige, biiyiileyici bir
devingenlige, biiyiileyici bir incelige ulasir. Iletisimi kuran ses degildir, biitiin
bedendir”. Nitekim bu gostergeler aligverisinde, yaratilan sozsiiz dilde sanat eserlerinin
katkis1 da biiyiiktiir. Japonlarin sanatta geleneksel yapiya bagliliklar1 da kaginilmaz bir
gercektir.

Cemal (2000: 169), “Sanatta Gelenekle Hesaplasma” baglikli makalesinde 6nemli sanat

kuramcilar1 ve sanat tarih¢ilerinden olan Arnold Hauser’in su alintisina yer vermektedir;

Oteki anlatim bigimleri gibi sanat da ‘insanligin unutulmasi ve yerine
baskasiin konulmasi olanaksiz bir anadili’ degildir; sanat da yalnizca
gecerliligi sinirh bir lehgedir. Sanat hi¢bir zaman kendisinden 6nce hicbir
dilsel iletisimin bulunmadigi bir ilk dil ya da herkesin her zaman
anlayabilecegi bir diinya dili sayilmaz. Buna karsilik sanat, ¢ogu kimse
tarafindan konusulan ve anlasilan bir dil’dir, bir sivedir, baska bir deyisle
kullanilabilirliligi geleneksel, zzimnen benimsenmis anlagma araglarinin

gecerliligine dayanan bir anlatim tasiciyisidir.

Cemal (2000: 169), bu alint1 ile her dil gibi sanatin dilinin de geleneksel yapiyla siki
sikiya bagliligina vurgu yapmaktadir. “Bu gergek karsisinda hicbir sanatginin, gelenekle
biitlin kopriileri atarak ‘yepyeni bir dilin yaraticisi” oldugu sdylenemeyecektir ve hi¢bir
sanatg1 da boyle bir sav ile ortaya ¢ikamayacaktir” der. Anime ve manga sanatgilar: da

kendi geleneklerinden, tarihsel ve kiltirel koklerinden yararlanarak yeni bir dil

8 Japon Arastirmalar Dernegi- JAD. http://www.japonya.org (Erisim tarihi: 20.09.2009)
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yaratmiglardir. Bu dil anime ve manganin “farkliligin1” yaratmistir. Aslinda animenin
cazibesinin de bu farkliliktan kaynaklandigi soylenebilir. Japonya ice donik, kurallara
bagli yapisini, gilindelik yasamlarii, korku ve beklentilerini anime ve mangalar
araciligiyla anlatmaktadir. Bu agidan bakildiginda anime ve manga eserleri diinyanin
Japon kiiltiiriine ulagma yoludur. Bir yandan evrenseli yakalarken, Japonya’ya ait olanin
farkliligim1 6n plana c¢ikartan bu medyumlar konu, hikdye ve karakter cesitliligi
anlaminda teknolojiden, dinsel inan¢ sistemlerine, tiyatrodan, resme ve sinemaya kadar

yerel degerlerinden yararlanmay1 bilmislerdir.

Anime ve manga sanatcilart tarihsel ve kiltirel koklerinden yararlanarak korku ve
beklentilerini islerine yansitirken, teknolojiyle olan iligkileri iyi kurmuslardir. Clnki
Japonlarin teknolojiyle iliskisi ve ozellikle II. Diinya Savasi’ndan sonra teknolojiye
yaklasimlar1 anime ve mangalar i¢in konu, karakter ve yaraticilik anlaminda farkli bakis
acilart sunmustur. Susan Napier’in de “Akira’dan Prenses Mononoke’ye Anime”
(Anime from Akira to Princess Mononoke) adli kitabinda belirttigi gibi Japonlar niikleer
bombanin etkisiyle sayisiz tecriibe yasadiklar1 teknolojiden ve degisen bedenlerden
korkmak yerine yeni olasiliklari géz oniinde bulundurmuslardir. Cunkl Hirosima ve
Nagazaki bombalar1 insanlarin teknolojiden ve teknolojinin insan bedenine verecegi
zarardan ¢ok daha fazla korkmasina neden olmustur. II. Diinya Savasi’ndan sonra
Japonlara ordu kurmalar1 yasaklanmistir. Askeri teknolojilere ayrilacak ve diger
iilkelerde harcanacak paranin, tiikketim mallarina yonelik teknolojik gelismelerde
kullanilmasina karar verilmistir. Bu da Japonya’yr diinyanin teknoloji merkezi haline
getirmis ve teknolojinin insan bedenini tehditlere karsi koruduguna, insanlarin yumusak
ve zayif tenlerini bir zirh gibi sardigina inanilmistir. Teknoloji sayesinde insan bedeni
radyasyon ve bombalama gibi olasi tehditlere karsi korunabilecektir (Heinricy, 2011:
35,). Tiiketim mallarina yonelik teknolojik gelismelerinin birer iirlinii olan anime ve
mangalarin kendileri savas teknolojilerinin saglayacag giicten daha etkili birer yumusak
gii¢ haline gelmistir. Daha dnceki bolumlerde de belirtildigi gibi Joseph S. Nye (2005:
1-2 ), Ikinci Siinya Savas’min ardindan kisa siirede kalkinip diinyanin 6nde gelen
ekonomik giiclerinden biri olan Japonya’nin “yumusak gii¢” i¢in oldukca etkileyici

kaynaklarmin bulundugunu sdylemektedir. Ornek olarak da “Pokemon” cizgi
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filmlerinin 65 tilkede yayinlanmasi ve Japon animasyonunun diinyanin dort bir yaninda

film yapimcilar1 ve gencleri etkisi altina almasini gdstermektedir.

Japonlarin teknolojiyle iligkileri bir yandan anime ve mangalar1 “yumusak gii¢” olarak
Japonya’nin onemli tiiketim kaynaklari haline getirirken; diger yandan da teknoloji,
insan ve beden kavramlar {izerinde farkli olasiliklar1 anime ve mangalarda degisen
bedenlerden, makinelere, syborglara kadar farkli karakter tasarimlarinda ortaya

koymaktadir.

Arastirmact Shana Heinricy (2011: 38), teknolojiyle iliskisi bakimindan, animede
acikca temsil edilen iki temel insan Otesi olus (posthuman) oldugunu belirtmektedir.
Bunlardan ilki kendisinin “Makinedeki Hayalet” olarak adlandirdigi bakis agisidir. Bu
bakis agis1 “Ghost in the Shell” adli filmde adeta kisisellestirilmis; mecha tiiriniin
tamaminda kullanilmistir. Makinedeki hayalet bakis agisi, insan bedenini tamamen terk
etmenin avantajlarindan faydalanir. Bu bakis agisinmn altinda yatan fikir sudur: Insan
zihnini bir makineye aktarabilirsek hem bedenden hem de beraberinde getirdigi zayiflik
ve glgsuzlikten kurtulabiliriz. “Ghost in the Shell” filminde sayborg polis Motoko
Kusanagi, Kukla Ustas1 (Puppet Master) adl1 bilgisayar korsanini (hacker) yakalamak
icin kendisini bilgi aglarina baglar. Motoko yar1 insandir ve insan bedeni nedeniyle
birtakim kisitlamalara maruz kalmaktadir. Sonunda Puppet Master’in aslinda bir
bilgisayar programi oldugunu ve zamanla bilin¢g kazandigini 6grenir. Bu bilinglenme
hareketi bilgi ag1 lizerinden ilerler ve makinedeki hayalet halini alir. Sonunda Motoko
da bilgi ag lzerinden bilincine kavusarak daha Once insan bedenine bagliyken
yasamadigi kadar bliyiik bir 6zgiirliige kavusur. Bu film, bilince ulasmak kaydiyla

teknoloji tizerinde var olabilme olasiligini anlatmaktadir.

Animede temsil edilen diger insan Otesi olus ise “mecha”dir. Mecha tiirii, blyuk
mekanik govdeler igine gomiilmiis insan bedenlerini kullanmaktadir. Insan ve makineyi
bir araya getirerek syborglar yaratir. Mecha govdeleri, insan bedenlerinin kendi
baslarina yapamayacagi seyleri basarmalarmi saglar. Ornegin uzaydan gelen dev
istilacilar1 alt edebilir. Mecha yalmiz korumakla ilgili degil; ayn1 zamanda bir olmakla

ilgilidir. Teknoloji insan bedenini korur ve insan bedeni de teknolojinin gelisimine
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yardimc1 olur. Insan bedeni makinedeki hayalet gibidir; fakat mitlerde belirtilenden
biraz farkli bir ¢esittir. Bedenler tamamen ortadan kalkmaz; ama teknolojiyi yaratarak
ve kullanarak makineleri yonetir. Dev govdelerde yasamak insanoglu icin yeni bir
yapilanmadir (Heinricy, 2011: 38-39). Japonya’da yasanan Hirosima ve Nagazaki
bombalar1 ve sonrasinda yagananlar insan ve teknoloji arasindaki iligskiye yeni bir bakis
acist getirmig, anime ve manga sanatgilart da bu olasiliklart karakter ve hikaye
anlatimlarina yansitmayi basarmislardir. Bu durum anime ve mangalarda tam da Susan

Napier’in “mahser” olarak adlandirdigi temayla ortiismektedir.

Japonya’da gelecege dair kaygilarin ve mahser temasinin beslendigi; atom bombasi ve
teknoloji disindaki bir diger kaynak ise dogal afetlerdir. Bir adalar Glkesi olan Japonya
cografi konumu geregi deprem kusaginda yer almaktadir. Bu sebeple pek cok biiyiik
deprem, yanardag patlamasi, tusunami, tayfun gibi dogal afetle karsilagmis; bu
felaketlerden en az niikleer saldirn felaketinde oldugu kadar maddi ve manevi
etkilenmistir. Japon toplumunun felaketler ve afetler karsisinda olusan bilingalti
korkular1 ve gelecekle ilgili kiyamet senaryolar1 ise resimden, edebiyata farkli sanat

dallarinda oldugu kadar, anime ve mangalar i¢in de iyi birer malzemeye doniismiistiir.

20. yiizyil kusatan bu karanlik olaylar, Miyazaki’nin Naussica’sindan, Oe Kenzaburo,
Abe Kobo gibi savas sonrasi yazarlarin eserlerine ve anime olmayan Kurosawa Akira
filmlerindeki daha derin irdelemelere kadar yerini almakta ve mahser temasi gelecege
dair biiyiik kaygilart gozler oniine sermektedir (Napier, 2005: 40). Kiyamet sonrasi
diinya, Japon edebiyatinin drneklerinde de kendine yer bulmustur. Nobel adayr Kobo
Abe, Nobel sahibi Kenzaburo Oe de bu konuda romanlar yazmistir. Abe’nin ‘The Ark
Sakura”s1 bir yeralt1 siginaginda yasayan insanlari konu alirken, Oe’nin “The Pinch
Runner Memorandum”u ise engelli bir adamla oglunun, diinyay: tim sosyal yapiy1
degistirecek bir deprem de dahil olmak {izere kaotik olaylara kars1 koruma miicadelesini
aktarmistir. 1k baskis1 1973’te yapilan Sakyo Komatsu’nun “Japonya Batiyor” (Japan
Sinks ) romani ise Kobe depreminden sonra bir kez daha basilmistir. “Japonya Batiyor”
adli roman daha sonra ayni isimle filme uyarlanmig ve filmin tanitiminda afetlere
yonelik bilingalti korku agik bicimde ortaya konmustur: “Her sey yikici depremlerle

baslar! Sonra kontrol edilemeyen yanginlar gelir! Ama en kétiisii en son yasanir... DeVv
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dalgalar!”. Anime ve mangalarda bu tiir ¢alismalarin en bilinenleri ise anime ve
manganin klasikleri arasinda yer alan “Evangelion” ve “Akira” serileridir.
“Evangelion”, depremle ve tsunamiyle yikilmis Tokyo’da gegen grup catismalarini
konu alirken, “Akira” bir gencin yabancilasmasi ve gévdesinin mutasyona ugramasini
anlatmaktadir. Tiim bu senaryolar ve ortaya ¢ikan hayal {irlinli diinyalar, karakterler,
kusaklar boyu siiren bir huzursuzluk ve gelecekten emin olamama halinin bir
gostergesidir. Unlii anime yonetmeni Hayao Miyazaki, 2008 Venedik Film
Festivali’nde verdigi roportajda felaket ve afetlerle ilgili bu yaklasimin Japon kiiltiiriine

ait reflekslerle ilgili oldugunu su s6zlerle belirtmistir®;

Yiizyillar boyu Japonya’da su seviyesi yiikseldi ve topragi yuttu. Ama
ayni zamanda su seviyesinin al¢aldig1 ve yeni toprak sekillerinin ortaya
¢iktigi bir dénem de oldu. O yiizden okyanusun toprak Ustlindeki
insanlarla degisken bir iliskisi var. Japonlar duygularim1 ifade etmekte
pek basarili degiller. Depremde evi yikilan bir adam, gazeteciye evinin
yikildigim1  sOylerken bir taraftan da giiliimseyip bdyle yasamak
durumundayim diyordu. Yani bu hayatimizin bir pargasi. Ben Japon
kiltiiriindeki bu tarafi seviyorum. Diinyada birgok dogal afet oluyor.

Japonlar, bu felaketleri cok siradan seylermis gibi kabul ediyorlar.

Genel olarak bakildiginda anime ve mangalarin, Japonya’nin felaket geg¢misine
yaklagimi fantastik bir gorsellik ve hayal diinyasiyla kendini gostermektedir. Bu 6zellik
esasinda Japonlarin mit ve efsanelerinden bu yana siiregelmektedir. Ornegin,
Japonya’da deprem ve tusunaminin efsanevi bir kedibaligi olan ‘“Namazu’nun
kuyrugunu sallamasiyla olustuguna inanilmaktadir. Bu balik, Ukieyo tahta baskilarinin
popiiler konularindan biri olarak pek ¢ok kez resmedilmistir. GOrsel etkisi kadar bu tur
efsancler hikaye anlatiminda da 6nemli bir yere sahiptir. Anime yodnetmeni Hayao
Miyazaki de “Kii¢iik Deniz Kiz1 Ponyo” da tusunamiyi insan olmak isteyen kicuk bir

japon baligin ruh haline baglamistir.

° Felaket Kiiltiirii, Radikal Gazetesi.
http://www.radikal.com.tr/Radikal.aspx?aType=RadikalEklerDetayV3&ArticlelD=1043151&Date=21.03
.2011&CategorylD=41 (Erisim tarihi: 17.03.2011)

34


http://www.radikal.com.tr/Radikal.aspx?aType=RadikalEklerDetayV3&ArticleID=1043151&Date=21.03.2011&CategoryID=41
http://www.radikal.com.tr/Radikal.aspx?aType=RadikalEklerDetayV3&ArticleID=1043151&Date=21.03.2011&CategoryID=41

@ ANADOLU UNIVERSITESI

Sadece felaket hikayeleri degil, tarih, mitoloji ya da kiiltiiriin bir yanim tasvir eden
hikayeler de siklikla anime ve mangalarda kullanilmaktadir. Hikdye anlatimi
Japonya’da geleneksel bir sanattir. Bu gelenegin temeli de Japonya’daki maskelerle
yapilan ilk oyun olan No tiyatrosuna dayanmaktadir. Bunlar Napier’in (2008: 41)
kitabinda “festival” olarak adlandirdigi alana girmektedir. Japonca karsilig1 “matsuri”
olan kavram Japon dini ve sosyal yasaminin ayrilmaz bir pargasi, “oyun ve ayin
diyarmin bir kutsamasidir.” Napier bu alani elestirmen Ian Buruma’nin tanimiyla, “daha
cok ac1 ve coskuyla kendinden ge¢me, cinsellik, 6liim, tapinma ve korku, saflik ve
kirlilik” olarak acgiklasa da esast Japonya’daki popiiler kiiltiiriin temelini olusturan
tanrilar tiyatrosudur. Japon geleneklerine ait, No ve Kabuki Tiyatrosunun temelleri
hikdye anlatimi tizerinedir. Japon No tiyatrosu, 700 yillik tarihi ile gelenekleri en iist
diizeyde yansitan bir sahne sanatidir. Mecazi bir anlatimi olan No tiyatrosunun kokleri,
eski Shinto ayinlerine dayanmaktadir. Ruhlar, tanrilar ve kadinlar i¢in maskelerin yer
aldigi, bir maskeler dramasidir. 17. Yiizyilda ortaya ¢ikan Kabuki Tiyatrosu ise parlak
makyaji, gosterigli kostiimleri ve dekorlar1 ile Japonya’nin dinden bagimsiz klasik
tiyatrosudur. Bu tiyatro oyunlarinda aktorler, kilicla doviisiir, dans eder ve hatta
izleyicilerin tizerinden sahneye dogru ucar (Pound, 2009: 111). Bunlar disinda,
1920'den 1950'ye kadar Japonya’da arka plan olarak degisebilir cizimlerle portatif
kiigiik tiyatrolar kullanan ve bisikletlerle dolasarak sokaklarda ¢ocuklara hikaye anlatan
anlaticilar da gorilmektedir. Hikdye anlatimi Japon kiiltiiriinde o kadar 6nemlidir ki;
hikdye anlatimin1 gorsellikle baglayan gelenegi bugin anime ve manga sanatgilari
devam ettirmektedir. Bu kdltlr birikiminin etkileri anime ve mangalarda da hikaye
anlatimi,  karakter yaratimi, sahneleme, dekor ve kostiim kullaniminda kendini

gOstermektedir.

Diger yandan, Japon kiiltlirlindeki mitler, destans1 masallar, folklorik kahramanlar ve
tanrilar anime ve mangalar i¢in bulunmaz birer kaynaktir. Tanrilar ugabilir, sekil
degistirir hatta firtmalar c¢ikarip depremler yaratirlar. Olumliileri fantastik guclerden
olusan yeteneklerle odiillendirir ya da cezalandirabilirler. Hikdye anlatiminda oldugu
kadar Japonya’da giinliikk yasamin her alanina etki eden bu Tanri, Tanriga ve ruhlar
esasinda, geleneksel din Shinto, Budizm ve Zen inaniglarinin birer uzantisidir. Bu inang

sistemleri bugin dahi toplumu etkilemektedir. Japon inanislar1 temelde bireylerin ic
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hesaplasmalarina ve 6z denetimlerine 6nem vermektedir. Ornegin; Shinto inanisi,
sessizlik, doga ve ruhlarla olan etkilesimi; Budizm, nirvanaya giden yolda insanin
Oziinii kendi i¢inde bulmasini, Zen Budizmi ise ¢evremize, olaylara, olgulara, bitin
aligkanliklarin, kosullanmalarin, 6n yargilarin iistiinden sanki ilk defa goriiyormus gibi,
heyecanla, sasirarak hatta Budistlerin sik kullandiklar1 bir deyimle dogmamis
zihnimizle bakmayi, gérmeyi oOgretmektedir (Baker, 1984: 27-29, Dogan Kardes
Yaymlari, 1972: 36, Glngoren, 1978: 183). Dogay1 sevmek, atalar1 saymak, dogada
yasayan binlerce tanr1 ve ruha saygi gostermek, kirsal bolgelerde, yol kenarlarinda
shinto tapimaklarini ziyaret etmek, ig¢inde distiikleri durumdan kurtulmak i¢in dua
etmek, hemen hemen tiim anime ve manga karakterlerin gergeklestirdigi eylemlerdir.
Ayrica hikaye anlatiminda “Clap'm ‘RG Veda’s1 bir Hindu metin ve Budizm olan ‘Rig
Veda'dan esinlenmektedir. Yuu Watase'nin ‘Fushigi Yugi’si icerigini Shinto ve Taoist
inanistan almaktadir. Takado Yuzo'nun “Blue Seed”i, modern zamanda kurgulanmis
olsa da Shinto mitolojisi Gizerine kuruludur. Bu hik&yelerde Bati’daki 6rneklerde oldugu
gibi uydurma tanrilarda olduk¢a yaygindir. Ornegin; “The Legend of Crysania”,
kararlar1 veya anlagsmazliklar1 insanlar iizerinde feci etkiler yapan hayvan kafali

tanrilarla dolu bir adadan bahseder.”*°

Inang sistemleri ve tanrilarla bezeli hikayeler disinda anime ve mangalar; Odysseus,
Robin Hood ve Beaowulf'nin Bati hikdyeleri gibi bir gorev i¢in yola ¢ikmis, zalime
kars1 savasan ve engelleri asmak icin aklini1 ve fiziksel giiciinii kullanmak zorunda kalan
insanlarin hikayelerini anlatmaktadir. Bu tlr hiké&yeler cesaretin degerini, hem fiziksel
hem de zihinsel disiplini, gelenekleri ve kahramanin varligina dair tek bir kanit olmasa
dahi insanlarin tarihini 6gretme amacglidir. Diger bir hikaye anlatim araci olan masallar
da anime ve mangalarda yansimasini bulmustur. Rumiko Takahashi'nin “Urusei
Yatsura” eseri, bir kaplumbaga bulan ve onu serbest birakan ve sonunda kaplumbaganin
bir prenses oldugu anlagilan masalin bir uzantisidir. Anime ve mangalarda Japon
masallart disinda Batinin masallarindan da alintilar dikkat ¢ekmektedir. Hayao
Miyazaki’nin Hans Christian Anderson'min “Kii¢iik Deniz Kiz1” hikayesinden

esinlendigi “Kiiciik Deniz Kiz1 Ponyo” filminde ve Nippon Animation'in Grimm'in

10Moondaughter,W.(2003).Te|MeaStory.VoI.VI.
http://www.sequentialtart.com/archive/may03/ao_0503 1.shtml (Erigim tarihi: 10.11.2010)
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Masal Klasiklerini ("Pamuk Prenses”, “Kulkedis”i, “Altin Yumurtlayan Kaz”, “Hansel
ve Grettel”, “Bremen Mizikacilar”, “Kirmiz1 Baslikli Kiz” ve “Kurbaga Prens" gibi
hikayeleri) temel alarak hazirladigi animeler 6rnek gosterilebilir. ** Bu senaryolar tore,
ahlak 6gretimi, kotii hareketlerin sonuglar1 hakkinda uyarma gibi amaclar tasimaktadir.
Ayrica istisnasiz hile ve hokkabazlikla birinin digeri iizerinden kazang saglamasi ile
ilgili zengin ve fakir arasindaki iliskileri gostermektedir. Genelde bu tlr hikayelerin
cocuklar i¢in oldugu yanilgisina diiseriz. Oysa gerek icerik gerekse bigimsel agidan

anime ve manga bu hikayeleri sadece ¢ocuklar igin degil, yetiskinler igin tiretmektedir.

Hikaye anlatan, anime ve manganin birikimlerinden yararlandig bir diger sanat dali da
sinemadir. Osamu Tezuka, manga alaninda ¢alismalarin1 gergeklestirirken, daha
oncedeki bolimde de bahsedildigi gibi Bati’daki ¢izgi romanlardan farkli olarak daha
ayrintili sinematrafik anlatim bigimini eserlerinde kullanmigtir. Daha az diyalogla daha
cok sayfada ayrintili gorsellestirmeyi kullanmistir. Elbette bunu yaparken yeni bir sey
kesfetmemistir. Cilinkii Fransa’da 1896’da Lumiere Kardeslerle baslayan sinema
seriiveninde, David W. Griffith’in 1915’de film dilinin gramerini olusturdugu 6geleri,
Osamu Tezuka 1950 yilinda manga ve animelere tasimay1 basarmistir. Sinema sanatinin
birikimini kullanarak ¢izgi roman ve ¢izgi film alaninda yeni bir teknigin kapilarini
acmistir. Tezuka’nin bu alanda gerceklestirdigi caligmalar sonrasinda hem kendi
ulkesinde hem de tim diinyada ilgi ¢ekmis ve pek ¢ok geng sanat¢iyr pesinden
stiriklemistir. Sinemanin ortak anlatim 6gelerini etkili bir bicimde kullanan anime ve
manga sanatcilari, diinya sinemasindan oldugu kadar elbette kendi Glkelerinin sinema
geleneginden de etkilenmislerdir. Diinyada varligindan haberdar olunan ve Kurosawa,
Ozu gibi yonetmenlerle dikkat c¢eken Japon sinemasi, son yillarda korku tiiri
filmlerdeki yeni hikdye anlatimlariyla genis izleyici kitlelerine ulagsmaktadir. Japon
sinemasi ele aldigr konular ve c¢atigmalar anlaminda Bati sinemasinin ideallerinden

belirgin farklililar gostermektedir.

Bat1 sinemasina baktigimizda, “birey” ve “birey olma yolunda toplumdaki giigliiklerle

miicedele etme” temas1 dikkat cekmektedir. Oysa Japon sinemasinda birey ve toplum

Uy, Moondaughter. http://www.sequentialtart.com/archive/may03/ao_0503_1.shtml  (Erisim tarihi:
10.11.2010)
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arasindaki iliski biraz daha karmasiktir. Salt birey degil bireyin toplumla olan baglar1 da
6nemlidir. Moist ve Bartholow (2007: 39). “When Pigs Flay: Anime, Auteurism, and
Miyazaki Porco Rosso” adli makalelerinde bu konuyla ilgili olarak sunlar

belirtmektedir;

Birey ve toplum arasindaki gerginlik Japon sinemasinda sik¢a ele alinan
bir temadir. Bati idealleri, bireyi dvgiilerle goklere ¢ikartip ilahlastirarak;
toplumdan kopan bir bireyi kahraman gibi gosteren hikayeler
anlatmaktadir. Japon kiiltiirli i¢in bu konu biraz sikintilidir. Konuyu ya
gelenekler ve aile iizerine kurulan tarihsel bir ¢ercevede ele alir ya da
siyasi ve ekonomik ideallerin toplum fizerinde olusturdugu modern
baskilardan yola ¢ikarlar. Bu konulara Japon sinemasinda sikca rastlanir.
Fakat her film yapimcis1 konuyu farkli bir bakis acisiyla ele alir Ornegin
Akira Kurosawa’nin filmleri bireyden yana bir iislup benimseyerek
toplumu kisitlayict bir etken olarak gosterir. Geleneklere karsi alayct bir
tavir takinir ve digerlerinin toplumsal deger olarak kabul ettigi unsurlar
yozlasma seklinde yorumlar. Ote yandan Yasujiro Ozu’nun filmleri ¢cok
daha gelenekselcidir. Genellikle aile hikayelerini ele alir ve geleneklerin
getirdigi kisitlamalarin gerekli oldugunu ve bu kisitlamalara uyan
genclerin daha rahat bir yasam siirdiiklerini anlatir. Miyazaki filmleri ise

bu iki Gislubun arasinda yer alir.

Japon inaniglar1 ve gelenekleri lizerinde baglilik konusu en ¢ok deger verilen erdemdir.
Bu konu Japonya’da geleneksel yasam bigiminden, bireylerin gérev ve is algisina kadar
farkli alanlarda kendini gostermektedir. Japon edebiyati ve sinemasi da bu konuya sikca
deginmektedir. Filmlerde birey-toplum-baglilik arasindaki bu gerilim hikayelerde yerini
almistir. Napier bu gerilimi agit temasiyla agiklar. Bu lirik ve agitsal yap1 Napier’e
(2008: 310-312) gore, nicedir Japon kiltlriiniin bir pargas1 olmus, siir, Kabuki tiyatrosu
ve pek cok Japon yiiksek kiiltiir bigimi i¢in duygusal bir temel olusturmustur. Genelde
nostaljilestirmeyle kendini ortaya koyan bu yaklasim, modernlesen Japonya’nin hem
geemisten kacma hem de gecmisi yitirmekten korktugu igin ge¢mise siginma

catigmasini ortaya koymaktadir. Ornegin anime yonetmeni Hayao Miyazaki filmlerinde
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birey olarak olgunlagsma temalarin1 kadin karakterler lizerinden basariyla islemektedir.
Fakat Bati1 sinemasimin aksine birey olma yolunda toplumla, gelenekle, aileyle olan
baglar1 bir kenara itip, kisisel ¢ikarlar1 ya da hedefleri temel almamaktadir. O’nun
filmlerinde birey, toplum ve gelenekler arasindaki bag koparilamaz bir biitiindiir. Moist
ve Bartholow (2007: 39) belirttigi gibi; gercek bir toplum, yalnizca 6zveride bulunmayi
kabullenen bireylerden olusur ve bireyin kendini tamamlamasi kendisinden bir seyleri
baskalarina vermekle gerceklesir. Toplumsal uyumu bozan negatif unsurlar1 elestirmek
son derece oOnemlidir; fakat insanlar topluma tamamen sirt cevirirlerse sonlari
Marco’nun insani iyilige inanmayan “domuzlugu™na doner. Ciinkii Miyazaki’nin
Porco’su “fagist olmaktansa domuz olurum” diyerek insanligindan vazgec¢mis;

insanlarla ve toplumla baglarin1 kesmis bir karakterdir.

Miyazaki filmlerinde kendilerini geleneksellik ve bireysellik arasinda bulan giiclii
karakterler yer almaktadir. Bu karakterler, yasadiklari olaylar siiresince, kendi
bencilliklerini, simarikliklarini, acilarini, isteklerini bir kenara birakarak; baskalari i¢in
birseyler yapmayi, yardim etmeyi, arkadaslik kurmayi, ailenin 6nemini vb. degerleri
ogrenirler. Boylece topluma, geleneklere ve aileye bagl kalarak toplum iginde birey
olarak varolabileceklerini Ggrenirler. Miyazaki bu yoniiyle bireyci Kurosawa ile
gelenek¢i Ozu gibi onemli Japon yonetmenlerin kesistigi noktada kendini ortaya

koymaktadir.

Diger sanat dallarinda ya da sanat akimlarinda da oldugu gibi anime ve mangay1
anlamak i¢in onun arkasindaki kusagin diinya goriisiinli, inasana, yasama ve sanata
bakisini bilmek Onemlidir. Goriildiigii gibi anime ve manga tarihten, mitolojiye,
teknolojiden, inang¢ sistemlerine, yasam bicimlerine kadar kendi toplumunun
geleneklerinden yararlanmayi bilen, ge¢misle hesaplasmasini tamamlamis bir kusagin
urinleridir. “Anime ve manga Japonya’'da varolous¢ulugun besleyecegi kiiltiirel
direnigin en biiyiik silahlari haline gelmistir, genclerin kendi gelecek kurmacalarini,
gecmis ve gelenek ile olan baglarini yeniden insa ederek tanimlamak, varoluslarini yeni
bastan nedensellestrimek igin kullandiklart medyumlar olmuslardir... Mahser sonrasi
bir toplum olarak Japonlarin artik modernizmin on gordiigii her seyin étesine gegtikleri

ve titopyact olmaktan ziyade renovasyoncu bir yaklasimla hareket ettikleri ortadadir.
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Kaybedilen ulusal hedefleri ve onuru yeniden kurmakta ve tamir etmekte sanatsal
ifadenin yeri biyuktir.” (Oztekin, 2011: 238). Anime ve manga sanatgilar1 yalmzca
kendi kiiltlirlerine ait 6gelerden yararlanmazlar ayn1 zamanda evrensel konu ve degerleri
de eserlerine tasirlar. BoOylece Diinyayr nasil algiladiklariyla ilgili ya da Dinya
genelindeki takipgilerin onlar1 nasil anlamlandiracagiyla ilgili ipuglari da verirler. Sonug
olarak anime ve manga birer iletisim kurma aracidir. Japonya ile diger kiiltiirler arasinda
birer koprii olusturup, anlatim bigimleri ve hikayeleriyle ortak bir dil olusturma

cabasindadirlar.

1.1.1.4. Hayao Miyazaki ve stidyo Ghibli

Hayao Miyazaki, Japonya’da anime turinun gunidmdizdeki en 6nemli temsilcisidir.
Olaganiistii zenginlikteki goriintiileri ve detayli ¢izimleriyle Miyazaki tim Dunyada
taninan bir yonetmen olmustur. Miyazaki’nin bu denli ilgi gormesi ve filmlerinin tim
Diinyada takip edilmesi, O’nun hikdye anlatimindan, karakter tasarimina, animasyon
tekniginden, zengin hayal giicline ve degindigi evrensel degerlere kadar ¢cok genis bir

yelpazede ele alinmasini gerektirmektedir.

Miyazaki dort gocuklu bir ailenin ikinci ¢ocugu olarak 1941 yilinda Tokyo’da Diinyaya
gelmis; cocukluk ve gengligi II. Diinya Savasi ve sonrasinda Japonya’daki biiyiik
degisim yillar1 i¢inde gegmistir. Daha ¢ocuk yasta, atom bombalari, degisen siyasal
sistem, savasin ve bombalarin halkin yasaminda ve hafizasinda yarattig1 sarsint1 ve
Japon halkinin tiim bunlar1 unutma g¢abalarina taniklik etmistir. O dénemin kendisinde
yarattigi bilingalt1 ileriki yillarda “Nausicaa”, “Howl’un Yiiriiyen Satosu” gibi

eserlerinde siddet ve savas sonrast mahser atmosferiyle yansimasini bulmustur.

Miyazaki’nin savas ve savas sonrasi bilingalti anilart disinda ¢ocukluk yillarina dayanan
bir baska meraki da ugaklar ve ugma tutkusuyla ilgilidir. Ciinkii varlikli bir ailenin
cocugu olan Miyazaki’nin babasi havayollar1 sirketi sahibidir. Babasinin meslegi geregi
ucaklara ve ugmaya merak saran Miyazaki’nin genglik yillarinda ilk ¢izimlerini ucaklar
stislemistir. Bu merak Miyazaki’nin tim filmlerinde ugak-ucan insanlar, makinalar vb.

sekillerde karsimiza ¢ikmaktadir. Miyazaki esasinda saygin bir okul olan Gakushuin
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Universitesi, Siyaset ve Ekonomi Béliimiinden mezun olmustur. Fakat kendinden
onceki onemli sanatgilar gibi o da ¢aligsmalarini mezun oldugu alanda degil, anime ve
manga alaninda siirdiirmeyi tercih etmistir (Mc. Chartey, 1999: 30). Ornegin, genclik
yillarinda onu ¢izime yonlendiren manganin tanrist sayillan Osamu Tezuka esasinda
doktordur ya da Dinyaca unlu “Akira”, “Memories”, “Metropolis” gibi anime ve

mangalarin yaraticis1 Katsuhiro Ottomo ise bir mimardir (Oztekin, 2011: 239).

Miyazaki’nin ¢izime yonelmesinde belli bash birka¢ 6geden bahsedebiliriz. Bunlardan
ilki daha lise yillarinda kendisini derinden etkileyen ve ana karakterine asik oldugunu
bir rdportajinda itiraf ettigi, Taiji Yabushita’nin “Beyaz Yilan Efsanesi” (Legend of the
White Serpent) filmidir. Ardindan o yillarda pek c¢ok gen¢ {iizerinde oldugu gibi
Miyazaki tizerinde de derin izler birakan Osuma Tezuka’nin etkisi gelmektedir. Tezuka
kuskusuz Miyazaki iizerinde etki eden en énemli isimdir. Oyle ki kendisi, Tezuka igin
hazirlanan an1 koleksiyonunda sanat¢inin gencliginde kendisini de ne kadar etkiledigini

su sozlerle anlatmaktadir; (Miyazaki’den aktaran Mc Chartey, 1999, s.27-28)

Tezuka’nin calismalar1 beni bir hayli etkilemisti. Ortaokul ve lise
yillarinda okudugum mangalar arasinda en basarili olanlar onun
eserleriydi. 1940’ ve 1950’1 yillarda atom dag: ile ilgili yazdig
mangalarda yer alan trajediler kiigiik bir c¢ocugu titretecek kadar
korkutucuydu. Ama bir o kadar da carpiciydi. Hem “Advanture of Rock”
hem de “Astro Boy” son derece trajik hikayelerdi. 18 yagima gelip kendi
mangami ¢izebilecegime karar verdigimde: oldukca agir bir yiik olarak
gordiigim Tezuka etkisinden nasil kurtulabilece§imi diisiinmeye

basladim.

Miyazaki’nin istedigi son sey Tezuka’nin kot bir kopyast olmaktir ve bu nedenle onun
etkisi altinda kaldig ilk donem eserlerini yok etmistir. Bu iki isim diginda iiniversite
yillarinda iiyesi oldugu ¢ocuk edebiyati kliibii de Miyazaki’nin fantezi ve efsaneleri
farkli sekillerde kaleme alan pek ¢ok hikdye yazari ile tanismasina firsat saglamistir.

Rosemary Sutcliff, Phillipa Pearce ve Eleanor Farjeon gibi Ingiliz yazarlar ve Antoine
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de Saint-Exupery gibi Avrupalilar; Miyazaki’nin anlatim ve karakter gelisimi alanindaki

goriislerinin olugsmasinda 6nemli birer rol {istlenmislerdir (Mc Chartey, 1999: 30).

Miyazaki tiniversiteden mezun olduktan sonra Toei Sirketi’ne bagli Toei Animasyon’da
animator olarak ise baslar. Burada ¢ok sayida popiiler Tv animasyon serisinin tiretim
asamasinda rol alir. 1971 yilinda Toei' den ayrildiktan sonra 1973 yili yazinda
Otabe’nin karakterlerini tasarladigi “Alpine Girl Heidi” i¢in mekén ve arka plan
cizimleri yapabilmek iizere deniz asir1 bir seyahate ¢ikar. Bu belki de ilk kez bir Japon
animatdriin bir prodiiksiyona hazirlik yapmak ve taslak ¢izimler hazirlamak tizere deniz
asir1 bir yolculuga cikisidir. Miyazaki 1975 yilinda ise “Three Thousand Miles in
Search of Mother” projesi icin Italya ve Arjantin’e gider. Her iki serinin de
yonetmenligini Takahata gerceklestirir. Ayni zamanda Takahata 1972 yilinda
Miyazaki’nin yazar olarak ortaya ¢ikardig: ilk kisa filmi “Adventures of Panda and
Friends” in de yonetmenligini yapar. 1978 yilinda Miyazaki, Nippon Animasyon Sirketi
ile senaryosunu kendisinin yazarak yonettigi “Future Boy Conan” adl1 TV serisi {izerine
caligmaya baslamistir. Bu sirada Miyazaki, Conan’in {iretim asamasinda kendi
fikirlerini ve etkilesimlerini yansitma imkani bulur. Serinin temel yapisini kendisi
belirlemis olmasina ragmen; zaman, para ve sponsorluk gibi kisitlamalar ve TV
formatina uymak, ger¢eklestirmek istediklerini kisitlamasina neden olur. Miyazaki’nin

asil hedefi tamamiyla kendine ait bir film yapabilmektir (Mc Chartey, 1999: 31-40).

Miyazaki’nin yonetmenligini yaptigt ilk filmi “Lupin III”, bagka bir yazarin yarattig
diinya ve karakterler iizerine olmasina ragmen; Miyazaki enerji dolu ve samimi bir film
ortaya ¢ikarmistir. “Lupin III” mangasindan karakterlerin yer aldigi film aksiyon-
macera ve romantizm i¢eren konulardan olusmaktadir. Bu filmle basarili olan Miyazaki
bir yil sonra ikincisi ¢ekilen Lupin III TV serisinin iki bolimiinii yonetme teklifi alir.
Fakat Miyazaki bu serilerde kendisi i¢in bir takma isim kullanmay tercih eder: Teruki
Tsutomu. Mc Chartey (1999:40) bu isimle ilgili olarak sunlar1 belirtmektedir;

Bu isim, ayn1 zamanda bir kelime oyunudur. Ciinkii ismin Japonca’daki
karsiligit tam olarak “Employee of Telecom - Telecom Calisan1”

anlamina gelir. Ciinkii bu ismi sectigi donemde Telecom adli bir sirkette
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yart zamanli animasyon egitmeni olarak c¢alisir. Animasyon
endistrisindeki kisiler, bu ismin kime ait oldugunu kolaylikla
anlayabilecektir; ancak dinya genelinde kendisini takip edenler bu
kelime oyununu ¢6zemeyecegi i¢in Miyazaki’nin TV serilerine geri

dondigiine yonelik spekiilasyonlar baglamayacaktir.

Miyazaki bu ¢aligmanin ardindan 1982 yilinda Animage adli dergide yaymlanmaya
baslayan manga serisi iizerinde caligmaya baslamistir. Daha sonra filme de tasinacak
olan basarili manga serisi, “Nausicaa of the Valley of Wind”dir. Mc Chartey’nin
belirttigi gibi; bu calisma, Miyazaki’ye fikirlerini, hayallerini, umutlarin1 ve korkularini;
giizel ve cesur bir kizin savag ve siyasi ¢calkanti doneminde insanlara ve diinyaya yardim
etmek adina miicadele ettigi epik bir hikdyede yansitma imkéani1 sunmustur. Karakterler
ve hikadyenin gectigi ortamin ilgi ¢ekiciligi kisa siire i¢inde manganin filme
doniistiiriilmesi fikrini ortaya ¢ikarmistir. 1970’lerin ekolojik ve siyasi bilinglenmesi ve
Miyazaki’nin ¢ikar cevreleri yiiziinden baski altinda tutulan kiigiik gruplara yonelik
sempatisi; filmin olusum siirecinde biiyliik rol oynamistir. Fakat filmin ortaya
cikmasindaki asil sebep, manganin yakaladigi biiyiik basar1 olmustur. Film 1984 yilinda
gOsterime girerek, kisa siirede animasyon fanlar1 tarafindan kiilt filmler arasinda
anilmaya baglanir (Mc Chartey, 1999: 41). Konusu, ekolojik mesajlar1 ve cesur kadin
baskahramani1 Nausicaa ile “Nausicaa of the Valley of Wind” (Riizgarli Vadi) buyik

ilgi gorar.

Gelecekte dogabilecek olanaklart gbz Oniinde bulunduran ve kendi yaratic1 haklarini
korumay1 hedefleyen Miyazaki 1982 yilinda “Lupin III” i¢in anlagtigt Tokyo Movie
Shinsha’dan ayrilir ve 1984 yil1 baglarinda 6zel bir ofis kurarak telif haklarini korumak
adina Nibariki ile anlasir. Bir yil sonra Takahata ile yeni bir yapim merkezine ihtiyag
duyduklarina karar vererek; Ghibli Stiidyosunu kurarlar. Ghibli, ji-bu-ri olarak telaffuz
edilmektedir ve kelime anlamu itibariyle sicak ve gii¢lii bir Sahra riizgar1 demektir. Ayni
zamanda Miyazaki’'nin sevdigi Italyan savas ucaklarindan birinin de adidir (Mc

Chartey, 1999: 42).

43



IVERSITESI

@) ANADOLU UN

Miyazaki’nin kendi mangasi olan “Nausicaa of the Valley of the Winds”in 1984 yilinda
filme uyarlanmasi Miyazaki ve arkadasi Isao Takahata’nin 1985 yilinda Stiidyo

Ghibli’yi kurmasina 6nayak olmustur.

1.1.1.4.1. Stadyo Ghibli ve Miyazaki filmleri

Stiidyo Ghibli, Japon anime stiidyolarinin ¢cogunun ekonomik agidan ayakta kalabilmek
icin Urettikleri televizyon serileri ya da orijinal video animasyonlarindan ziyade yiksek
kaliteli animasyon filmler {iretmek i¢in kurulmustur. Kurulus amaglari dogrultusunda
hem sanatsal hem de ekonomik basarilar elde eden Ghibli, diinya genelinde yalniz
bliylik gise basarilarina degil, her biri birer sanat eseri olan iiriinlere de imza atmistir.
Ghibli stiidyosunda iiretilen filmler kendini 6zgli gorsel tslubu, kiiltiirel degerleri,

zengin karakter yapis1 ve duygusal 6geleriyle dikkat cekmektedir.

Rosalyn McDonald'? Stiidyo Ghibli filmlerini inceledigi bir makalesinde Studio
Ghibli’nin ¢agdas anime temalar1, motifleri ve teknikleri lizerindeki geleneksel sanatsal,

kiiltiirel ve felsefi etkileri su sekilde siralamistir;

» Kaligrafinin (giizel yazma sanat1) de aralarinda bulundugu Japon resim yazi kiiltiirii ve
hikayelerin, duygularin ve anlamin, resim, ¢izim ve metinle aktarildigi siir ve resim
kombinasyonu.

* Hikayeler anlatan ve degisen dogal ortam icinde insanlarin faaliyetlerinin akigini
resmeden parsdmen ve pano (perde) resimleri.

* Anlatici igin esas olan yolculuk.

e 800 binden fazla tanr1 ve ruhuyla var olan Shinto inancindaki animizm,
insanbi¢imcilik (antropomorfizm) ve bagkalagsma (metamorfoz).

* Biitiin nesnelerde birlik kavramini 6ne siiren Budizm inanci.

» Insanlarin estetik zevkin ve insan yasantisindaki degisimin sembolii olan mevsimlerle,

yerylizliyle, mekanlarla ve dogayla olan iligkisi.

2 'R. McDonald (2004). Studio Ghibli Feature Films and Japanese Artistic Tradition.
http://www.nausicaa.net/miyazaki/essay/files/RoslynMcDonald_Ghibli.pdf (Erisim tarihi: 10.09.2010)
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o Estetik mono no aware felsefesi — hayatin, sevginin ve giizelligin gelip gecici
olduguna dair ac1 bir farkindalik.

* Diinyanin kesin ahlaki c¢izgilerle iyi ya da kotii olarak ayristirllamamasindan
kaynaklanan belirsizlikler.

* Duygusal gercekeiligi vurgulamak icin dogalliktan ¢ok iisluplastirma kullanilmasi.

* Duyguyu tetiklemek i¢in kelimelerde ve gorsellerde tekrar ve gonderme yapilmasi.

« Kabuki, Noh ve Bunraku tiyatrosundan gelen hikayeler ve olusumlar.

* Japon onnagata (kadin taklit¢ileri) gelene§inden kalma androjen karakterler.

+ Japon mitleri ve hikayelerindeki gii¢lii kadin rol modelleri.

« Kitleler i¢in ¢ok sayida iiretilen Ukiyo-e hanga (ahsap baski)’larin popiilaritesi.

* Farkli i¢ ve dis etkenlerin eklektik uyumu ve uyarlamasi.

« Sanatgilarin geleneksel sanat eserlerini (baski, kili¢ ve lake/cila isleri), sanat ya da

zanaat olarak ayirmadan bir arada kullanmasi.

Well’e gore Japonlarin sanat tarihi bir basari hikayesi degil; eski diinya Uzerine empoze
edilen yeni etkilerden ibarettir. Karakteristik 6zelliklerini ise uyarlanan formlar izerine
0z kiiltiirlerinin 6zgiirce karistirilmasindan elde etmistir. Bu yaklasim ozellikle de
Stidyo Ghibli ve stidyonun dnde gelen yonetmeni Hayao Miyazaki’nin ¢alismalari i¢in
gecerlidir. Miyazaki eserlerinde, Bat1 kaynaklar1 ve kurgu sahalarin1 ¢izmekle kalmaz;
ayni zamanda Japon tarihi ve gelencklerini de ustaca gozler 6niine sermektedir. Ghibli
filmleri ¢agdas birer sanat eseri olmanin yaninda Japonlarin kiltirel ve sanatsal
geleneklerini de biinyesinde barindirmaktadir. Insanlarin dogayla ve doga tanrilariyla
(kami) olan iliskileri, stireklilik ve degisim, hayatin, sevginin ve giizelligin geciciliginin
act bir sekilde farkina varilmasi eski ve yeni ile iyi ve kotii arasindaki ¢ekisme ve
uzlagma Japon sanatinda ve edebiyatinda oldugu gibi Ghibli yapimlarinda da siklikla ele

alman temalardir. 3

Hayao Miyazaki, Studyo Ghibli’de hem yazar, hem cizer, hem de yonetmen olarak yer
almaktadir. Miyazaki’nin Ghibli Stiidyosunda yaptig1 ilk ¢alismasi “Castle in the Sky”

olur. Mc Chartey’nin, “Masters of Japanese Animation” isimli kitabinda belirttigi gibi

13 p. Well (1997). Hayao Miyazaki floating worlds, floating signifiers in art and design. aktaran R.
McDonald (2004). Studio Ghibli Feature Films and Japanese Artistic  Tradition.
http://www.nausicaa.net/miyazaki/essay/files/RoslynMcDonald_Ghibli.pdf (Erisim tarihi: 10.09.2010)
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Miyazaki, “Castle in the Sky” i¢in hazirlik yapmak iizere Galler’e giderek maden
kasabalarini ¢izer ve Rhondda’da birbirine bagli topluluklar1 gézlemler. Miyazaki 1987
yilinda yaptig1 bir réportajda, bu filmin hazirlanis asamasinda yasadigi giicliikleri soyle
dile getirmistir: (Miyazaki 1987’den aktaran Mc Chartey, 1999, s. 42).

Genelde animasyon yapmak demek, bir gorsel senaryo taslagi hazirlamak
ve bunun devaminmi getirmesi i¢in ekibinizi gorevlendirmek demektir.
Fakat bu filmde programim o kadar sikisiktt ki her sahneyi, sadece
yarisini tamamladiktan sonra ekibime vermek zorunda kaliryordum. Bir
taraftan ekibin iizerinde calistigi sahnelere son seklini verirken; diger
taraftan kalan sahneleri ¢izmeye devam ediyordum. Giinliik programim
su sekildeydi: Sabah kalkip, gorselleri ¢iziyordum. Sonra ofise gidip
ekibin caligmalarina son sekli veriyordum. Eve gidip biraz daha ¢izim
yapiyordum. Sonra da uyuyordum. Korkarim Japonya’da bu sekilde
calisan tek animator benim. Ciinkii benden baska kimse bdéyle bir

programin altindan kalkamaz.

1986 yilinda Japonya’da “Castle in the Sky” gosterimi yapilirken; Amerika Birlesik
Devletleri’nde de “Nausicaa of the Valley of Wind” (Warriors of the Wind) filminin
Ingilizce versiyonu gosterime girmistir. Ingilizce versiyonunda, orijinal hikaye tizerinde
pek cok degisiklik ve kesinti yapildigi i¢in filmin etkisi ve konunun siiriikleyiciligi az da
olsa kaybedilmistir. “Warriors of the Wind” olarak yayinlanan film, sanatsal agidan o
donemde Bati’da yer alan c¢ocuk filmlerinden ¢ok daha iistiin olmasina ragmen;
fazlasiyla degisime ve kesintiye ugramistir. Akillarda son derece g¢arpici, heyecanli ve
guclu bir film olarak kalmis; ancak Miyazaki ve Takahata degisikliklerden rahatsiz
olmuslar ve bu olaydan sonra yaklasik 10 yil filmlerinin Bati’da gdsterime girmesine

izin vermemislerdir (Mc Chartey, 1999: 42).
1987 yilinda Miyazaki “My Neighbor Totoro”(Komsum Totoro) filmini hazirlamistir.

Bu film, beklenmedik bir ilgiyle karsilasmis ve Japon sinemasinin en 6nemli ticari

basarilarindan biri olarak adlandirilmistir.
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Susan Napier’in (2008: 177) belirttigi gibi; Miyazaki anime yonetmenleri iginde
Ogretici olma potansiyeli en yiiksek olanidir. Miyazaki’nin imgelerle yarattigi oteki
diinya, neyin gercek neyin gergekiistii oldugunun bulaniklastig1 ve cocuklarin anneleri
ile ilgili kaygilarinin hayal diinyalarinda “6teki” olarak gorsellestigi biiyiileyici bir
atmosfer sunmaktadir. Daha Onceki filmlerinde oldugu gibi iki cesur kiz ¢ocugu,
tamamen yabanci olduklar1 doga ve annesiz bagladiklar1 yeni hayatlarinda, hic
yadirgamadiklar1 ve izlerken bizim de yadirgamadigimiz Totoro adli orman yaratigi
sayesinde artitk daha olgun davranmayi1 ve gUcliiklerle basa ¢ikmayr 6grenmektedir.

Boylece, Miyazaki bu filmiyle bagka bir bagarinin altina daha imza atmistir.

Ghibli Stiidyosu ve Miyazaki’nin bir sonraki calismasi, Eiko Kadono’nun “Kiki’s
Delivery Service” (Cadi Dagitim Servisi) adli ¢ocuk kitabindan yola g¢ikilarak
hazirlanan ayni adli film olmustur. Bir kez daha, yeni yetismekte olan bir ergen kadin
baskahramanin maceralarini konu alan Miyazaki; yetiskinlige gecis siirecinde yasanan
sikintilar1 ve giiglii bir disi karakterin kendisini bu sikintilardan kurtaracak gici yine
kendinde bulmasini konu edinen filmiyle verdigi mesajlarla 6gretici olma 6zelligini

stirdiirmiistiir.

Bu surecte, Miyazaki ve Takahata uzun bir sure sonra, yapmak istedikleri filmler ve
yakalamak istedikleri standartlarin yanlarinda calisan ekip i¢in agir oldugunu
anlamiglardir. Japon animasyon endiistrisinde par¢a basi 6deme sistemi vardir ve daha
diisiik seviyedeki personele, lirettikleri eser kadar 6deme yapilmaktadir. Ayrica hem alt
seviye hem de {ist seviye personel proje basina kendilerine diisen payr almaktadirlar.
Sozlesmeler, projeden projeye gecerlidir ve siirekliligi yoktur. Ghibli Stiidyosu’nun
standartlarina gore ¢alisan ekip; oldukea ince ve detayli isler ortaya ¢ikarmaktadir. Ne
kadar ¢ok calisirlarsa caligsinlar, par¢a basina 6deme ile hayatlarin1 idame ettirmeleri
oldukca zordur. Pek ¢ogu, Japonya’daki ortalama gelir oranindan daha diisiik iicrete

caligmaktadir. Yonetmenler ve yapimcilar da ayn1 sistemden sikayet etmektedir.

Miyazaki; Tokuma’nin da destegi ile 1990 yilinda aylik maasla, siirekli kendileriyle
calisacak bir ekip olusturarak, onlara uygun bir kariyer imkani sunmus ve c¢alisma

hayatlar1 boyunca egitim goérmelerini saglamistir. Ghibli Stiidyosu yillik sézlesme
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imzalayan ve siirekli bir ekiple ¢alisan stiidyo konumuna gelmistir. Hemen ardindan
studyo “Only Yesterday” (Din Gibi) ve “Porco Rosso” (Kizil Domuz) iizerine
calismaya baslamistir (Mc Chartey, 1999: 44-45).

“Porco Rosso” 1920°li yillarda Adriyatik’te gegen bir siyaset, romantizm ve drama
hayali olarak izleyici ile bulugsmus ve yilin en biiyiik basarisi olarak nitelendirilmistir.
Miyazaki’nin yaptigi filmler i¢inde siyasi anlamda gondermelerin en yogun oldugu
calismadir. Belki de bu yoniiyle ¢ocuklara yonelik olmayan tek ¢alismasi olarak da
diisiiniilebilir. Filmde, baskahraman bir domuz olsa da onun yaninda cesur kadin
karakterler her zamanki gibi yerini almaktadir. Miyazaki’nin ugaklara ve ugmaya olan

meraki da bu ¢alismasinda gozler éniine serilmektedir.

Bu filmin ardindan yeni bir stidyo kurulmasma karar verilmis ve yeni stiidyo,
Tokyo’nun Batisindaki Koganei’de kurulmustur. Biiyiik riske ve maliyete ragmen
Miyazaki ve Takahata yeni Ghibli Stidyosunda 6nemli bir basariya imza atmistir:
giivenli bir 1 ortaminda, tek bir hedefe ulagsmak icin ¢alisan kalici bir sanatg1 ve
zanatkar ekibi olusturmuslardir. Hedefleri, diinyada hicbir stiidyonun bagaramayacagi
kadar yiiksek kalite standartlar1 olan sinema filmleri yaratmaktir. Bu sirada, Miyazaki
“Nausicaa of the Valley of Wind” hika&yesinin manga versiyonunun final boltmleri
tizerinde calismaktadir. Ghibli Stiidyosu ise teknik ilerlemeler kaydetmis ve artik ses
disinda, bitiin film asamalarini stiidyoda gergeklestirmeleri miimkiin hale gelmistir.
Prodiiksiyonun her asamasmi kendi stiidyolarinda yapiyor olmalari, animasyon
endustrisi icin bir ilktir. Stiidyoda tv prodiiksyonlar1 ve reklam filmleri iiretilmeye
baglanmistir. Takahata’nin bir sonraki c¢alismasi “Modern Day Raccoon War
Ponpoko”nun (Biiyiik Rakun Savasi / Pom Poko) c¢alismalarina baslanmustir. ilk kez
Ponpoko’nun birka¢ sahnesinde kullanilan Bilgisayar Kokenli Goruntiileme (Computer
Graphics Images-CGI), daha sonra sik¢a kullanilmaya baslanmistir. Bu donemde
Miyazaki; Chage ve Asuka’nin sarkisi i¢in video klip niteliginde “On Your Mark” adli
bir kisa film yonetmistir (Mc Chartey, 1999: 46).

Miyazaki’nin diger projesi, Ghibli Stiidyolarinin yeni filmi olarak hayata gegcirilmistir.

Giglii ve kaliplar1 yikan “Princess Mononoke” (Prenses Mononoke) Japonya’nin o giine
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dek goriilen en yiiksek hasilatli filmi Unvanina kavusur. Filmin gisede yakaladig
basar, 1996 yilinda Tokuma ve Disney arasinda film dagitimi iizerine yapilmaya
calisan anlagmanin tamamlanmasina da imkan tanimistir. Bu sayede 1998 yilindan
itibaren Miyazaki, Takahata ve Kondo’nun filmleri, Dinya izleyicisi ile bulusmaya

baslamistir.

Prenses Mononoke, Miyazaki’nin filmlerinin vazgecilmez temasi doga-insan karsitligini
mitolojik bir efsaneyi resmeder gibi gozler 6nline sermektedir. Mekén ve karakter
tasarimlari, ormanin ruhlar, tanrilar etkileyici bir gorsellikle sunulmaktadir. Japon
mitolojisine ve geleneksel din Shinto ve inanislarina gondermelerle dolu film, yine

cesur kadin karakterlerin bu savastaki miicadelelerine yer vermektedir.

Miyazaki’nin Mononoke’den sonraki filmi ise; O’na Oscar’t kazandiracak olan
“Spirited Away” (2001, Ruhlarin Kagisi) olmustur. Sanatg1 bu ¢aligmasinda; Chihiro,
adli bir kiz ¢ocugunun maceralarini konu almaktadir. Miyazaki bu filmiyle de hem
ergen kimliginden yetiskinlige ge¢is sorununu, hem de doga ve ekolojik gondermeleri
yaratici bir sekilde ortaya koymaktadir. Ergen kimligi, ¢evre, u¢gmak gibi Miyazaki
kliseleri bu filmde de karsimiza ¢ikmaktadir.

Farkli tlkelerden pek ¢ok 6diil kazanan “Howl’s Mowing Casttle” (2004, Howl’un
Yiriiyen Satosu) Miyazaki’nin bir diger ses getiren filmidir. “Howl'un Yiriyen
Satosu”, temel olarak Sophie adli geng bir kizin hikayesini anlatmaktadir. Miyazaki’nin
dogaiistii imgelerle siisledigi bu filmin baskahramani yine 18 yaslarinda geng bir kizdir.
Yonetmen bu calismasinda biiyli, cadilar, yiirliyen bir sato gibi dogaiistii unsurlari,
savag, bombardimanlar, insanlarin savas karsisinda caresizligi gibi gercek unsurlarla

birlestirdigi 6teki bir diinya sunmaktadir.

Miyazaki’nin son filmi; insan olmak isteyen kiigiik bir Japon balignin hikayesini
anlatan 2008 yapimi1 “Ponyo On Tthe Cliff” (Kiglk Deniz Kizi Ponyo) olmustur. Deniz
kirliligi gibi ekolojik bir konuya dikkat ¢eken Miyazaki, ¢ocuklarin saf ve karsiliksiz

diinyalarinda sevginin her seyin iistesinden gelebilecegini anlatan ¢ocuk masali tadinda
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bir film yapmistir. Cesaret, sevgi, saygi, yardimseverlik yine dikkat ¢eken Ogretici

mesajlar olarak filmde yerini almigtir.

Miyazaki, manga ve animeleri ile artik Japon sanat diinyasinin en iist noktasinda yer
almaktadir. Kendi yerel sinirlarindan ¢ikararak evrensele ulagsma konusunda filmleri ve
onlara yikledigi evrensel mesajlar, O’nu tim Diinyaca taninan ve sevilen bir anime
yonetmeni olarak hak ettigi yere tasimaktadir. Bu ¢alismada, Japonya’da basarili isler
cikartan ve tUm Dunyada taninan anime sanatc¢isi Hayao Miyazaki’yi inceleyerek, onu
yetistiren kosullarin neler olduguna bakmak ve Tiirk ¢izgi filmine bir katkisinin olup

olmayacagini aragtirmak amaclanmistir.

1.2. Amag

Bu arastirmada, Japon Cizgi Filmi (anime)’nin basarili yonetmeni Hayao Miyazaki’nin
kazanmis oldugu uluslararasi basarisinin nedenleri aragtirilarak, Tiirk Cizgi Filminin

gelismesine ve ¢esitlenmesine yapabilecegi katkilar incelenmistir.

Bu amag ¢ercevesinde su sorulara yanit aranmistir;

1. Miyazaki’nin sectigi konu ve motiflein 6zellikleri ve filme katkilar
nelerdir?

2 Filmlerinde karakterlerinin ozellikleri ve tasidiklar1 degerler nelerdir?
3 Filmlerinde zaman ve mekéan 0Ozellikleri nelerdir?

4, Miyazaki’nin filmlerinde Dogu ve Bati Kiiltiiriiniin etkileri nelerdir?
5 Japonya’da Miyazaki’yi ortaya ¢ikaran kosullara, Turkiye’de rastlamak

mumkin ma?
6.  Miyazaki’yi yetistiren kosullar1 ve Miyazaki’yi inceleyerek, Tiirkiye’deki

cizgi film sektoriine yarar saglayabilir miyiz?
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1.3. Onem

Bu ¢alisma, tilkemizde iizerinde ¢ok g¢alisilmamis ve arastirllmamis bir alan olan ¢izgi
filme ilginin arttirilmas1 ve bir Ornek olusturulmasi agisindan 6nem tasimaktadir.
Ozellikle iilkemizde ¢izgi film sanatinin gelismesinin ve yayginlasmasinin, bu konuda
yapilacak akademik ve bilimsel ¢aligmalarla miimkiin olabilecegi ve calismanin bu

noktada sanatsal ¢alismalarda bulunan kisilere katkida bulunabilecegi diistintilmiistiir.

1.4. Varsayimlar

Aragtirmada su varsayimlar esas alinmisgtir:

1. Japon anime sanatinin incelenmesinde Miyazaki ve filmleri iyi 6rneklerden
biridir.
2. Miyazaki’nin basarili bir yonetmen olmasinda en 6nemli etkenler, filmleri igin

se¢mis oldugu konular, isledigi motifler, karakterler ile zaman ve mekan anlayisi
olarak siralanabilir.

3. Miyazaki’nin bir yonetmen olarak basarisi iginde bulundugu Dogu kiiltiiriiniin
yanisira Bat1 kiiltiiriiniin etkileri ve bu iki kiiltiiriin sentezine dayanmaktadir.

4.  Hayao Miyazaki’nin filmleri ve beslendigi kiiltiirel kaynaklar incelenerek, Tiirk
c¢izgi filmi adina yararli sonuglar elde edilebilir.

5. Bu ¢alismada bagvurulan yazili ve gorsel kaynaklar gecerli ve glvenilirdir.

1.5. Siirhhklar

Bu c¢alisma, Japon anime yonetmenlerinden Hayao Miyazaki’nin kendisinin yazarak
yonettigi dokuz filmiyle smirlidir. Bu dokuz film Miyazaki’nin tim uzun metraj film

caligmalarini kapsamaktadir. Bu filmler asagidaki gibidir;

e Nausicaa of the Valley of Wind (Naussica: Riizgarli Vadi), 1984
e Castle in the Sky (Laputa: Gokteki Kale), 1986

e My Neighbor Totoro (Komsum Totoro), 1988

e Kiki’s Delivery Service (Kiki’nin Dagitim Sevisi), 1989
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e Porco Rosso, 1992

e Princess Mononoke (Prenses Mononoke), 1997

e Spirited Away, ( Ruhlarin Kagis1) 2001 (Academy Award for Best Animated
Feature, 2002)

e Howl's Moving Castle, (Howl’un Yiiriiyen Satosu) 2004 (Academy Award for
Best Animated Feature, 2005)

e Ponyo on the Cliff (Kugiik Deniz Kizi Ponyo), 2008

1.6. Tanimlar

Arastirmada gegen dnemli terimlerin islevsel tanimlar1 asagidaki gibidir;

Anime: Japon ¢izgi filmi (TDK, 2005:100).

Animator: Canlandirici (TDK, 2005:100).

Animizm: Evrendeki herseyin, nesnelerin, hayvanlarin, bitkilerin, agaglarin, daglarin,
taslarin, giinesin, aymn ruhu olduguna inanan, insan1 evrendeki herseyle esit sayan inang

sistemi (Unlii, 2006: 49-50).

Anlati: Roman, hikaye, masal vb. edebi tlrlerde bir olay dizisini anlatma bigimi,
hikayeleme, hikaye etme, tahkiye (TDK, 2005:102).

Bilimkurgu: Cagdas bilim verileriyle diis giiciinden olusan (film, roman vb.) (TDK,
2005: 225).

Budizm: Dogaiistii kisilesmis bir tanr1 diislincesi yerine, salt varligi koyarak onun
insanda arzu bi¢iminde belirdigini, bundan da 1zdirabin dogdugunu, 1zdiraptan
kurtulmak i¢in var olmaktan vazgegmek gerektigini ileri siiren, Hindistan ve Cin'de

yaygin olan, Buddha'nin ileri siirdligii mistik diinya goriisii ve din (TDK, 2005: 318).
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Blyu: Tabiat kanunlarina aykiri sonuglar elde etmek iddiasinda olanlarin bagvurduklari
gizli islem ve davranislara verilen genel ad, afsun, efsun. 2. Kars1 durulamaz gii¢lii etki.

(TDK, 2005: 336).

Cizgi Film:  Bir konuyla ilgili olarak karakterlerinin hareketlerin hareketlerini

belirtecek bigimde art arda ¢izilmis resimlerden olusan sinema filmi (TDK, 2005: 442).

Fantastik: 1. Hayali. 2. edebiyat XVIII. yiizyildan baslayarak Fransa'da gelisen bir
edebi tir (TDK, 2005:679).

Fabl: Kahramanlar1 ¢oklukla hayvanlardan segilen, sonunda ders verme amaci giiden,

genellikle manzum hikaye, éykince (TDK; 2005:675).

Fatarist: Gelecekei (TDK, 2005: 829).

Mliistirasyon: Kitap icindeki bir yaziy1 agiklayan ve siisleyen resim (TDK, 2005: 959).

Kami: Japonlarin kutsal saydiklari 6lmiislerine ve Tanrilarina Kami denmektedir

(Gliveng, 1983: 100).

Karakter: 2.Bir bireyin kendine 6zgii yapisi, onu baskalarindan ayiran temel belirti ve
bireyin davranig bigimlerini belirleyen ana 6zellik, 6z yapi, 1ra, seciye. 6. Bir eserde
duygu, tutku, diisiince yonlerinden ele alinan kimse (TDK, 2005:1077-1078).

Kibyoshi: 18. Yiizyilda Japonya’da iktidardaki insanlar1 hicveden tahta baski karikatiir
hikayelerle dolu olan ve seri olarak iiretilen, “sar1 kapakli kitaplar”dir (Gravett, 2004:

20).

Manga: Japon ¢izgi roman1 (TDK, 2005: 1340).
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Masal: 1. Genellikle halkin yarattigi, agizdan, agiza, kusaktan kusaga siiriip gelen,
cogunlukla insanlarin veya tanrilarin basindan gegen, olagan dis1 olaylari anlatan

hikaye. 2. Ogiit verici, ahlak dersi veren alegorik eser (TDK, 2005: 1349).

Mecha: Hem anime hem de mangada, asil olarak mekanik 6zelliklere sahip her tiirden

arac, robot, silah, gemi ve benzeri nesnelere verilen genel isim.**
Metamorfoz: Baskalasma (TDK, 2005:1381).

Mitoloji: Mitleri, doguslarini, anlamlarini yorumlayan, inceleyen bilim (TDK, 2005:
1403).

Otaku: Bir konunun agir meraklist; “fan” kavramimin Japonca karsilig:.*®
RitUel: Adet haline gelmis sey (TDK, 2005: 1650).

Shojo: Japonya’da kiiciik disi anlamima gelir ve genellikle 12-13 yasindaki kizlar
anlatir (Napier, 2008:172).

Samanizm: Kuzey ve Orta Asya'da Tiirkler, diger kitalarda da baska topluluklar
arasinda gliniimiize kadar siiregelen dogaya tapma, dogaiistii ruhlara inanma temeline

dayali din (TDK, 2005, 1846).

Toba-e: Japonya’da 18. Yiizyil baslarinda ortaya ¢ikan, gorsel mizah ve ¢ok az metin

kullanilarak giiliing durumlarin anlatildigi resim derlemeleri (Gravett, 2004: 20).

Ukiyo-e: Kelime anlami yiizen diinya anlamina gelen, 17 ila 19. Yiizyillarda her tiirli

dunyevi konunun resmedildigi Japon tahta baskilar (Gravett, 2004: 20).

4 Manga terimleri sozliigii. www.anime.gen.tr. (Erisim tarihi: 15.02.2011).
> www.anime.gen.tr. (Erisim tarihi: 15.02.2011).
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2. YOntem

Bu calisma, tarama modeline dayali bir ¢aligmadir. “Tarama modeli ge¢cmiste ya da
halen varolan bir durumu varoldugu sekliyle betimlemeyi amaglayan arastirma
yaklasimlarini igerir. Arastirmaya konu olan bu olay, birey ya da nesne kendi kosullari
icinde ve oldugu gibi tanimlanmaya c¢aligilir (Karasar, 1998, s.80). Bu arastirma konusu
da kendi kosullar1 i¢inde ve oldugu gibi tanimlanmaya ¢alisilmistir. Arastirmanin
kuramsal ¢erecevesi gelistirilerek litaratiir arastirmasi tamamlandiktan sonra bulgular ve

yorum asamasinda sdylem analizi yapilmigtir.

Calismada orneklemin secilmesi ve belirlenen filmlerin; ortak konu ve motifler,
karakterler, zaman ve mekan, Dogu ve Bat1 etkileri basliklar1 altinda ¢dziimlenmesinin
ardindan elde edilen veriler Tirkiye ile iligkilendirilerek yorumlanmis ve

degerlendirilmistir.

2.1 Evren ve Orneklem

Bu arastirma Japon Animatér Hayao Miyazaki’nin segilen dokuz filmi Uzerinde
gerceklestirilmigtir. Miyazaki’nin tim uzun metraj c¢aligmalarin1 kapsayan dokuz
filminin (“Nausicaa of the Valley of Wind”, “Castle in the Sky”, “My Neighbor
Totoro”, “Kiki’s Delivery Service”, *“Porco Rosso”, “Princess Mononoke”, “Spirited
Away”, “Howl's Moving Castle”, “Ponyo on the CIiff”) ¢alisma i¢in hem yeter bir
rakam, hem de anlat1 yapisi, konu, karakterler bakimindan uygun bir biitiin olusturdugu

diistiniilmektedir.

2.2. Veriler

Bu arastirmada, Miyazaki’nin dokuz filmi i¢in asagidaki basliklarla ilgili veriler

toplanmustir. Yani Hayao Miyazaki’nin filmlerinde;

Ortak konu ve motifler ait veriler,

Karakterlere ait veriler,
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Zaman ve mekana ait veriler,

Dogu ve Bati etkilesimlerine ait veriler toplanmistir.

2.3. Verilerin Toplanmasi ve Yorumlanmasi

Calismada verilerin toplanmasi, alanyazinina iliskin kaynaklarin taranmasi ve ilgili
filmlerin incelenmesi {izerinden gergeklestirilmistir. Calismada filmlerin DVD kayitlari
satin alinarak, inceleme bu kayitlar {izerinden gergeklestirilmistir. Filmler sirayla
izlenerek, izleme sirasinda her biriyle ilgili yukarida belirtilen verilerle ilgili notlar
alimmistir. Goriintiiler ve diyaloglar {izerine alinan notlar, yapilan ¢dzimlemelerde
kullanilmistir. Calismanin sonunda elde edilen veriler belirlenen basliklar (ortak konu
ve motifler, karakter, zaman ve mekén, Dogu-Bati etkilesimleri) altinda ortaya
konularak rapor edilmistir. Ortaya ¢ikan sonuglar Tiirkiye’de varolan kaynaklarla

karsilastirilarak, Tiirk ¢izgi filmi i¢in yararli sonuglar elde edilmeye ¢alisilmistir.

56



@ ANADOLU UNIVERSITESI

3.Bulgular ve Yorum

3.1. Giris

Hayao Miyazaki’nin filmlerini izledigimizde; hemen hemen tiim filmlerinde gozlenen

bircok ortak 6ge ortaya ¢ikmaktadir. Bunlarin basinda;

e Kahramanin hikayelerine temel olusturan seyahatler,

e Shinto’daki ve Shinto hikayelerindeki sayisiz tanri,

e Insanin doga ile olan iliskisi,

e Hayatin, sevginin ve giizelligin gelip gecici olmasinin verdigi aci-tatli duygular,

e Diinyanin iyi ya da koti olarak kesin cizgilerle ayrilamamasinin verdigi
duygusal ikilik,

e Kabuki ve No tiyatrosu gelenekleri,

e Glcli disi rol modelleri (¢ocuklukla- ergenlik arasinda kalan
“shojo”karakterler),

e Ucmak ve ucaklar,

e Gergek ve fantezi diinyalar arasindaki ince ¢izgi,

e Karakterlerin insanin i¢ini 1sitan ahlaki degerleri,

e Savas karsit1 durusu ve daha pek cok 6zellik sayilabilir.

Bu b6lumde Miyazaki’nin filmlerindeki ortak 6geler tema, karakterler, mekan-zaman,
Dogu-Bati etkilesimleri basliklar1 altinda incelenerek Tirkiye’deki mevcut birikim ve

yapilan ¢alismalar bu ¢er¢evede degerlendirilecektir.
3.2. Miyazaki Filmlerinde Ortak Konu ve Motifler ve Tiirkiye’ye Yansimasi

Miyazaki’'nin kendi yazdigi ve yonettigi filmlerde cogunlukla ele aldigi konular;
insanin doga ile iligkisi, eski ve yeninin uyumlastirilmas: siirecinde yasanan miicadele,
kaginilmaz degisimin kabullenilmesi ama ayni zamanda degisimle gelen kayiplarin
ardindan yagsanan kederin yarattig1 duygusal gerilim, savas karsithigi, ergen kimligi ve

kimlik olusturma siirecinde yasanan sikintilar, ¢cevre ve g¢evre sorunlari, teknoloji ve
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cevreyle olan iligkisi olarak 6zetlenebilir. Tiim bu konular goz 6niine alindiginda her
birinin evrensel ozellikler tasidigi ve her toplumun ortak sorunlarina degindigi
gortlmektedir. Turkiye’de ise ¢izgi film alaninda yapilan ¢alismalarda konu se¢imi ve
senaryo anlaminda belli kaliplar1 asarak, evrensel konular yakalamak konusunda
yetersiz kalinmigtir. Oysa hem hergln haberlerde yer verilen Tirkiye’nin kendi tarihi,
toplumsal ve cografi konumunun getirisi olan olaylar, hem de geleneksel, kulturel
yasam bi¢imlerinin uzantis1 olarak bugline ulasan birikimler, pek cok Ulke gibi
Turkiye’yi de; Miyazaki’nin filmlerinde pesine diistiigi evrensel konularin ve
sorunlarin merkezine yerlestirmektedir. Miyazaki’ye bu konular1 filme aktarma ihtiyaci
hissettiren dinamiklerin benzerleri Turkiye’de de biyuk bir birikim olarak ¢izgi film

sanatgilar1 tarafindan degerlendirilmeyi beklemektedir.

3.2.1. Doga

Miyazaki filmlerinin pek ¢ogunda doga ve insan arasinda ¢atisma ele alinmaktadir.
Doga, filmlerindeki vazgecilmez &gelerdendir. Miyazaki’nin c¢evre bilinciyle ilgili
goriisleri en iyi kendi sozleriyle agiklanabilir; (Miyazaki’den aktaran Mayumi vd., 2005,
s. 3).
Ben ¢evre sorunlarini roman yazart Ryotaro Shiba’nin (1923-1996) ileri
sirdiigii sayg1 gorlisii ¢ergevesinde ele alirim. Buna goére bizlerin suya,
daglara, havaya ve biitiin canlilara saygi duymamiz gerekir. Bu unsurlarin
bize saygi duymasini bekleyemeyiz. Fakat biz onlara saygi gosterebiliriz.
Ben, ormanlarin insanlardan daha giiclii oldugu doénemlerin varligina
inaniyorum. Bizim dogaya karsi gosterdigimiz tavirda birtakim eksiklikler

vardir.

Miyazaki dogay1 insanlarla savasin 6nemli bir parcasi haline getirmekte ve savasin
kazanildigi ya da kaybedildigi durumlarda nelerin kaybedilecegi, nelerin yitirilecegi
Uzerine cevaplar bulmaya c¢alismaktadir. Prenses Mononoke’de, Orman Ruhu
insanoglunu affetmesiydi neler olabilirdi? Ya da Nausicaa’da yiizyillar 6nce yasanan
savag yeniden tekrarlansaydi ve bocekler insanlardan intikam almak istesiydi neler
olabilirdi? Tiim bu sorular ve olasi cevaplari izlerken insanin kafasinda “soru isareti”

birakmaktadir. Bu durum Miyazaki’nin bunu bilerek yaptigini diistindiirmektedir.
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Clnku kontrolsuzce, hatta daha ¢ok acimasizca kullanilan gevre ve dogal yasam alanlari
hizla kirlenmekte ve tiiketilmektedir. Diger canli tiirlerinin yasam alanlar1 da bu
nedenlerle kisitlanmakta, pek c¢ok tiir yok olma tehlikesiyle karsi karsiya kalmaktadir.
TUm Diinyada ¢evre sorunlarina dikkat c¢ekilmeye c¢alisilmakta bu alanda caligsmalar
yapilmaktadir. Miyazaki de filmlerinde bu konuya dikkat cekerek, olasi senaryolarla

insanlarin kafasinda soru isaretleri yaratmakta ve farkindalik olusturmaktadir.

Michael Lane (2003: 2) “A Comic Book That Moveth to Tears” adli makalesinde
cevrenin yikimini tarimin baglangicina dayandirmakta ve konuyla ilgili olarak yer

verdigi alintida sunlari belirtmektedir;

Algakgoniillii bir yasam stirersek doga ile uyum iginde var olabiliriz.
Oysa biz a¢gozlii oldugumuz i¢in dogay1 yok ediyoruz. Ve algakgoniillii
yasasak bile dogaya zarar vermeye devam ettigimizi gordiiglimiiz anda
ne yapacagimizi sasirtyoruz. Eger her seyi bir kenara birakip sifirdan
baslarsak; ¢evreyi hayatimizin en 6nemli noktasina koymamiz gerekir.
Artik insanlarin neden bu kadar aptalca davrandiklarini sorgulama

zamani degildir; sadece insanlig1 kavramak gerekir.

Miyazaki de dogayla ilgili olarak yarattigi fantastik hikdyelerde; dogaiistii canlilarla,
karakterler arasinda gecen ¢ekismede bu noktaya dikkat ¢ekmektedir. Artik 6nemli olan
bunlarin neden ya da nasil yapildigi degil; bundan sonra bir biitiin olunan doga ile
iligkilerin insan olarak nasil strdirilmesi ve neler yapilmasi gerektiginin kavranmasi
gerekir. Buglne kadar yapilan hatalar ve doganin kontrolsiizce kullanimi sonucu,
Diinyanin ekolojik dengesi bozuldu. Simdi ise kiiresel 1sinma, depremler, sel baskinlari,
tusunamiler ve benzeri dogal afetler karsisinda insan aciz kalmakta ve onlarla basa
cikmanin yollarin1 aramakatadir. Artik dogaya kulak vermek yerinde olacaktir. Doganin
insanliga mesaj1 apagik ortadadir. Artik gegmise ahlanmak yerine, gelecek icin gegmisi

tekrarlamaktan ka¢inmak yeterlidir.

Susan Napier (2008: 213), “Ruhlarin Kagis1” filmindeki pis kokulu irmak Tanrisini,

tiiketici kapitalizmin kurbani, modern yasamin toksit atiklari ile kiistiiriilmiis bir ¢evre
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olarak diislindiiglinii aciklamakta ve Miyazaki’nin filmle ilgili bir yorumunu su sekilde

aktarmaktadir;

Ben, Japonya’nin irmak tanrilarinin sahiden de o sefil ve ezik durumda
olduklarina inantyorum. Bu Japon adalarinda aci1 ¢ekenler sadece insanlar

degil.

Miyazaki’nin belirttigi gibi, gelisen teknoloji, sanayi ve modern yasamin getirisi pek
cok etken, doganin kirlenmesine ve aci ¢ekmesine neden olmaktadir. Japonlar dogada
bulunan her seyin bir tanrist olduguna inanmaktadir. Bu inanig Budizm’in bir getirisidir.
Insanlar tarafindan bu derece hirpalanan tanrilar bir giin onlardan intikam alacaklardir.

Miyazaki boyle bir olasilig1 filmlerinde konu edinmektedir.

Ornegin, “Prenses Mononoke”de filmin basinda, Ashitaka bir Tatari Gami (bir domuz
tanr1) tarafindan lanetlenmektedir. Tatari, ormanin yok olmasindan sorumlu Lady
Eboshi’nin biiylik vahsi bir domuzu vurmasiyla ortaya c¢ikmaktadir. Ciinkii vurdugu
domuz mese ormaninin koruyucusudur. Tatari’nin laneti Japonlarin mitolojik bir
inanigini temsil etmektedir. Bu inanisa gére orman insanlardan daha iistiin bir konumda
olan pek ¢ok tanriyla doludur. Ve insanlar ormana karsi vahsi tavirlar sergilerse orman
tanrilar1 insanlara iskence edecektir (McCarthy, 1999: 198). Fakat madencilik
teknolojisinin ortaya ¢ikmasiyla orman ve insan arasindaki iligki alt {ist olmustur.
Ormandaki maden ocaklarini smirsizca kullanmak isteyen Iron Town’un bagindaki
Lady Eboshi Orman Ruhu’nun (Shishigami) pesindedir. Prenses Mononoke de bir
yaniyla insan, bir kurt tanr tarafindan biiyiitiilmiis olmasi nedeniyle diger yaniyla
hayvanlar alemi arasinda bir kopriidiir. Orman ruhlarin1 ve tanrilarii korumak adina
Lady Eboshi ve insanlarla savagmaktadir. Lady Eboshi’nin filmin sonunda pesinde
oldugu Orman Ruhu’nun (Shishigami) basini kesmesiyle; orman birden kurumaya ve
her sey yok olmaya baslamaktadir. Insanlar garesiz ve saskindir. Kapanis sahnesinde ise
Orman Ruhu’nun (Shishigami) basinin iyilesmesiyle, Shishigami’nin bedeni bitin 610
ormana yayilarak herseyi yeniden iyilestirmektedir. Prenses Mononoke, insanlarin
saygisizca yok ettikleri ormanlarin ve 6ldiirdiikleri hayvanlarin onlardan nasil intikam

alabilecegini gosteren essiz bir filmdir. Insanlarin, doga ana onlardan intikam almak
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istediginde ne kadar caresiz kaldiklarin1 gostermektedir. Ayrica film ac1 gekme yetisinin
tirler aras1 ayrimi ortadan kaldirabilecek bir ara¢ olabilecegini de gostermektedir.
Insanoglunun maruz kalmak istemeyecegi tiirden, korku ya da endiseye neden
olabilecek bir deneyimi hayvanlara da yasatmamasi gerektigi, kanli sahnelerle agikc¢a

vurgulanmaktadir.

“Prenses Mononoke”deki kurtlar tarafindan yetistirilme efsanesi (Prenses
Mononoke’nin Kurt tanr1 Moro tarafindan biiyiitiilmesi) farkh Kkiiltiirlerde de
gorilmektedir. Roma’yr kuran Romus ve Remulus kardeslerin kurtlar tarafindan
emzirilmesi, Uygurlar’in Tiireyis Destani’ndaki yolu gosteren bozkurt gibi. Tiirk
kdltirinde de bu efsane onemli bir yere sahiptir. Bozkurt Destani’na gore;
diismanlar tarafindan tamamen ortadan kaldirilan Tiirkler icinde sadece kollarim
ve bacaklarim Kkestikleri bir cocugu sag birakarak, aci ¢ekmesi i¢cin batakhga
atarlar. O ¢ocugu bir bozkurt kurtarir. Ona bakar, besler. Sonunda ¢ocuk buyur,
ergenlik ¢agina girer ve Bozkurt ile yasayan son Tiirk evlenirler. Bu evlilikten 10
cocuk dogar. Tiirkler ¢cogalirlar ve cevreye yayilirlar. Lin iilkesine saldirdirarak,
atalarmin 6ciinii alirlar. Bu Tiirk destaninda anlatilan bozkurt da, Mononoke’yi
biylten kurt Tanr1 Moro gibi disidir. Tipki Japonlarin kutsal saydiklar1 hayvan
tanrilar gibi bozkurt da Tiirkler i¢cin 6nemli sayilmaktadir. Bu tiir bir inams ve
hayvanlara saygi Tark kalturinin koklerinde de goérulmektedir. Turkiye’de
1960°h yillarda popiiler olan daha sonra da Suat Yalaz tarafindan sinemaya
aktarillan “Tarkan” c¢izgi romaninda da, Tarkan’in yaninda en sadik dostu bir
kurttur. Bugiin dahi Tiirkler arasinda sdéylenen masal ve halk hikayelerinde hem
ata, hem de kurtarici, kilavuz nitelikleri ile kurt 6nemli bir yere sahiptir. Bozkurt,

destanlarda TUrk’dn yasam ve savas giiciinii temsil etmektedir.

Miyazaki’nin “Komsum Totoro” filminde ise olaylar, bir Japon kasabasinda
gecmektedir. Piring tarlalar1 ve ormanlar arasindaki bu kasaba; iki kiz kardesin dogayla
ve dogaiisti orman ruhlaryla karsilagsmalarina olanak tanimaktadir. Evlerinin
bahcelerindeki biiyliik aga¢c ve onun icinde yasayan Totoro, insant giinlik hayatin
getirdigi sikintt ve endiselerden uzaklastirmakta ve kiigiik bir kizin (Mei) hayal

diiyasinda da olsa Ozlenilen huzuru ve dinginligi yasatmaktadir. Annelerinin
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yoklugunda gecirdikleri zor giinlerde, kizlar en biiyliik yardimi Tanri Totoro’dan
gOrmektedir. Totoro, ebebeynlerinin yoklugunda onlara kucak acip, yalnizliklarim
unutturmaktadir. Doga annelerinin hastaliginda tek baslarina kalmis kiigiik kizlari
bagrina basarak avutmaktadir. Agag¢ tanris1 Totoro ise ihtiya¢c duduklart anne sevkatini

onlara vermektedir.

Miyazaki bu masalst filmle, doganin insanlara kucaklayan bir yuva oldugunu ve
insanla-doga arasindaki dengenin miikemmelligini aktarmaktadir. Napier’e (2008:183)
gore filmin ortiik noktalarindan bir tanesi; “ stres ve rahatlik anlarinda, fantastik 6geler
sayesinde ¢cok geng c¢ocuklarin bile dertlerine deva olabilmeleridir. Dahasi, izleyici ister
dogal, isterse dogaiistii agiklamaya inansin, karakterlerin “Oteki” ile bag kurabilme
yetenegi, net bir sekilde igsel giic ve zihinsel saglhigin isareti olarak kodlanmustir.”.
Insanlar hayal ederek, kendi diinyalarin1 yaratacak giice sahip olabilirler. Hayal
kurabilmek onlarin etrafindaki her seyi zenginlestirmeye ve inandiklari duygulari
beslemeye yardimci olmaktadir. Totoro da belki sadece bir diistiir ama bu diis Mei ve
ablas1 ig¢in ailelerinin yoklugunda onlarin diinyalarini zenginlestiren bir glictiir.
Annelerinin iyilesecegine ve tekrar bir arada yasayacaklarina dair inanglarini
beslemektedir. Hayal kurmak ve diislemek, varolan en gergek seydir. Tipki Komsum
Totoro’daki iki kugiik ve cesur kizin yasadigi gibi kaygi ve korkulari uzaklastirarak,

insan1 giiclii ve cesur kilmaktadir.

Komsum Tototro’da dikkat ¢eken bir diger nokta da diinyada hemen hemen tiim
kiiltiirlerde karsimiza c¢ikan agac¢ kiiltiidiir. Bu inamsin izleri “Gokteki Kale
Laputa” filminde de vardir. Laputa gokyiiziinde siiziilen kokleri olan bir agacin
iizerinde kurulmus bir medeniyettir. Varhgin baslangicinda ve devaminda hava,
su, toprak kadar onmemli bir yere sahip olan agac; kisinin inamis ve diisiiniis
diinyasinda “tiireyis”, “beslenme”, “Tann ile bag kurma”, “cennete ulasma”,
“sifa”, “dilek” gibi cesitli araci rolleri iistlenmistir. Agac1 “tanrisal “bir varhk
kabul eden insanlik, onu neredeyse biitiin inanma ve pratiklerinde ana eksene
oturtmustur (Ergun, 2004: 17). Totoro ve Kkiiciik totorolarin yasadig1 bahcedeki
agac da gerek goriintiisii gerekse Totorolarin evi olmasi nedeniyle tanrisal

gorinmektedir. Bu aga¢ tam da bahsedildigi gibi, iki kiiciik ¢ocugun en yalmz
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zamanlarinda annelerinin iyilesmesine dair dileklerini, diislerini
gerceklestirdikleri tanrisal bir varhktir. Aga¢c ruhu Totoro, onlar1 korumakta ve
yalmizhklarimm unuturmaktadir. Onu hep c¢ocuklarin en c¢aresiz ve tedirgin
zamanlarinda goriiriiz. Ornegin, bir aksam durakta yagmur altinda eve gec kalan
babalarim beklerlerken Totoro da yanlarmma gelerek, semsiyenin altinda onlarla

birlikte beklemeye baslar.

Turk kaltarinde de benzer sekilde hayat agaci vardir. Diinyanin pek ¢ok yerinde
tek ve Diinyanin merkezinde olduguna inanilan hayat agaci, Tiirk Kiiltiiriinde
“Diinya ile gokyiizii arasinda bir degnek sayilmaktadir... hayat agaci, gokteki ve
yeraltindaki ruhlarin yoludur.” (Ergun, 2004: 146). Hayat agact hem Dogu hem de
Bati inamislarinda biitiinlik ve icinde bulundugu topluma ortak bir bag
dayamsma, yakinhk saglamaktadir. Uc alemi; gokylzu, yeryiizii ve yeraltim
birbirne baglamaktadir. Bu inanis giiniimiizde de agaca dileklerin gerceklesmesi

icin baglanan bez parcalari ile siirdiiriillmektedir.

Miyazaki'nin filmlerinde kullandigi mekénlar da onun dogayla olan iligkisinin bir
gostergesidir. Kullandigr mekanlarin tiimii modernite dncesi ya da sonrasi bir ortami
resmetmektedir. Hikayeler modern diinyanin disinda, bir kasabada ya da fantastik
mekanlarla ¢evrili ruhlar ve Tanrilarin yasadigi terkedilmis bir eglence parkinda,
ormanda, yiirliyen mekanik bir Satoda, savas sonrasi yillarda gaz maskesiz nefes
almanin mimkiin olmadig1 corak topraklarda vb. farkli mekanlarda ge¢mektedir.
Shimizu Yoshiyuki bu durumu su sekilde belirtmektedir; (Yoshiyuki’den aktaran:
Napier, 2008, s.177-178).

Miyazaki’nin eserlerinin ¢ogu modern diinyanin sistematize edici
yapilarinin ve rasyonalize edici islemlerinin yok edildigi ve bir
diizensizlik halinin her seyi ters yiiz ettigi Naussica ve Conan gibi
gelecegin  diinyalarinda ya da modernlesme siirecinin  heniiz
tamamlanmadig: (Laputa, Porco Rosso gibi) diinyalarda gecer. Baska bir

deyisle, anlati1 dekoru olarak modern Japonya’dan siirekli kagmilir. Adeta

63



@ ANADOLU UNIVERSITESI

anlatilar, modernlesmeden 6nce ya da modernlesme yok edildikten sonra

varolabilir ancak.

Ciinkii modernizm ve getirisi olan tiiketim kiiltiirii, insanlar1 aggozliiliige ve bencillige
stireklemistir. Tilketime ve ¢ikarlarina odaklanan insanlar sahip oldukalri degerleri
yitirerek, cevrelerini ve dogayr diisiincesizce kullanmaya baslamislardir. Ornegin;
“Ruhlarin Kagis1” filminde Chihiro’nun anne ve babasi ormanda yollarin1 kaybederek
karsilarinda bir tiinel bulurlar. Tiinelden gectiklerinde terk edilmis bir eglence parkina
ulagirlar. Bos sokaklarda dolasirken karsilarina ¢ikan bir restorandan gelen kokulara
dayanazlar ve agik biifedeki yemeklere istahla saldirirlar. Chihiro korkmustur ve izin
almadan yedikleri i¢in onlara kizacaklarini sGyler. Bogulurcasina yemeye devam eden
babasinin cevab1 “Merak etme kredi kartlarirm yanimda, ne kadarsa oderiz” olur
(Ruhlarin Kagist. 2001: 10.12). Annesi Chihiro’ya da yemesi i¢in 1srar eder ama kiigiik

kiz korkmustur ve yemek istemez. Sonunda anne ve baba birer domuza doniisur.

Filmde a¢gozlii davranan ve kredi kartlar1 ile her seye sahip olabileceklerini diisiiniip,
izin almaksizin yemege saldiran aile, Tanrilarin gazabma ugrayarak, domuza
doniismektedir. Tiiketim ¢ilginlifi ve paranin her seye sahip olabilecegi disiincesi
insanlarin goziinii kor etmistir. Sahip oldugu degerleri ve inanglarini yitiren insanlar
cevrelerindeki her seye karsi duyarsizlasmiglardir. Buna doga da dahildir. Tiketim

kiiltiirti karsisinda, doga daha zayif bir imaja blirlinmiistiir.

“Kiigiik Deniz Kiz1 Ponyo” filminde ise doga ve insanlik arasindaki denge kiigiik bir
Japon balig1 iizerinden anlatilmaktadir. Film bir baligin insan olmas1 ve denizin insanlar
tarafindan kirletilmesi sonucu doganin dengesinin bozulmasini anlatmaktadir. Doga tiim
bu olanlar Kkarsisinda insanlardan intikamini alarak, onlar1 tusunami ile
cezalandirmaktadir. Kasaba sular altinda kalir, yollar kapanir, insanlar sallarla kurtarilir,
yiyeyecek ve icecekleri yoktur. 5 yasindaki bir ¢ocuk ile sevimli bir kiz ¢ocuguna
donlisen Japon baligt Ponyo’nun saf ve karsiliksiz sevgisi ise doga ve insanlar

arasindaki dengeyi yeniden saglayarak, her seyi tatliya baglamaktadir.
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Gorildiugi gibi Miyazaki filmlerinde siklikla doganin insanlardan intikam almasini ve
daha sonra onlar1 yeniden affederek; insan-doga arasindaki dengenin kurulmasini konu
almaktadir. 11 Mart 2011°de {ilke tarihinin en siddetli depremlerinden biri ile sarsilan,
ardindan tusunaminin darbesiyle yikilan Japonya, bu dogal afetlerin ardindan niikler
santralde meydana gelen hasar nedeniyle niikler sizinti tehlikesiyle de karsi karsiya
kalmistir. Yasanan bu felaket ve ardindan insan yapimi niikler santralin yarattig1 tehlike
tam da Miyazaki filmlerine konu olacak bir senaryo gibidir. Doga, insan zekasi ve
teknolojisinin yarattig1 her seyi bir anda yok ettigi gibi yine insanlarin kendi elleriyle

yarattiklar1 ve dogaya zarar1 dokunan niikler tehditi de insanlarin alehine ¢evirmistir.

Tiirkiye’ye baktigimizda, simirh cizgi film calismalar icerisinde dogayr konu alan
calismalara rastlamamaktayiz. Doga ne evrensel bir konu olarak ne de eski Tirk
inan¢ ve yasayls bicimlerinin birer wuzantis1 olarak yaratict bir sekilde
yararlanilamamis kaynaklarnmizdan biri olarak ortaya c¢ikmaktadir. TuUrk
kdltirinde yerlesik hayata gegmeden 6nce Gocebe Tiirk boylarimin inanclarinin
ve yasam felsefelerinin onlar1 dogayla catismaktan korudugu goridlmektedir.
Onlar, doga ile uzlasmanin ve biitiinlesmenin felsefesini siirmiislerdir. Evrendeki
herseyin, nesnelerin, hayvanlarin, bitkilerin, agaclarin, daglarin, taslarin, giinesin,
aymn ruhu olduguna inanmislardir. Animizm denen bu inan¢ sistemi insam
evrendeki herseyle esit saymaktadir. Herseyin canh ya da cansiz bir ruhu vardir.
Bu inams daha sonra Samanizm ile de devam etmistir (Unlii, 2006: 49-50). Bu
inan¢  sistemlerin  ritdelleri  bugin dahi Turk toplumunda varhgm
siirdiirmektedir. Ornegin yukarida bahsedildigi gibi hayat agaci inanci, bugin
agaca bez baglayip dilek dileme inamisiyla strdurilmektedir. Miyazaki’nin Kafur
agaci, Nehir Tanrisi, Hayvan Tanrilari, Yiiriiyen Sato’nun kalbi Ates (Calciefer)
gibi karakterleri shiontoist inanislarin ve Japon insaninin dogayla iliskilerinin bir
uzantis1 olarak filmlerine, konu ve karakter zenginligi olarak tasinirken; bizim
kdltirimuzde varolan zengin birikim bu alanda yeterince ele alinamamstir.
Gocebe kultlirdi ve Samanist inang sistemlerinin uzantisi olarak kutsal sayilan su,
agac, dag, tas, ates vb. ile olan iligkiler, cizgi film sanatcilar1 tarafindan konu,
karakter ve mekan yaratma siirecinde zengin birer malzemeye doniistiiriilmek igin

beklemektedir. Ornegin Miyazaki’nin Yiiriiyen Satosunda, satoyu ayakta tutan ve
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hareket ettiren ates karakteri Calciefer gibi, Tiirklerde de ates kutsal sayilmakta,
onun safliina ve kotiiliikleri arindirdigina inanilmaktadir. Baharin gelisinin
kutlandigi Hidirellez’de atesin iistiinden atlanmasi bugiin dahi atesin arindirici
giiciine inancin bir uzantsidir. Yine su kutsal sayillan baska bir doga parcasidir.
Samanist yaratihis mitolojisinde herseyden dnce suyun varolduguna ve Ak Ana’nin
bu suyun icinden ¢iktiina inanilmistir. Ayrica suya yiiklenen degerler pek cok
toplumda oldugu gibi Hayat suyu disiincesinde de yansimasim bulmustur (Unl,
2006: 217-218). Bu ornekler ve daha pek ¢oklar1 Tiirk mitolojisinde ve Kkiiltiiriinde
dogayla insan arasindaki iliskiyi acikca gostermektedir. Ayrica Turklerin dogayla
iliskisi sadece gelenekler, mitoloji ve destanlarla simirh kalmayip, Tiirkiye’nin
cografi ozellikleri itibariyle, deprem gibi dogal afetlerle ilgili deneyimleri ve
yasadigr kotii amlarla da ilgilidir. Japonya gibi ortak bir kaderi paylasan ve
deprem kusaginda yer alan Tiirkiye, yasadig1 kotii tecriibeler neticesinde dogayla
daha uyumlu ve onun sartlarim goz oniinde tutarak yasam alanlar1 yaratmak
zorundadir. Bu gercek ve korku insan ve doga arasindaki iliskinin 6nemini 2011

Van Depremi ile bir kez daha gozler oniine sermistir.

Sonug olarak insanoglu, varoldugundan itibaren yasaminda tutunacak, gtivenecek
gizli bir varhk aramustir. Bu arayislar ve inanglar, gokyiiziindeki yildizlar, ay,
giines, firtina, gece, giindiiz, agaclar, nehirler, dogal afetler gibi butln tabiat
olgularindan, korkulan ya da c¢ekinilen varhik ve olaylardan kaynak almistir.
Diinyanin dért bir yaninda insanlar, inan¢ sembollerini tas, toprak, maden,
seramik ve hatta tekstilde bile dile getirmislerdir. Bu inan¢lar gorsel malzemeye
dokulerek, insan - kultir - uygarhk - sanat iliskisinde degerlendirilmesi gereken
birikimler ortaya cikmistir. Tiirkiye’de de tiim bu gorsel Kkiiltiir hafizas1 ve
birikimler onu degerlendirecek c¢izgi film sanatcilarimin  ¢ahismalarim

beklemektedir.
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3.2.2. Savas karsit1 mesajlar

II. Diinya Savast Japon toplumu ve kiltirii lizerinde Onemli izler birakmistir.
Japonya’ya atilan Hiroshima ve Nagasaki atom bombalar1 bu etkinin daha da
giiclenmesine yol agmistir. Bu savas ve bombalamalar sadece Japonya’da degil, tiim
Diinyanin bilingaltinda yer etmis biiylik bir felakettir. Nitekim 1941 yilinda Dunyaya
gelen ve savas sonrasi yillarda yetisen Miyazaki de filmlerinde savas karsit1 mesajlara

yer vermistir.

Miyazaki, hikayelerinde insan ve teknoloji arasinda yasanan ¢atigma ve Dinyay: tehdit
altinda birakan kiyamet senaryolarina yer vermektedir. “Nausicaa”, “Prenses

Mononoke”, “Howl’un Yiirliyen Satosu”, “Gokteki Kale” konulari itibariyle savas
karsiti mesajlariyla dikkat g¢ekmektedir. Miyazaki, “Prenses Mononoke” ve
“Nausicaa”da insanla doga arasindaki savasi ele alirken; “Howl’un Yiiriiyen Satosu” ve

“GoOkteki Kale”de iki ayr1 topluluk arasindaki savasi ele almaktadir.

Doga ile olan savasta izleyici olarak otekinin yani “doga’nin diinyasina girmektedir.
Orada dile gelen hayvanlarin ya da tanrilarin diisiincelerini, duygularini, acilari
paylagsmaktadir. Onlarlarla 6zdeslesme imkani bulmaktadir. Miyazaki dogay1 “Gteki”
olarak izleyicinin karsisina ¢ikartmakta fakat onu yok saymalarimi degil, anlamalarini
istemektedir. Bu 6zelligi ile Miyazaki’nin hiimanist bir tavir sergiledigi de sdylenebilir.
Filozof Peter Singer “Bircok istisna olmasina ragmen, hiimanistlerin ¢cogu kendilerini en
bilyiik dogmadan ozgiirlestiremiyor... Onyargili tiirciiliik... Hiimanistler diger canl
tiirlerine kargt diisiincesizce istismarlara karst durmalidir.”*® diyerek hiimanizmin
dogaciligimi ve hayvanseverligini belirtmektedir. Miyazaki de gerek dogaya karsi
gerekse hayvanlara kars1 yaklasimi ve onlarin diinyasina izleyiciyi sokma ¢abasiyla bu

hiimanist yaklagimi desteklemektedir.

Iki topluluk arasindaki savasta ise taraflar hakkinda bilgi verilmez. Kullanilan

mekanlarin giiniimiiz Japonya’sindan ya da diger cografyalardan farkli olmasi, herhangi

®Hiimanizm Nedir?. http://www.felsefe.gen.tr/humanizm_nedir.asp (Erisim tarihi: 01.10.2010)
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bir lilkeye ya da cografyaya bagli olmamasi izleyiciyi, bir yere bagli olma aidiyetinden
kurtarmaktadir. Bir bakima yersizlesme belki de evrensellesmeye olanak saglamaktadir.
Savasin taraflarinin Japon, Ingiliz, Yunan ya da Amerikali vb. olmamasi; temel olarak
ulusal bir kimlik tasimamasi izleyiciyi “ulusal kimlik” tizerinden degil “insan” olmak
lizerinden diisiinmeye zorlamaktadir. Onemli olan ne igin ya da kim olarak savasildig1
degil, savasin her kosulda gereksiz ve aci verici oldugu gergegidir. Boylece Miyazaki
savag karsitt filmleriyle; “biz” ve “Gteki”yi karsi karsiya getirmeyi degil, empati

kurmay1 amaglamaktadir.

Ornegin, Nausicaa, savas sonunda kazamilanlarin kaybedilenlerden énemli olmadigini
gostermektedir. Filmde biiyiik savas felaketinin ardinda binlerce yil ge¢mis olmasina
ragmen diinya zehirli gazlarla kapli, ¢orak, hi¢ bir canli tiirlinln yasamadigi bir
haldedir. insanlar Riizgarli Vadi disinda gaz maskesiz yasayamaz olmustur. Diinyada
insanlar disinda bir de Om isimli bocekler kalmistir. Omlar tehlikeli bocekler
degillerdir; sadece insanlar1 yeryiiziinden uzak tutarak doganin kendisini yenilemesini
saglamaya ¢alismaktadirlar. Bir giin vadiye kralliga ait bir bir kargo ucag diiser ve
icinde eski diinyadan kalma dev bir savas¢i vardir. Krallik askerleri bu savasgiyi
kullanarak Om’lar1 yok etmek ve diinyaya hkim olmak istemektedir. Teknoloji ile doga
arasindaki bu savasta, Nausicaa Om’larin Diinyanin yeniden canlanmasi i¢in tek care
oldugunu ve onlar yok edilirse diinyanin yasanmaz bir yer olacagimi kesfetmistir. Bu
savasa son vermek icin kendini feda etmeyi goze alir. Insanlar1 yok etmek igin saldiriya
gecen Omlarin arasina atlayan Nausicaa, onlari ¢cocuklugunda yavru bir om ile oynarken
sOyledigi sarkiyla sakinlestirir. Omlarin saldirmasindan korkan insanlar savasa son

verir. Sonunda kraliyet askerleri ve Omlar arasindaki anlamasiz savas son bulur.

Film eski ¢aga dair bilgiler verildigi giris sahnesinde, bombalamalar, askeri araglar, ates
vb. goriintiilerle tam bir kiyamet senarysonu andirmaktadir. Oldiiriicii zehirler igeren
bitkilerin ve dev boceklerin oldugu vahsi bir orman her tarafi sarmistir. Ve bunun
nedeni savas doneminde kullanilan zehirlerdir. Bu hikdyede Miyazaki, savasin
sonuclarindan hem insanlarin hem de doganin fazlasiyla etkilendigini géstermektedir.
Oteki olarak gdsterilen Om’larin aslinda doganin yeniden canlanmasina hizmet ettigi,

bu sebeple insanlar1 uzak tutmaya galistigi anlasildiginda ise izleyici Oteki ile empati
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kurmaktayiz. Aslinda onlarin insanlarin diigmani olmadigin1  sadece yeniden
canlanmaya baslayan dogay1 korumaya calistiklarin1 anlarlar. Bu durumda insanlarin
Om’larla savasmasi da anlamsizlasir. Hatta izleyici olarak o6tekinin yani Om’larin
yaninda yer alirlar. Prenses Mononoke filmi kan ve siddet sahneleri ile diger Miyazaki
filmlerinden biraz farklidir. Filmde hayvanlar ve insanlar arasindaki savasta yer alan
kanli sahneler ve yasanan acilar savasin her tiirliisiiniin ne kadar kotii oldugunu

insanlara en etkileyici bicimde gostermektedir.

Filmde Oteki olarak sunulan hayvanlar ve hayvan tanrilar insan roliinde degildir.
Miyazaki’nin hayvan karakterleri, genellikle kahramanlar1 hayvanlar olan, icinde hep
bir ders barindiran fabllardan farklidir. Ciinkii fabllardaki hayvanlar insani duygulara
sahip, insanin disilincelerini dile getiren, sosyal bir hayat siiren karakterlerdir. Bu tiir
anlatilar, hayvanlar insanlagtirarak ve konusturarak toplumsal diizeni elestirmektedir.
Oysa Miyazaki, Bati’da Ezop ve La Fonten’den, Dogu’da Hindistan’daki Beydaba’dan
farkli olarak hayvanlar1 kendi diinyalar1 iginde ustalikla dile getirmektedir. Bu
ozelligiyle Disney tarzi ¢izgi filmlerden de ayrilmaktadir. Cilinkii Disney ¢alismalarinda
da hayvanlarin insanlastirildigi anlatilar yer almaktadir. Ornegin “Aslan Kral” ¢izgi
filmi baba aslan Mufasa, oglu Simba ve diger aslan Scar arasindaki iktidar mtcadelesini
ele almaktadir. Mufasa kraldir ve iktidar1 oglu Simba’ya gececektir. Scar ise baba-ogulu
ortadan kaldirip kendisi kral olmak icin entrikalar ¢cevirmektedir. Sonunda Simba Scar’1
oldirtp, kralligim1 geri alir. Bu film hayvanlar aleminde ve mekéan olarak da ormanda
yani hayvanlarin dogal ortaminda geciyor olmasina ragmen insanlarin diinyasinin bir
temsilidir. Sosyal statll, hiyerarsi ve hatta cinsiyet ayrimciligini (Simba’nin disi aslan
nala ile evlenip, erkek cocuk sahibi olmasi gibi) hayvanlar &lemi Uzerinden dile
getirmektedir (Bayram, 1997:1-7). Oysa Miyazaki izleyiciye, yabancilastirilmis insanin
diinyasmni degil, bizzat hayvanlarm diinyasim1 gdstermektedir. Insan diinyasmnin bir
temsili olmayan bu diinya, 6teki olarak sunulani anlamak, empati kurabilmek i¢in etkili
bir anlatimdir. Bu sayede izleyici olarak Prenses Mononoke’de hayvanlarin insanlara

olan kizgimlhginm ve kiiskiinliigiinii anlamamak miimkiin degildir.

“How!’un Yiiriiyen Satosu”nda ise Miyazaki, insanlar arasindaki savagin anlamsizligina

dikkat cekmektedir. Filmde Howl yetenekli bir blyuctdir. Kraliyet blytcist Suliman
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da Howl’un pesindedir. Clinkil Ulkede savas vardir ve tiim sihirbazlar ve biiyiiciiler
vatana yardim etmeleri i¢in savasa ¢agrilmaktadir. Suliman Howl’un Ustin giglerini de
savagl kazanmak icin kullanmak istemektedir. Howl ise savasmak degil, savasi
durdurmak istemektedir. Insanlarin bu anlamsiz savasatan zarar gdrmelerini
istememektedir. Filmde Howl’un savas ucaklarinin bombalamalarini durdurmak igin
miicadelesi, savasta kullanilan makineler ve ucan gemiler, bombalar, insanlarin
bombalama sirasindaki panikleri ve c¢aresizlikleri, II. Diinya Savasi’nda yasanan

bombalama olaylarint andirmaktadir.

Filmde savasin kimler arasinda oldugu ya da sebebinin ne oldugu verilmemektedir.
Gosterilen tek sey savasin anlamsizligi ve savas karsisinda insanlarin caresizligidir.
Miyazaki icin 6nemli olan da bu gibi goriinmektedir. Havanin agik oldugu sakin bir
giinde bir anda savas ucaklarinin bombalamalariyla insanlarin yasadig: korku, panik ve
caresizligin gosterildigi sahne bunun en giizel kamtidir. Insanlarin yiiziindeki korku ve
caresizlik o anda savasin nedeninden daha onemli ve etkili olmaktadir. Tipk1 hergiin
televizyon kanallarinda rastlanan, insanin igini titreten ve “insan insana bunu nasil
yapar?” diye diisiindiiren haberlerde oldugu gibi. Aslinda izleyiciler savasin bu icler
acist manzaralarina her an her dakika gazete ve televizyonlardan sahit olmakta ve
gordukleri manzara karsisinda hangi iilkelerin savastigi ya da nedenin ne oldugu
anlamsizlasmaktadir. Tek gercek 6len masum insanlar, kiicik ¢ocuklar, yokalan tarihi
miraslar, dogal kaynaklar olmaktadir. Savas kazandirmak yerine, insana insanligindan,
insan olmanin onurundan kaybettirmektedir. Miyazaki filmleri de insana, insan olmanin

inceliklerini, unuttugu duygular1 hatirlatmaktadir.

Sonug olarak; savas her durumda kotidiir. Savaglar, kavgalar ve ihtilaflar hepsinin
kaynagi; Yunanli filozof Sokrates’in de belirttigi gibi insan bedeninin arzularidir.
Savaglar ¢ikar agkiyla, hep daha fazlasi i¢in yapilmaktadir. Fakat sonunda savasan her
iki taraf icin de blylk kayiplar1 vardir. Insan ve doga bu durumdan en ¢ok etkilenen ve
zarar goren Ogelerdir. Savasin kazandirdiklari, kaybettirdikleri yaninda hi¢ birseydir.
Susan Napier’in (2008: 283) Mononoke filmi i¢in sdyledigi gibi Miyazaki; “Cokluk ve

otekiligin insan hayatinin bir parcast oldugunu ortaya ¢ikarir.”. Bunu bilerek ve
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kabullenerek yasamak, savaslart durdurabilecek tek gercektir. Miyazaki de bu gergegi
filmleriyle dile getirmektedir.

Turk cizgi roman ve az da olsa c¢izgi film ¢cahismalarina bakildiginda durum biraz
farkhidir. CUnku tarihi seriiven romanlarmin anlatisimn TUrkculuk Gzerinden
ilerledigi gorulmektedir. Cizgi roman olarak ortaya c¢ikan daha sonralar1 da
sinemaya aktarilan bu hikayelerde, diizeni bozan, halka zulmeden, kadinlara ve
cocuklara eziyet eden, Tiirk kimligi disinda kalan Batih wrklar “Oteki” olarak
sunulmaktadir (Olger, 2006: 82). Kara Murat, Kara Orku, Tarkan, Tolga gibi
cizgi romanlarda karsimiza cikan diisman/oteki genellikle Batih saldirgan barbar
kavimlerdir. Oteki olarak sunulanmin yaptiklar1 karsisinda intikam kacimlmazdir.
Gocebe bir Kkiiltiire sahip olan ve genis topraklara yayilan Tiirklerin, vatanlarim
ve namuslarin1 korumak adina birlestirici ve biitiinlestirici bir giice sahip oldugu
diisiiniilen milliyetcilik sdylemlerine siklikla yer verdikleri goriilmektedir. Bu
hikayelerde Tiirk kahraman yiiceltilmekte ve yeri geldiginde diismana karsi tek
basina miicadele vermektedir. Bu anlatilarla Tiirklerin yigitlikleri, savasci ruhlari
ve korkusuz olma ozellikleri vurgulanmaktadir. Belli bir ulusal kimlik iizerinden
digerlerini otekilestirerek gelisen bu seriivenlerde savasmak ve kahramanlik iistiin
nitelikler olarak sunulmaktadir. Oteki ile empati kurmak ya da yaptiklarim
bagislamak miimkiin degildir c¢iinkii onlar salt kotii karakterlerdir. Bu anlati
yapisi yiizyillarca yayilmaci ve gocebe bir yasam siirmiis Tiirk boylarinin yasam
sartlarinin bir uzantisidir. Oysa bu savas siireci Bozkurt Giivence gore, insanlara
bir yandan hayatta kalma yollarim 6gretirken, dte yandan da diyalektik mantigin

yadsimadigi baris1 6gretmistir. Giiven¢’e (1993: 154) gore;

Bilim savas bilimidir; sanat, savas sanatidir. Geriye siir, felsefe ile
tarih kaliyordu topluluklar aydinlatmak icin. Boyle bir ortamda en
etkilisi Baris Felsefesi olmahdir diye diisiiniilebilir—cUnki o
bulunuyordu Anadolu’da. Cogulcu, insancil (insansever, hiimanist)
bir barnis! Tiirk hiimanizmasimin temellerinin bu donmede atildig:

goéralur.
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Anadolu’da baris felsefesi icinde boylesine ¢cogulcu bir yapida evrensel karakterler
yaratmak da mumkuindidr. Yunus Emre, Mevlana Celaleddin Rumi gibi tim
evreni kucaklayan sevgi yukli hdmanistler Anadolu topraklarindan c¢ikmistir.
Yunus Emre’ye (2005: 144) gore evrende asil olan sevgidir, asktir. Bu ask ve sevgi,
birlestirir, cogaltir. Insanoglunun yikici, zalim, hoyrat, kaba taraflarim torpiileyip
kendine ve cevresine zarar vermesini engellemektedir. Bu goriisiinii de su sozlerle

dile getirmistir;

Adimiz miskindir bizim
Diismanimiz Kindir bizim
Biz kimseye Kin tutmayiz

Kamu alem birdir bize

Sozlerden de anlasildig: iizere Yunus Emre’nin bu birlestirici mesajlary, tam da
Miyazaki’nin filmlerinde yer verdigi ¢okluk ve otekiligin hayatin bir parcasi
oldugu gercegiyle ortiismektedir. Mevlana’nin da her hikayesi insan iyiye,
dogruya gotiirecek mesajlar icermektedir. Hikdye kahramanlar1 bazen veli, bazen
hirsiz, bazen agag, bazen riizgar, bazen deve ya da padisahtir. Hepsi de arti ve
eksileriyle canlanmaktadir. Hikdye kahramanlar1 kimlikleriyle degil, meziyet ve
zaaflariyla anlatilirlar. Ashnda konusan Kibirdir, kiskan¢hktir, bencilliktir ya da
hirstir. Hikayeler ¢cok eski zamanda gecse de insan her yerde yine insandir.
Erdeme giden yol ise insanin kendini bilmesidir (Mevlana’dan Altin Oykiiler,
2005: 7-8). Mevlana’y: tiim diinyaya tanitan da hikayelerinin bu evrenselligidir. O,
hicbir dogus farki, sonradan edinilmis hicbir fark tammmadan biitiin insanhga
deger vermektedir. En kotii insan1 bile bagislanmaya ve sevgiye layik gormektedir.
Tipki Miyazaki’nin filmlerinde kotii karakterlerin iyiler tarafindan bagislanmasi
ve onlarim da eninde sonunda iclerindeki iyilikleri kesfetmeleri gibi. Turkiye’de
diinyaca iinlii bu hiimanistlerin yetistigi bu topraklarda, evrensel karakterlerle,
daha c¢ogulcu, Miyazaki’nin yaptig1 gibi ¢okluk ve otekiligin insan hayatinin bir

parcasi oldugu, evrensel hikayeler anlatmak mumkudnddr.
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3.2.3. Teknoloji

Miyazaki filmlerinde teknoloji ve teknolojinin kotiiye kullanimi sonucu insanligin
gelecegine dair duyulan korku ve endise bilimkurgu tiirtinde, gelecekte gecen hikayelere
doniismistiir. Bilimkurgu tiiri, Aydinlanma Felsefesinin bilimsel bakis agisiyla ortadan
kaldirmaya calistig1, insanlarin korkular1 ve bu korkularin iiriinii mitolojik kahramanlari
yeniden giindeme getirmistir. Cizgi film sektoriinde de fantastik hikdye yapisi ve
karakterleriyle uygun diisen bilimkurgu tiiriinde pek ¢ok eser yaratilmistir. BOylece
gecmiste mitlere ve masallara konu olan korkular, kaygilar ginimuzde bilimkurgu
tiiriinde sinema ve ¢izgi filmde yerini almistir. insanin bilincinde terk edilmis kusku ve
guvensizlikleri bugiin de tipki ge¢miste oldugu gibi ortadan kaldirilmasi olanaksiz bir
bicimde surup gitmektedir. Ve bu korkular1 gidermek gdrevi bugliin mitolojik

kahramanlar yerine Nausicaa gibi ¢izgi film kahramanlarina diismektedir.

Miyazaki filmlerinde de korku ve kaygi yaratan onemli 6gelerden biri teknolojidir.
Miyazaki’nin teknoloji ile iliskisi insanlarin onu hangi amagla kullandiklarina bagh
olarak degismektedir. II. Diinya Savasindaki atom bombasinin da etkisiyle savaglarda
silah olarak, bomba olarak, savas ugagi olarak, dev robot savasc¢i olarak yok etmek icin
kullanilan teknoloji zararli, kotii ve tehdit edicidir. Nausicaa’da dev savasgilar ve
bombalar diinyay1 tim canlilar igin yasanamaz hale getirmistir. Tiim dogal kaynaklar
zehirlidir ve insanlar gaz maskelerine mahkdmdur. “Prenses Mononoke”de silah
yapiminda kullanilacak madenler i¢in yok edilen doga ve silahlarla dldiiriilen hayvanlar
ve tanrilar vardir. “Porco Rosso”da Adriyatik denizi (izerinde ucan savas ugaklari,
“Howl’un Yuriiyen Satosu”nda sivil halki bombalayan savas ugaklari, “Ponyo”da
denize akan fabrika atiklari, “GoOkteki Kale”de kayip bir kralligin pesinde olan gii¢lerin
silahl1 ucaklar1 ve daha pek ¢ok ornekle Miyazaki teknolojinin insanin yararindan g¢ok
kotiiliige ve zarara hizmet ettigini izleyicilerine gostermektedir. Nitekim Mart 2011
Japon depremindeki Fukusima Niikleer Santralinin yarattigir tehlike de bu durumu
destekler niteliktedir. Oysa teknoloji insanligin yararina kullanildiginda amacina hizmet

etmektedir.
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Miyazaki’nin yarattigi bilimkurgu diinyalarda teknoloji-insan-doga arasindaki iliskiyi
ortaya koymakta ve konuya elestirel bir yaklagim getirmektedir. Gokteki Kale, Riizgarl
Vadi, Howl’un Yiiriiyen Sataosu filmleri bunun en giizel 6rnekleridir. Teknoloji insanin
elinde silaha doniisebilecegi gibi insanliga faydali bir bulusa da doniisebilir. Bunu 1yi
kavramak ve acgozlilikle, hirsla, bencillikle teknolojiyi koti amaglar ugruna

kullanmamak gerekmektedir.

Miyazaki filmleri cogunlukla gelecekte gecen, giintimiizden farkli teknolojik ve sosyal
gelismelerle bezenmis bir ¢evre igerisindeki insanin konumunu, gii¢ dengelerini, insanin
sordugu sorular1 ve yanit arayisin1 konu almaktadir. Mahser kurgusu niikleer savas, ya
da teknolojinin sebep oldugu diger sorunlar, dogal afetler sonucunda uygarligin
sonunun gelmesini ya da felaketler sonrasi diinyanin durumunu konu almaktadir.
Icerdigi konu ve sorunlar, giiniimiizde de karsilik bulmaktadir. Giiniimiiz insaninmn
teknolojiyle iliskisi ve gelecege dair yasadigi korku ve endigse gelecekte gegen
diinyalarla izleyicinin karsisina ¢ikarak, hem yarattig1 gercekiistii diinya hem de ortak

korku ve beklentileri karsilamasi1 bakimindan ilgi cekmektedir.

Turkiye’de edebiyat, sinema gibi sanat alanlarinda bilimkurgu ve teknoloji
iizerine cok fazla caliymaya rastlamak miimkiin degildir. Tiirkiye’de sanayi
devrimi yasanmadigr icin Dbilimkurgunun burada dogmas1 ve gelismesi
beklenemezdi. 1943'ten Nisan 2004'e kadar bu tiirde yaymlanms yerli yazarlarin
yazdig1 kitaplarin sayis1 71 olarak belirtilmistir."’ Teknoloji, bilim ve insanhgin
gelecegini konu alan bu tiir anlatilar Tiirkiye’de iiretilen ¢ok az bilim kurgu kitabi
ve birka¢ sinema filmi disinda biiyiik bir gelisim gosterememistir. Fakat
Miyazaki’nin Riizgarh Vadi’de teknolojinin gelismesi ve sonunda insanhgin gii¢
ugruna Diinyay1 kiyamete siiriikledigi, birka¢ insan toplulugu ve om denen
bocekler disinda tiim canhlarin 6ldiigii diinyasinda, ekolojik dengeyi yeniden
kurmak, Diinyay1 yeniden yasanmir bir hale getirmek icin Nausicaa’min verdigi
mucadeleye benzer bir mucadeleyi; Tilrkiye’de “Ayilh Adam” ¢izgi romaniyla

1992°de Yal¢in Didman anlatmustir. Kiiresel 1isinmamin ardindan yeryUzinin

Y M. Kaya (2011). Tiirkiyede Bilimkurgu. http://www.kayipdunya.com/kayipdunya/bilimkurgu-edebiyati
(Erisim tarihi: 10.05.2012)
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buzul cagina girdigi hayali bir gelecegi anlatan Ayilh Adam’da, Tilki diye anilan
eski bir parali askerin dogal besin kaynaklarmin tiikendigi bir diinyada petrolden

bile daha kiymetli tohumlar1 aramasi konu edilmektedir.'®

AYILI ADAM

EKSi ;=
SEKSEN

Resim 7. “Ayili Adam” ¢izgi romaninin kapagt

Kaynak: http://www.ucandaire.org/yazi/tohumlarin-pesindeki-ayili-adam (Erisim tarihi: 20.05.2012)

“Ayilh Adam” Miyazaki’nin Nausicaa’sina benzer sekilde Diinyanin ekolojik
dengesinin, teknoloji vb. nedenlerle degismesi iizerine gelecekte olacaklarla ilgili
bir bakis acis1 sunan bilimkurgu ¢izgi romanidir. Bugiine kadar bu tir hikayeler
cok fazla anlatilmams olsa da Tiirkiye’nin de i¢cinde bulundugu ya da sahit oldugu
olaylar; etrafinda yasanan savaslar, dogal afetler, sanayilesme ve getirisi ¢cevre
sorunlary, kurulmamasi icin miicadele verilen Niikleer santraller, nesli tikenen

canlilar ve daha pek c¢ok olay gelecekle ilgili ortak bilingalti kayg: ve korkular dile

18 hitp://striphaber.com/rad01/ (Erisim tarihi: 20.05.2012)
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getiren bu tlr anlatilarin ¢ogalmasina sebep olacaktir. Diinyada ve Tiirkiye’de
yasanan ve yasanmaya devam eden afet ve felaketler edebiyat, sinema, cizgi
roman, cizgi film gibi ¢ahismalar icin ele alinmasi1 gereken bir kaynak olarak
ortada durmaktadir. Bu tiir konulara yonelmek hem sanat¢1 duyarhhgiyla giincel
sorunlar1 yorumlamak hem de tim DiUnyanmin ortak sikint1 ve kaygilarina isaret

ederek evrenseli yakalamak konusunda son derece énemlidir.

3.2.4. By, sihirli aracglar ve ugmak

Miyazaki filmlerinde pek ¢cok Bati anlatisinda oldugu gibi biiyii ve sihirli araglar siklikla
kullanilmaktadir. Miyazaki filmlerinde kahraman veya digerleri, istegini veya
karsidakine olan 6fkesini, ortaya koyabilmek i¢in blylye basvurmaktadir. Bunu da ya
sthirli bir aracla veya sihirli kelimelerle yapmaktadir. “Ruhlarin Kagisi”nda Yubaba
Chihiro’nun anne ve babasm cezalandirarak blylyle domuza doniistiiriirken,
Chihiro’nun da ismini unutmasi i¢in isminin harflerini silmektedir. “Howl’un Yurlyen
Satosu”nda Sophie kendisine sinirlenen buylcu tarafindan yash bir kadina
dondurdlurken, “Kiicik Cadi Kiki” ugan supiirgesiyle istedigi yere ucabilmektedir. Bu
ve benzeri motifler “Pamuk Prenses”, “Harry Potter” gibi Batili anlatilarda oldugu gibi
Dogu’ya 6zgili masal ve hikayelerde de gorilmektedir. Giinliik hayatin sorunlarindan ve
sorumluluklarindan kagarak bu tiir anlatilarin sundugu fantastik diinyalara siginmak
izleyicilere, sihir yontemiyle kotii ve karanlik giiglerle savasilarak mutlu ve huzurlu bir
Diinyaya ulagilabilecegi mesaji vermektedir. Boyle bir umut ve beklenti ortak bir

bilicaltin1 yansitmaktadir.

Buyu disinda sihirli araclar da tim Dinyada kullanilan ortak bir motif olarak Miyazaki
filmlerinde de yansimasini bulmustur. Chihiro’nun ismini tekrar hatirlamasini saglayan
sihirli toka, Kiki’nin ucan slpurgesi, sihirli yemekler, sabunlar, kolye vb. objeler

Miyazaki filmlerinde kullanilmistir.

Dogu anlatilarinda kahramam icine diistiigii zor durumdam kurtaracak ya da
basini belaya sokacak sihirli araclar oldukc¢a fazladir. Alaaddin’in sihirli lambasi

bunun en bilinen ornegidir. Akkoyunhp (1996: 7-8), “Binbir Gece Masallarinin

76



.

IVERSITESI

@) ANADOLU UN

Tiirk Masallarina Tesiri” bashkhh makalesinde Tiirk Masallarinda yeralan sihirli
araclari; yiiziik, kamgi, sabun, kese, su tulumu, tokmak, topuz, fir¢ca, tarak, kutu,
sopa, tas, tiiy, kil, torba, kiilah, seccade v.b. olarak aktarmakta ve sihir/sihirli

araclarla ilgili olarak su ornekleri vermektedir:

Tiirk masallarindan "Tik Sopam" hikayesinde ii¢ ciimle var. "Ag¢il
Kutum Acil" derse yemek sofrasi hazirlaniyor. '""Tik Sopam" derse,
sopa, karsidaki adam dovmeye bashyor. "Anir Esegim'" dendigi
zaman da, esek altin saciyor. “I"Jsengeg:" hikayesinde, "Allah'in emri
iizre Boz Yilanin kavli iizre" ciimlesi zikredilince istenilen sey
oluyor. “Nar Tanesi" hikayesinde kizimn yasadigimi sihirli ayna
vasitasiyla anlayan anne kizzmn yamna gelerek, sihirli bir dua
okuyarak kizzmm kus yapiyor ve kizinin yerine kendisi geciyor.
Padisahin oglu kusu tutunca sihir bozuluyor, Nartanesi tekrar insan

oluyor.

Ozgur Bitik (2011) ise, “Evliya Celebi’nin Seyahatnamesinde Cadi, Obur, Biiyiicii
Anlatilar1 ve Kurgudaki Islevleri” bashkl incelemesinde; yedinci yiizyll seyyah
Evliya Celebi’nin, Seyahatnamesinde cadilara, vampirlere, buydcilere yer
verdigini belirtmektedir. Buna gore, Seyahatnime’nin ii¢ farkh yerindeki
cadv/biiyiicii anlatilarina yer verilmistir. Seyahatname’nin iiciincii cildinde tavuga
doniisen cadiyla karsilastig1 geceyi, yedinci cildinde Cerkez oburlan (cadi/hortlak)
ile Abaza oburlarmmin gokyiiziinde biiyiik agaclar, kiipler, araba tekerlekleri gibi
nesneler iizerinde ucarak gece boyu yaptiklari savaslarim anlatmaktadir. Sekizinci
cildin basinda ise bir Kalmuk Tatarinin yaptig1 hava biiyiisiinii anlatmaktadir. Bu
hikayelerin gercek olup olamayacag sorusuna Kkarsihik Stefanos Yerasimos
“Tiirklerin Kafkaslari: Egzotizmle Jeopolitik Arasinda II” bashklh makalesinde,
havada ucan cadilarin, vampirlerin yer aldigi bu béliimlerin Evliya Celebi’nin
kendisinden 6nce ibn Batu-ta ve Marco Polo gibi biiyiik ortacag seyyahlarinin da
yapmus oldugu gibi, egzotik bir yere dogaiistii efsaneler yerlestirme ihtiyacindan
kaynaklandigim belirtmistir (Yerasimos’dan aktaran Bitik, 2001, s. 64-65). Bu

amacla bile yapilmis olsa Tiirk edebiyatinin 6nemli eserlerinden biri olan
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“Seyahatname”yi yazan Evliya Celebi tim Dinyada ortak anlati motiflerini
eserine tasimayl basarmistir. Goriildiigii gibi Tiirk anlati ve eserlerinde de biiyii,
sihirli araclar, cadilar gibi Bati ve Dogu’nun ortak motif ve konularma yer

verilmistir.

Ucmak ve ucan objeler ise, Miyazaki filmlerinde sihirli, blydleyici bir 6ge olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Bati ve Dogu anlatilarinda da ugmak sihirlidir. Dogu’da
Alaaddin ugan halisi ile goklerde siiziilirken, Bati’da cadilar siipiirgeleriyle ucarlar.
Miyazaki’de de Ponyo ve Prenses Mononoke disinda tiim filmlerinde “Ug¢ma” tutkusu
kendini gostermektedir. Porco, Adriyatik denizi Uzerinde ucan bir pilottur; Kiki,
stiptirgesiyle ugan kiiciik bir cadidir; Howl, sihirli giicleri sayesinde kanatlanip ugabilme
yetenegine sahip bir biiyiiclidiir; Sheeta, Pazu ile Laputa’ya dogru ugakla yolculuga
cikar; Efendi Haku mavi bir ejderha formunda gokyiiziinde siiziiliir; Totoro, kendisine
tutunan Mei ve Satsuki’yi ay 1s1ginda kasaba tizerinde ugarak gezintiye ¢ikarir. Bunlar

ve daha pek cok drnekte gokyuzl, ugmak ve ugan araglara rastlamak mimkdndur.

Miyazaki’nin babasinin ailelerine ait Miyazaki Hava Yollar1 adli, savas yillarinda parcga
liretimi yapan bir sirketin miidiirii olmasinin ve ¢izime merak sardig1 yillarda insanlari
cok giizel resmedemedigi i¢in ugak ¢izimleri yapmasinin (Mc Chartey, 1999: 27),
O’nun bu cocukluk ddneminden kalma bilingaltin1 filmlerine yansitmasina neden

oldugu agikca goriilmektedir.

Napier (Napier, 2008: 178), Miyazaki’nin “ugus imgesi” ile 6zgiirlik, degisim, af gibi
olasiliklar1 ima ettigini belirtmektedir. U¢gmak ve gokyiizii insanin bilincinde daha ferah,
taze duygularin canlanmasina neden olmaktadir. Bu yenilenme duygusu aslinda
Napier’in de degindigi gibi sikintilardan ve baskilardan kurtulup 6zgiirlesme, degisme
ve affederek ya da affedilerek yeni baglangica imkan tanima gibi pek c¢ok olasiligi
miimkiin kilmaktadir. Miyazaki’nin essiz mavilikler i¢inde ugan karakterleri, hem

kendileri hem de izleyiciler i¢in bu olasiliklart miimkiin kilmaktadir.

Napier (2008: 180), Miyazaki’deki ucug imgesini kadin karakterler ig¢in bir kagis
olasiligi olarak da gormektedir. Bunu su sekilde belirtmektedir;
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Miyazaki sadece disilige dair geleneksel imaji yikmaya ¢aligmakla
kalmayarak, ayn1 zamanda da izleyicinin diinyay1 geleneksel bir bigcimde
algilayisin1 da sarsmaya caligir...Disi karakterlerini vurgulayip, onlari
giiclii, kararli ve bagimsiz kilarak Miyazaki bu ozelliklerle sivri bir
ferahlik yaratir, izleyicinin algisini, erkek bir karakterin yaratamayacagi
duzeyde harekete gecirir. Miyazaki’nin tim Shojo karakterlerinin
ucmaya asina olmasi sasirtict degildir, ¢iinkii kagis olsiligr (gegmisten,

gelenekten) en iyi ugus imgesinde hayat bulur.

Ucmak, zihnlerdeki sinirlar1 zorlayarak olmasi gereken disinda neler olabileceginin
olasiliklarini izleyicilere sunmaktadir. Varolan tiim kaliplar1 kirip, hayal diinyasinda
yeni kapilar1 agmaktadir. Boyle bir diinyada dogalla-dogaiistii olan arasindaki sinirlarin
incelmesi ve gegirgenlesmesi sasirtict degildir. Miyazaki’nin fantastik hikayelerini
izlerken izleyicilerin gercekle, ger¢ek olmayani ayiramamasinin ve izlediklerinin gercek

olduguna inanmasinin nedeni de budur.

“Ugma” ile ilgili bir baska 6zellik de bu kavramin gokylizii ve sonsuz mavilikle olan
iliskisidir. Gokylizii tiim diinyay1, evreni saran ortak bir catidir. Tiim milletten insanlar,
baslarii kaldirdiklarinda ayni c¢atiyr ve aynt mavinin enginligini gormektedir.
Hikayelerinde evrensel temalar yakalayarak sinirlart asan Miyazaki, filmlerindeki goz
kamastirici, insan1 bulutlarin tizerine ¢ikartan gokyiizii sahneleri ile de insanligin ortak
bilincine bir adim daha yaklagsmakatadir. Bu tanidik ortak ¢ati, Miyazaki filmlerindeki
renkler ve ucan biiyiilii disi karakterler ya da fantastik ugan makineler ile daha biiyiilii

ve etkileyici bir atmosfer olusturmaktadir.

Miyazaki, ucus metaforu ile izleyicinin hem kendi hayal diinyasinda, hem de filmde
sinirlar1 asarak daha 6zgilir duygulara ulagsmasina, Diinyaya, olaylara farkli gozlerle
bakmasina ve diisinmesine olanak saglayacak bir ruh hali yaratmaktadir.
Sinemataografik olarak yaratilan ugmak ve ugma sahnelerinin hissettirdigi duygular
sihirli bir diinyanin kapilarin1 aralamaktadir. Disle gercek, gokylzinin ve ugma

duygusunun yarattig1 sihirli atmosferde icice gegerek birbirinin i¢inde erimektedir.
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Sonug olarak buyu, sihirli araglar ve bu tiir olasiiklara olanak taniyan ugma
imgesi, izleyiciler i¢cin ortak bir takim beklentileri ortaya koymaktadir. Sihir
evrensel bir motif olarak mitolojilerden, fantastik cocuk edebiyatina, sinemaya,
masallardan cizgi filmlere kadar genis bir yelpazede kullanilmakta ve insanlarin
hayal diinyalarinda farklh olasihklar1 miimkiin kilmaktadir. Tiirkiye’de yapilacak
cizgi film calismalarinda bu tir evrensel konu ve motiflerden yararlanmak daha

yaratici ve zengin hayal diinyalarinin kapilarini aralayacaktir.

3.2.5. Buyumek ve ergen kimligi

Miyazaki filmlerindeki kahramanlar genellikle ¢ocuklardir. Bu cocuklar, baslarindan
gecen fantastik maceralarla kendine giivenmenin, cesaretin ve arkadashigin getirdigi
degerleri 6grenmektedir. Bu siiregte yasadiklar1 en biiyiik ve en zorlayici macera ise
bliylimektir. Miyazaki’'nin karakterlerinin ¢ogu g¢ocuklar i¢cin gili¢lii ve bagimsiz rol

modeller sunmaktadir. Susan Napier’in (2008: 178) de belirttigi gibi;

Gilinliik hayat seviyesinde gercek olmadiklart i¢in, bu disi kahramanlar,
Miyazaki’nin sihirli alternatif gergekliklerini dengeleyen yardimcilar ya da
Miyazaki’nin 0zgiin ve uzaklastirllmis gercek vizyonunu izleyicinin
anlamasini ve bu vizyona izleyicinin katilmasini saglayan ideallestirilmis

kilavuzlardir.

Bu karakterler daha derinlikli bir kimlik olusuma igindedirler. Ozellikle biiyiime ve
olgunlagsma, kimliklerini bulma karakterlerin temel &zelliklerindendir. I¢ine girdikleri
maceralar, yasadiklar1 olaylar, karsilastiklar1 giigliikler, hikaye icinde bu karakterlerin
kesfetmelerini, olgunlagsmalarini, kendilerini bulmalarin1  kisacas1  biiylimelerini

saglamaktadir.

Ornegin, Kiki 13 yasinda cadiligini ispatlamak igin ugan siipiirgesiyle, evden ayrilarak
tek basina hi¢ bilmedigi bir sehirde, bir yil gecirmek zorunda olan bir cadi adayidir.
Yeni tagindig1 bu sehirde oncelikle temel ihtiyaclarim1 karsilamak igin calisarak para
kazanmak zorundadir. Bir firmer kadinin yardimiyla onun yaninda dagitimer olarak ise
baslar. Kadin, Kiki’ye kalacagi yer de verir. Kiki burada kedisi Jiji ile birlikte yeni bir

hayata baglar ve bu hayatin tiim sorumlulugu kendisinin iizerindedir. Yeni arkadagliklar
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edinir. Bu slirecte u¢mayla ilgili yetenegini kaybettiginde, bunu yine kendi igindeki
giicle bulacagini 6grenir. Yapmak istedigi her sey i¢in giicli yine kendisinde bulacaktir.
Tek basia yasadigi bu deneyim Kiki’ye bunu 6gretir. Kiki, artik evden ayrilan 13

yasindaki kiz ¢cocugu degildir. Kendi ayaklar1 {izerinde durabilen geng bir cadi1 adayidir.

Bir bagka film olan Totoro’da Mei ve Satsuki, annelerin hastaligi nedeniyle babalariyla
birlikte bir kasabaya tasinirlar. Babalar1 giin i¢inde iste olan iki kiz kardes, anneleri ile
ilgili yasadiklar1 kaygilar1 ve babalarinin yoklugunu yeni tasindiklar1 yabanci bir evde,
hayal diinyalarinda inandiklart Totoro adli bir aga¢ ruhu ile bastirmaya calisirlar.
Cocuklugun en saf haliyle, Mei evlerinin bahg¢esindeki biiyiik agacin iginde buldugu
Totoro’yla annesinin yoklugunu unutmakta ve anne sicakligimi bu sevimli tiiyli
yaratikta bulmaktadir. Satsuki de Mei’nin bu hayal mi yoksa ger¢cek mi oldugu ¢ok da
net olmayan yaratikla olan iliskisine inanir ve iki kardes ne zaman kendilerini yalniz ve
caresiz hissetseler Totoro bir sekilde yanlarinda beliriverir. Biri 5, digeri 10 yaslarinda
olan bu iki kii¢iik kiz ¢ocugu gergek ya da hayal arasindaki ince sinirda bu yaratik
sayesinde gili¢liiklerle yalniz basa ¢ikmayir ve zorluklarin, annesiz gegen ginlerin
istesinden gelmeyi basarirlar. Totoro ile olan arkadasliklari, kendilerine giiven ve huzur

Verir.

“Ruhlarin Kagisi”’nda da Chihiro, filmin basinda simarik, hi¢bir seyden memnun
olmayan, devamli sikayet eden bir kiz ¢ocuguyken, terk edilmis bir eglence parkinda
anne ve babasinin domuza doniismesiyle baslayan macerasi, O’nu daha akli basinda,
caligkan, yardimsever ve micadeleci bir kiza dontistirmektedir. Ailesini kurtarmak icin
tanrilar otelinde bir banyoda c¢alismak zorunda kalan Chihiro, bu siiregte olgunlasarak

bir yetigkin gibi davranmay1 6grenmektedir.

Goriildiigii gibi Miyazaki’nin disi karaktereleri yasadiklar1 deneyimler sonucu yiizeysel
birer shojo karakteri olmaktan ¢ikarak, daha olgun, kimlik sahibi birer yetiskine
dontigmektedirler. Bu doniisim karakterlerin belli bir eylem iginde kendi guclerini
kesfetmeleri ile gergeklesmektedir. Genellikle bir sebepten ailelerinden uzakta, 6ksiiz ya
da yetim olan bu karakterler, tek baslarina karsilastiklar1 sorunlarin iistesinden gelmeyi,
kendi ayaklar1 iizerinde durmayi, insanlarla iletisim kurmayi, arkadas edinmeyi,

yardimlagsmayi, calismayi, sabretmeyi ve miicadele etmeyi Ogrenirler. Zorluklar
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karsisinda, cesaretleri ile kendi giiclerinin farkina varmayi basaran bu karakterler,
sonunda filmin basindaki ¢ocukg¢a davraniglarindan siyrilarak, olgunlasirlar. Blylmek
sancili bir siirectir. Miyazaki bu siireci yalniz kaldiklar1 zamanlarda korkmadan sorunun
Uzerine giden, amacia odaklanan gii¢lii disileri tizerinden anlatmaktadir. Korku ve
endise sonradan oOgretilen davranislardir. Insanlar diinyaya korkusuz gelirler ve
korkulmasi, endise edilmesi gereken seyler sonradan 6gretilir. Miyazaki’nin disileri tiim
Onyargilar1 bir kenara birakarak, i¢inde bulundugu durumu normal karsilamaktadir.
Korku, endise, caresizlik gibi duygulara kapilmayan ya da bu siireci kisa siirede atlatan
karakterler sahip olduklar: ahlaki degerlerle ve kendi yetenekleri ile giigliikleri agmay1
basarirlar. Cesaret, sevgi, dostluk ve umut olumsuz tim duygular1 ortadan
kaldirmaktadir. Sonunda kazanilan kisilik biitiinliigii ise zenginlik, giizellik, iin ya da
Ovgliden daha iistiin bir niteliktir. Kisi kendisini bildigi siirece arzu ettiklerine kavusur,
sevgiyi hisseder ve bilgiyi algilar. Karakterlerin bltun tecriibeleri bilgiye ulasmak ve

kendilerini bulmak i¢in bir anahtardir.

Miyazaki’nin disi karakterleri aslinda Resat Nuri Giintekin’in “Calikusu”
romanindaki Feride karakterini ammmsatmaktadir. Feride (Calikusu), Fransiz
okulundan mezun, guzel bir gen¢ kizdir. Civil civil ve hasar1 oldugu kadar
duygusal, akill ve canayakindir. 1920’lerdeki idealist Tiirk kadinminin miicadelesini
anlatmakatdir. Feride de Miyazaki’nin disi karakterleri gibi aileden yoksundur.
Ailesini ¢ok kiiciik yasta kaybetmistir. Kendi ayaklar iizerinde durabilen, insan
iliskileri kuvvetli, yardimsever ve idealist olusu ile Miyazaki’nin ideal disi
kahramanlan ile ortiismektedir. Feride namdiger Calikusu, yasadigi donemin
sartlarina erkek egemen yapisina ragmen, her seyi goze alarak, korkmadan,
vazgecmeden ideallerinin pesinden gidebilecek kadar cesurdur. Yasadig:
tecriibeler, Feride’yi de tipki Miyazaki karakterleri gibi olgunlastirir. Feride,
hedeflerini gerc¢eklestirmenin, tek basina ayakta kalmanin ve Cumhuriyet oncesi
Tiirk kadimin kimlik edinme siirecinin temsilcisidir. Ayrica Cumhuriyet sonrasi
Tiirk edebiyatinin 6nemli karakterlerinden olan Feride, daha sonra tiyatro,
sinema ve benzer sahne sanatlarinda gorsellestirilmistir. Hatta etkisini bugiin
televizyon dizilerinde surdirmektedir. Goriildiigii gibi, giiclii disi karakterlerin
olgunlasma ve kimlik edinme siireci, Tiirk edebiyatinda da yer etmistir. Ozellikle

Japonya, Tiirkiye gibi yiizyillardir erkek egemen yasam siiren toplumlarda; gUcl,
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cesur, kimlik edinme siirecindeki kadin karakterlerin olduk¢a 6nemli kilavuzlar

oldugu goriilmektedir.

Tiirk masallarindaki kadin karakterlerin de cogunun bu olgunlasma siirecini
gecirdigi goriilmektedir. Icinde bulunduklar1 toplumda aktif rol oynayan, yeri
geldiginde savasip, ata binen, yamindakilere yardimei olan, gugliklerle micadele
eden, sabirh bu kadinlara TUrk halk masallarinda da sikhikla rastlanmaktadir’®.
“Tiirk masallarinda kadin figiirii iizerine bir inceleme” isimli yUksek lisans tezi
hazirlayan Ozlem Akar, inceledegi masallarda kadinlarin edilgen degil, tam
tersine aktif olduklarini séylemektedir. Aklim ve zekéasini ispat eden, sinavlardan
basariyla gecen, olumsuz sonuclardan iyi sonuclar elde etmesini bilen, esine yol
gosteren, gerektiginde halki bile yonetebilen kadin figiirlerin Tiirk masallarinda
bulundugundan bahsetmektedir. Ayrica Tiirk masallarindaki bu kadin figiirlerin
olgun ve gercek bireyler olmak icin miicadele verdiklerini ve bireysellesme
strecini gecirdiklerini belirtmektedir. Simavlar1 gecip, sikintilara katlanan bu
kadin kahramanlar sonuc¢ta hem Kendi Kisiliklerini ortaya koymakta hem de diger
insanlara faydah olmaktadirlar (Akar, 2006: 264-267). Miyazaki kahramanlar
gibi pek cok anlati icinde de kahramanlarin, topluma katilma ve biiyiime
siireclerini baslatan evden ayrilmalaridir. Kahramanin evden ayrilmasi biyime
surecinin baslangicidir. Kahraman evden ayrilarak igsel bir doniisiim

gecirmektedir.

Bireysellesmek, biiyiimek ve ergen kimligi, Kisiligin olusumu adina ¢ok onemli bir
donemdir. Bireysellesme, insam1 6zgiin ve parcalanmaz bir birey haline getiren
psikolojik bir stregtir. Bireyin Kkisiligini biitiin olarak gerceklestirmesi bu siire¢
icinde miimkiin olmaktadir. Bireysellesme ve kimlik edinme stirecinin temel amaci
bireyi toplumda aktif rol oynayacak bir hale getirmektir. Kisiliklerini oturtan
bireyler topluma yapic1 katkilarda bulunma yetenegine sahip olduklarindan onu
degistirme ve gelistirme giiciine de sahip olmaktadirlar. Bu tir karakterler ve rol

modeller kimlik arayis1 icindeki gencler ve cocuklar icin de oOnemli birer

9 Bu konuda ayrintili bilgili i¢in Naki Tezel’in “Tiirk Masallar” ve Pertev Naili Boratav’in “Az Gittik
Uz Gittik” kitaplarindaki Alt1 Kiz Babasi, Samdan Kiz, Gururlu Kiz, Giilen Ayva Aglayan Nar vb.
masallara bakilabilir.
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kilavuzdur. Gengler, kimligini bulmaya cahsirken bir bunalim siireci i¢ine
girebilir. Tipki Miyazaki’nin karakterleri gibi, “ben kimim”, “nasil biri
olmahyim”, “ne yapmaliyim” vb. sorularinin arayisi icinde olabilirler. Bu siirec¢
yani buylmek, olgunlasmak, kimlik edinmek, tiim Diinyadan insanlarin ortak ve
benzer yasadiklar1 bir siirectir. Boylesine hassas ve tamidik bir konuyu islemek
evrenseli yakalamak konusunda yardimec olacaktir. Ciinkii bu sancili siire¢ ve
getirisi sikint1 ve deneyimler kollektif bilingaltina hitap ettigi icin genis bir izleyici
kitlesine ulasacaktir. Bilyiimek ve ergen kimligi bu bakima iizerinde diisiiniilmesi

ve calisilmasi gereken bir kaynagin kapilarim agcmaktadir. Elimizdeki birikimler

de bu konuda yaratici bir takim ¢alismalar icin yol gosterici olacaktir.

3.3. Miyazaki Filmlerinde Karakter ve Turkiye Yansimasi

Miyazaki filmleri konular1 kadar karakter zenginligi ve karakterlerindeki duygusal
derinlik ile dikkat cekmektedir. Miyazaki, toplumsal hiyerarsileri, kadin-erkek
iliskilerini, geleneksel ve modern yasayis bi¢imlerini, egitimi ve daha bir¢ok konuyu
g0z Ondne bulundurarak, evrensel karakterler yaratmayi basarabilmistir. Turkiye’ye
bakildiginda heniiz tiim Diinyada taninan bir ¢izgi film karakterinden
bahsedilememektedir. Herkesi kapsayan ortak bir mitosa yonelik davranislar, temel
gudiler ve sezgilerle, ortak degerler etrafinda varolan bir karakter yaratmak oldukca
onemlidir. Saygi, sevgi, dostluk, giiven, yardimlagma, cesaret, sorumluluk, diriist olmak
gibi evrensel degerleri, aile, kardes, arkadas iliskilerini i¢ine alacak sekilde karakterlere
yuklemek, izleyen herkesin ayni noktada bulusmasina ve kendinden birseyler bulmasina

imkan tantyacaktir.

3.3.1. Kadin (shojo) karakterler

Japon kadinlariin erkeklere ve geleneklere karsi boyun egen duruslari insana, bugiin
hala Japonya’daki evlerin ¢ogunda kocasina itaat eden uysal bir kadin oldugunu
diisiindiirmektedir. Japon toplumunda aile i¢inde yukaridan asagi inen hiyerarsik bir
yap1 vardir. ik sira her zaman en yash erkege aittir. Kadin bu hiyararsik diizen icinde

erkegin arkasinda ikinci plandadir. Bayraktar’a (2007: 114) gore; Turkiye’dekine
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benzer bu durum bugiin sehirlerde pek yasatilmasa da kirsal kesimde hala devam

etmektedir.

2010 yilinda Tirkiye Gazeteciler ve Yazarlar Vakfi Kadin Platformu'nun konugu olarak
Tiirkiye'ye gelen Okayama Tiirk Kiiltiirii Dernegi tiyesi 15 Japon kadindan biri olan,
Japon kiiltiirii 6gretmeni Ikogami Toshie, Japonya'da bireyselligin arttigin1 sdyleyerek,
halkin genelde mutsuz oldugunu ifade etmistir. Dernek tiyelerinin verdigi bilgilere gore,
Japon toplumu ataerkil bir yapiya sahiptir. Bir¢ok sirkette kadinlar, kendileriyle ayni isi
yapan erkeklerden daha az maas alirken, cocuklar cinsiyet ayrimcilifina maruz
kalmaktadir. Kendisinin ve ii¢ kiz kardesinin uzun yillar boyunca isimsiz yasadigin
aktaran Nemato Atsuko ise "Kadinlar Japonya'da hep ikinci planda tutuluyor "
sozleriyle goriislerini dile getirmistir.”® Turkiye’deki pek cok &rnekle de ortiisen bu
durum Japon toplumunda kadinin ge¢mise kiyasla daha aktif bir yer edindigini ancak

hala hak ettigi konuma erisemedigini gostermektedir.

Japon toplumunda kadmin bu yeri, Miyazaki’nin idealleri ile Ortiismemektedir.
Miyazaki kadma yonelik ideallerini, filmlerinde kadin karakterlerine, toplumsal
konumlandirmaya inat buttin olumlu degerleri yiikleyerek yansitmaktadir. Bu sebeple
Japon manga ve anime diinyasinda ayri bir alt tiir olarak da degerlendirilen ve sikca
kullanilan “shojo”, Miyazaki filmlerinin de ayrilmaz bir pargasidir. Susan Napier’in
(2008: 172) belirttigi tizere “Shojo”;

Kiicilik disi anlamia gelir ve genellikle 12-13 yasindaki kizlar1 anlatir.
Fakat son birka¢ yil i¢cinde bu kavram cocuk ve ergenelik arasindaki
siirlt bir kimligi anlatan kestirme bir deyim olmustur. Bu kavram i¢inde,
cinsel olarak olgunlagsmamis bir yasa dayanan masum bir erotizm, “sirin”
esyalar almaya dayanan bir tiiketici kiiltiirli ve yakin ge¢misi ya da hafif

bir nostaljiyi vurgulayan hiilyali bir yaklasim bulunur.

20 www.tiimgazeteler.com (Erisim tarihi: 09.03.2011)
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Hayao Miyazaki’'nin fantastik 6gelerle dolu hikayeleri genellikle gen¢ kizlar {izerinde
kurgulanmistir. Geng kizlara yonelik olarak hazirlanan “shojo anime” yerine Miyazaki,

farkli olarak giiglii kizlarin hikayeyi yonettigi dramalara yonelmistir.

Miyazaki’'nin kadin karakterleri, diger shojo karakterlerden daha farkli 6zellikler
gostermektedirler. Bu karakterler diger shojo karakterlerin aksine erotizm kokan bir
disilik sergilemezler. Onlar daha masum, saf ve cocuksu karakterlerdir. Daha cesur,
bagimsiz, aktif olan bu karakterler yeri geldiginde erkeksi Ozellikleri ile dikkat
cekmektedir. Ornegin; “Riizgarli Vadi”nin Nausicaa’s1 yasadig1 diinyayr korumak icin
bocekler ve insanlar arasindaki savasa son vermek adina kendini feda edecek kadar,
Laputa’nin Sheta’s1 pesine diisen askeri birlikler ve korsanlara kafa tutacak kadar
cesurdur. Totoro’da iki kiicik kiz ¢ocugu anne ve babalarmin yoklugunda yeni
tagindiklart bir kasabada icten ice besledikleri korkularini bastirarak giicliiklerle,
yarattiklar1 hayal diinyasinda basa ¢ikabilmektedir. Kiki, evden ayrilarak tek basina yeni
bir sehirde yeni bir hayata atilabilmektedir. Prenses Mononoke’de San, hayvan tanrilar
korumak adina insanlarla amansizca savasmakta, Lady Eboshi idealleri ugruna, orman
tanrisini ortadan kaldirmak i¢in insanlart ve hayvanlar 6ldiirebilmektedir. Porco’nun
Fio’su ve diger kadinlar ugak yapim fabrikasinda ¢aligmaktadir. Bu ve benzeri pek ¢ok
ornek Miyazaki disilerinin narin ve kirilgan fiziki goriiniislerinin altinda, daha ¢ok

erkeklerle 6zdeslestirilen 6zellikleri barindirdiklarini agikca gostermektedir.

Miyazaki’nin istisnasiz tiim filmlerinde baskahramani kadin karakterlerdir. Esasinda
yaslar1 ve fiziksel goriiniimleriyle tam anlamiyla kadin denemeyecek bu karakterler;
cocuklukla ergenlik arasinda 13-18 yas arast bir kimlige denk diismektedirler.
Filmlerde bagkahramanin disinda yetiskin kadin karakterler de goriilmektedir.

Miyazaki’nin bagkahramanlarini ve tasidiklar1 6zellikleri su sekilde siralayabiliriz;
Chihiro

“Spirited Away” (Ruhlarin Kagis1) filminin kahramani Chihiro, on yaslarinda bir kiz
cocugudur. Chihiro baglangigta simarik ve utangag bir c¢ocuktur. Fakat ruhlar
diinyasinda domuza doniisen ailesini kurtarmak i¢in cesurca miicadele ederek,
yardimsever ve kendine gilivenen biri haline gelmektedir. Chihiro tam da glnimuz

diinyasinda hicbir seyden memnun olmayan, ¢evresine karsi ilgisiz, sdylenenlere kulak
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asmayan, devamli sikdyet eden bir ¢ocuktur. Arabanin i¢inde onunla ilk karsilastigimiz

sahnede bunu anlariz. Miyazaki kendisiyle yapilan bir roportajda bu konuyla ilgili

olarak sunlar1 sOylemektedir;

Chihiro karakterini bdyle olmaktan hoslandig1 i¢in se¢medim,
Japonya’daki pek cok gen¢ kiz su anda bdyle oldugu icin sectim.
Ailelerinin onlar1 mutlu etmek i¢in gdsterdikleri ¢abaya gittikce daha ¢ok
duyarsizlar. Chihiro’nun babasmin cagrisina tepki vermedigi bir sahne
var. Babas1 onu ancak ikinci kez cagirdiginda tepki veriyor. Ekibimdeki
pek ¢ok kisi bu ¢agriyr iki degil, iic kere yaptirmami sdyledi, ¢iinkii
giiniimiizde geng kizlarin ¢ogu boyle. Ailelerinin ¢agrisina hemen tepki
vermiyorlar. Beni bu filmi yapmaya karar verdiren sey on yasindaki geng
kiz grubu i¢in yapilmis bir film olmadigim1 fark etmem oldu. Bu,
arkadagimin kizi ilizerinden yaptifim goézleme dayaniyor, ona direkt
temas eden bir film yok. Tabii ki onun gibi kizlar, i¢inde kendi
yaslarindaki karakterlerin oldugu filmleri seyrediyorlar, ama onlarla
0zdeslesemiyorlar, ¢linkii hepsi onlara benzemeyen hayali karakterler.
Spirited Away ile birlikte onlara “merak etmeyin, her sey yoluna girecek,
sizin i¢in de bir seyler olacak” demek istedim, sadece sinemada degil,
ayni zamanda giinliik hayatlarinda da. Bu nedenle kahramanin siradan bir
kiz olmasi Onemliydi, ucabilen ya da imkansiz seyler yapan biri

olmamaliydi. Japonya’nin her yerinde karsilasabileceginiz biri.?!

Resim 8. Chihiro

21

H. Miyazaki (2011). Nouvelles images du Japon Animasyon Festivali Basin Konferansi Raporu.

www.anime.gen.tr (Erigsim tarihi: 15.02.2012)
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Kaynak: Miyazaki, “Ruhlarim Kagis1”, 2001.

Chihiro’nun en dikkat ¢eken 6zelligi son derece korkak bir ¢ocuk olmasidir. Filmin
baslarinda devamli anne-babasini arabaya donmeleri igin ¢ekistiren korkak bir kiz
cocugu goriiliir. Ailesi domuza donusiip hava kararmaya basladiginda ise bu korku ve
endiseleri daha da artar. Fakat daha sonra Haku’nun da ydnlendirmesiyle tanrilar
hamaminda ¢alismaya basladiginda ise “Chihiro” ismi gibi kendisi de degisir. Korku,
endise ve aileden uzaklasinca icine diisiilen ¢aresizlik son darece etkili bir sekilde
verilir. Oysa Yubaba’nin otelinde ismi Sen olarak degistirildiginde, Chihiro psikolojik
olarak da bir degisime ugrar. Sikayet edip, mizmizlanan, aglayan korkak kizdan eser
kalmaz. Artik ailesini kurtarmak i¢in sorumluluk sahibi, ¢aliskan, azimli bir kiz olur.
Sorumluluk, azim ve gcalismak Chihiro’yu olgunlastirarak, buyutir. Urkek gibi goriinse
de giiclii, inatc1, sevginin giiclinii kullanan, kendisine kotiiliikk yapmaya ¢alisanlara karsi
bile nazik davranan, koétlleri incitmeden goniillerini fetheden bir kiz olur. Calismaktan
sikdyet¢i olmaz. Bu siirecin sonunda tiim sinavlar1 basariyla gecen Chihiro sonunda

anne ve babasini kurtarmay1 bagarmaktadir.

Chihiro, doga katliami, a¢ gozliiliik, is ve ¢alisma hayati, sorumluluk, paranin her seyi

satin alamayacagi gibi pek ¢ok 6nemli konuda dersler vermektedir.
Kiki

“Kiki's Delivery Service” (Kiki’nin Dagitim Servisi) filminin baskahramani Kiki de
Chihiro gibi biylmenin getirdigi zorluklarla miicadele etmektedir. Kiki on {i¢ yasina
geldiginde bir yilligina tek basina yasamak tizere hi¢ bilmedigi bir sehre giden acemi bir
cadidir. Hamile olan firmcir bir kadmin yaninda calismaya baglar. Hem de ugan
stiptirgesiyle paket dagitim isi yapar. Kiki’nin en 6nemli 6zelligi tek basina yasamanin
ve gecinmenin getirdigi zorluklarla miicadele etmesidir. Kiki, barmmmak, para
kazanmak, kendi isini kurmak gibi zor ve bir kiz ¢ocugu icin pek de alisik olmadigimiz
pek cok seyin lstesinden gelir. Para kazanmak, ayin sonunu getirmek icin hesap
yapmak, ihtiyaclar1 i¢in aligveris yapmak masalsi anlatilarda pek de gormeye alistigimiz
Ozelliklerden degildir. Bu yoniiyle Kiki, gergek diinyanin, ¢ocukluktan yetiskinlige

gecmenin kapilarini aralamaktadir.
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Resim 9. Kiki Dagitim Yaparken Resim 10. Ursula ve Kiki

Kaynak: Miyazaki, “Kii¢iik Cadi Kiki”, 1989.

Kiki, stiplirgesiyle sehir i¢inde basladigi dagitim isinde oldukg¢a basarili olur. Bu siiregte
tanistig1 insanlar ve yasadigi olaylar, onun i¢in birer tecriibedir. Kiki bu sayede insan
iliskilerini, arkadashig:, kendi icindeki giicii ve yetenekleri kesfeder. Ozellikle dagitim
sirasinda ormana diisiirdiigli bir oyuncagi bulmak icin gittiginde tanistigt Ursula,
Kiki’nin kendi i¢indeki ruhu kesfetmesine yardimer olur. Cilinkii Kiki, sehirdeki kizlarin
renkli ve sik kiyafetlerine 6zenir. Arkadas oldugu Tombo’ nun parti davetine de dagitim
sirasinda yagmurda 1slanan siyah elbise yiiziinden katilamaz. Kendisini giizel bulmaz.
Tim bu yasananlarin Kiki iizerindeki psikolojik etkileri, onun ugma yetenigini
kaybetmesine ve kedisi Jiji ile artik konusamamasina neden olur. Oysa ormanda
tanistig1 Ursala’nin yanina dinlenmek ve giiciinii yeniden toplamak i¢in ¢iktig1 yolculuk,
onun kendini bulmasi i¢in bir sanstir. Ursula, ressamdir. Uzun zamandir kaybettigi
resim yapma yetenegini ve ilhami Kiki ile arkadaslhigi sayesinde yeniden bulur. Kiki’ye,
“Resim yapmak ve sihir birbirine ¢cok benzer... Ruha giivenmek gerekir. Ayni ruh bana
resim yaptiriyor, arkadasina kek. Ilham gelmesini beklemek gerekiyor.” der (Klglk
Cadr Kiki, 1987: 1.23.27). Bu sozler tam da Kiki’nin evden ayrilmadan once siyah
elbise giymek istemediginde annesinin sdyledigi sozlere benzer; “Kiyafetinin ne renk
oldugu 6nemli degil Kiki, énemli olan icgindeki ruhtur... Sadece kalbini dinle ve
gilumse” (Kigiik Cadi Kiki, 1987: 4.29). Kiki, Ursula’nin bu sozleri ile kendine gelir
ve cadilik egitimine kendini ¢ok kaptirdigini anlayip, ilham1 beklemeye baglar. Ursula

aslinda ilhamla, blylUmekten bahsetmektedir. Ormanda tek basina kuliibede yasayan,
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resim yapan, cesur, yetenekli, kendine giivenen bir kiz olan Ursula’nin bu 6zellikleri ile
Kiki’ye benzedigi de soylenebilir. Kendini tanimak, kalbine ve ruhuna giivenmek
bliylimenin ilk adimmdir. Ayrica hayata giilimsemek de oOnemlidir. Ciinkii Kiki,
somurtmaya baglayip, kizgin, hir¢in bir kiz oldugunda mutsuz olur, yeteneklerini de
kaybeder. Tipki annesinin ve Ursula’nin yani Kiki’nin hayatindaki iki gii¢lii kadin
karakterin de sdyledigi gibi i¢indeki enerji onu mutlu edip, hedefine ulasmasina yardim

edecektir.

Kiki, blytmenin kendini tanimanin, yeteneklerini kesfetmenin bir bakima ergenligin en
sancilt stirecini gostermektedir. Giizelligini, yeteneklerini sorgulayan, arkadaslik
iliskileri kuran bu siirecte de tek basina yasayabilmek i¢in yasitlarinin aksine ¢aligmak
zorunda kalan Kiki, klasik ¢cocuk masallarinda ya da ¢izgi filmlerde alisik olmadigimiz
fakat Miyazaki i¢in tiim filmlerindeki disi karakterleri gibi siradan bir kizdir. Fakat Kiki
digerlerinden farkli olarak, gergcek hayatla iliskiye gecen iki boyutlu bir karakterdir.
Ciinkii caligir, para kazanir, aligveris yapar. Ayrica “saygt” en dnemli 6zelligidir. Basina
ne gelirse gelsin, karsisina ¢ikan insanlar ona nasil davranirsa davransin, saygida kusur
etmez. Insanlara yardim etmek icin elinden geleni yapar. Bu erdemli davranisi
sayesinde bir is ve kalacak yer bulur. Hatta torununun dogum giiniine pasta yetistirmesi
i¢in yardim ettigi yash kadin, onun icin de bir pasta yapar ve hediye eder. Bu Kiki’yi
mutlu eder. lyilik yapmak, yardim etmek her zaman kazandiran ve mutlu eden
erdemlerdir. Kiki biiylimek, kendi olmak, yardimlagmak ve arkadaslik {izerine giiniimiiz

cocuklarina dnemli mesajlar igeren bir filmin kahramanidir.

San ve Lady Eboshi

San, “Princess Mononoke” (Prenses Mononoke), filminin baskahramanidir. Diger
Miyazaki kahramanlarindan farkli olarak daha vahsidir. Ormanda kurt sirist iginde
kurt tanr1 Moro tarafindan yetistirilmistir. Moro da disi bir karakterdir. Dogada
hayvanlarla yetistigi i¢in daha sert mizacli, 6fkeli ve daha cesur bir karakterdir. San
cocuktan ziyade onsekiz- yirmi yas arasi bir geng kadindir. Dogay1 ve orman tanrilarini
korumak adina korkusuzca Iron Town’un lideri Lady Eboshi ile savasir. Lady Eboshi de
giizel ve gii¢lii bir kadindir. Maden ocaklar1 i¢in dogayr ve hayvan tanrilar1 ortadan

kaldirmaya calismaktadir. Acimasiz ve hirshdir. Fakat diger taraftan da eski fahise
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kadinlar1 ve hastalari korumasi altina almistir; yardimsever bir yonii de vardir. Pek ¢ok

Miyazaki karakteri gibi o da ¢ift yonlu bir karakterdir.

Prenses Mononoke’nin iki disi karakteri San ve Eboshi Japon kulturinin erkek egemen
yasam tarzina zit iki karakterdir. Herhangi bir erkegin varligina ihtiyag duymadan
idealleri ugruna miicadele ederler. Bu korkusuz ve savascit iki kadin doga ile
teknolojinin savasinda aslinda iki u¢ noktadir. Hayvanlar aleminde bir disi kurt
tarafindan biiyiitiilen San ve Iron Town’un sahibi, silah imalatiyla ugrasan, emrinde pek
cok eski hayat kadini, ciizamli ve erkegi calistiran Lady Eboshi. Bu iki kadin tim
alisilagelen erkek kahraman ya da savas¢1 imgelerini degistirmekle kalmayarak, otekilik
Uzerine de izleyiciyi diisiindiirmektedir. Otekilik ve c¢oklugun hayatin bir pargasi
oldugunu bu karakterler sayesinde bir kez daha en sarsici sekilde anlatmaktadir. Bu iKi
savas¢l kadin ve kan dolu sahneler bu gergegi bir kez daha hatirlatmaktadir. Filmin
sonunda San dogadaki ailesiyle, Eboshi de kasabasindaki insanlarla yasamina geri
donmektedir. Ne doga ne de teknoloji kétiilenir. Film, teknolojiyi insanligin ve doganin

yikimi i¢in degil, yarari i¢in kullanmanin 6nemini vurgular. Denge dnemlidir. Tipki San

ve Eboshi gibi ikisi de bir arada varolabilir.

Resim 11. Prenses Mononoke (San) Resim 12. Lady Eboshi

Kaynak: Miyazaki, “Prenses Mononoke”, 1997.
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Sheeta

“Castle in the Sky”mn ( Laputa: Gokteki Kale ) kahramani Sheeta, sihirli bir kristale
sahip kiiglik bir kiz ¢ocugudur. Basindan gegen olaylar sirasinda Pazu adli bir erkek
cocugu ile arkadas olur. Pazu ve Sheeta'nin arkadasligi karsilikli givene ve
yardimlagmaya dayanmaktadir. Filmin ana mesaji da sevgi, dostluk ve yardimlasma
Uzerinedir. Laputa’nin prensesi olan Sheeta’nin ailesi 6lmistiir. Pazu da kiiglik yasta
ailesini kaybetmistir. Bu iki kiiclik yetim ve oOksiiz ¢ocuk, Laputa adli ugan sehrin
pesinde olan hava korsanlar1 ve askerlerden kagmaktadir. Sheeta gibi Laputa soyundan
gelen ve Laputa’nin krali olup onun giiclerini kullanarak tiim diinyay1 ele gegirmek
isteyen Muska, Sheeta’ya miras kalan kolyeye ihtiyag duymaktadir. Bu sebeple
Sheeta’y1 askerleri de kullanarak kacirir. Fakat Sheeta ve Pazu kolyeyi ona vermezler.
Bencil ve aggozlii bir hirsla tiim diinyaya hékim olmak isteyen Muska’ya kolyeyi
vermek yerine Sheeta, ¢ocukken ananesinden 6grendigi yok etme biiyiisii ile Laputa’y1
yok eder. Muska’ya soyledigi sozler sevgi konusunda filmin ana mesajimni da verir
aslinda; “Silahlarin ne kadar gucli, teknolojin ne kadar ileri olursa olsun, diinya sevgi
olmadan olamaz...” (Laputa Gokteki Kale, 1986: 1.53.09) Sheeta tiim Miyazaki disileri
gibi yasindan oldukga olgun, cesur ve akilli bir kizdir. Kendisi gibi cesur ve gozii kara
olan Pazu ile filmin ilerleyen sahnelerinde iyi yonde degisen Korsan anne Dora ve
ogullarinin yardimiyla Laputa’y1 bularak, Muska’nin kotii emellerini engeller. Sevgi her
seyden {stlindiir ve biitlin iyiliklerin anahtaridir. Bu iki ¢ocuk da karsiliksiz ve saf
sevgileri ile tim gugcliikleri asmay1 bilirler. Hatta basta gordiiglimiiz kotii korsanlarin
bile iclerindeki iyiligi disa cikartirlar. Sheeta ve Pazu da pek ¢ok Miyazaki karakteri
gibi kiiciik olmalarina ragmen caligkan ve her isin {istesinden gelen karakterlerdir.
Calismak yine vazgecilmez bir 6zellik olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Blylmek ve
yetiskin olmakla ilgili olsa gerek calismak Miyazaki filmlerinde 6nemli bir yer
tutmaktadir. Pazu, maden ocaginda ¢alisir, Sheeta da kagirilmadan 6nce yalniz yasadigi
ciftliginde hayvanlara bakarken, daha sonra kendilerine yardim eden korsanlarin
ucaginda temizlik ve yemek islerinde c¢aligmaya baglar. Film boyunca, karakterlerin
sikdayet etmeden canla basla c¢alistiklarini goriilmektedir.
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Resim 13. Pazu ve Sheeta
Kaynak: Miyazaki, “Gokteki Kale”, 1986.

Laputa, sevgi, yardimlagsma, giiven ve cesaret iizerine bir filmdir. Filmin kiiclik

karakterleri de aggozlUluk ve bencillikten uzak saf sevgiye inanan, ¢aliskan ¢ocuklardir.

Satsuke ve Mei

“My Neighbor Totoro”da (Komsum Totoro), Satsuke ve Mei, daha 6nce de bahsedildigi
gibi, annelerinin hasta olmas1 nedeniyle babalar1 ile birlikte kiigiik bir kdye tasinan iki
kiz kardestir. Kdyde yeni bir eve tasiirlar ve ormanda Totoro adinda bir orman ruhuyla
arkadas olurlar. Bu arkadaslik iki ¢ocugun korkulariyla yiizlesmelerine ve zorluklarla

bagetmelerine yardime1 olur.

Totoro da kiigiik karakterlerin 6zellikle de Mei’nin temel 6zelligi “merak”dir. Kiiclik ve
sevimli bir gocuk olan Mei henuz 4-5 yaslarindadir. Etrafi kesfetmeye ve oyun
oynamaya merakli olan kiigiik kiz, hayal diinyasinin da zenginligi ile bir giin bahgede
karsilastig1 kiigiik bir totoroyu takip eder. Onu bu eyleme siirliikleyen merakidir. Agag
kovugunda siiren bu takip, biiyiik, yumusak tiiylli, ilk bakista iirkiitiici bir Totoro’nun
karnina diismesiyle son bulur. Mei yaratiktan korkmaz ona adini sorar ve karninda
uykuya dalar. Bu sahne “Alice Harikalar Diyarinda”y1 hatirlatir. Mei Totoro’dan
babasina ve ablasina bahsettiginde, onlarin da Mei’ye inandig1 goriilmektedir. Totoro
cocuklugun merak ve kaygidan kacis yollarmin dogalligim1 ve inandiriciligimi
gostermektedir. Uyumadan 6nce c¢ocuklara okunan masallar gibi insanin igini 1sitan

hatta inandiran bir hikdyedir. Filmin sonuna kadar hayal mi gercek mi oldugu
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anlagilamayan fakat gergcek olmasi istenen Totoro aslinda annesinin ve babasinin
yoklugunda cani sikilan, tedirgin olan kiiciik bir kizin rahatlama araci gibidir. Daha
sonradan bu siirece ablas1 Satsuke de dahil olur. Satsuke, Mei’den ¢ok sonra Totoro ile
karsilasir. Totoro ile karsilasmasi ise hep Mei ile ilgili kaygilarinin oldugu zamanlarda
gerceklesir. Ornegin Mei’nin annesini gérmek igin kimseye haber vermeden ortadan

kayboldugunda oldugu gibi. Satsuke Tototro’yu ¢agirir ve Mei’yi birlikte bulurlar.

Resim 14. Satsuke ve Mei
Kaynak: Miyazaki, “Komsum Totoro”, 1988.

Karakterlerin 6zelliklerinden bir tanesi de abla- kardes arasindaki iligskidir. Paylasim
kardesler arasindaki iligkinin temelini olusturmaktadir. Ortaya ¢ikan catigmalarla
birlikte basa cikarlar. Anne ve babalarinin yolugunda abla Satsuke, Mei igin rol
modeldir ve evin tiim sorumlulugu ona aittir. Zaten Mei’nin babasina “Ablam kadar
bliylimiis miiylim?” diye sormaktadir. Mei ablasin1 6rnek alir ve onun hareketlerini,
yaptiklarini taklit eder. Eve ilk tasinma sahnesinde de iki kardes arasindaki bu iliski ve
Mei’nin ablasini nasil taklit ettigi goriilmektedir. Ger¢ek hayatta da boyledir. Kardesler
icin abla ya da agabeyleri iyi birer rol modeldir. Onlar gibi yapmak ya da onlar kadar
biiyiimek hep istenen bir seydir. Miyazaki de filminde ablasini taklit eden sevimli bir
kiz ¢ocugu gostermektedir. Zaten Mei’nin Totoro ile karsilagsmasi da ablas1 uzakta,
okuldayken gergeklesir. Ciinkii en iyi arkadasi ablas1 yaninda yokken cani sikilir ve bu
yalnizlik aninda kendi kendini eglendirirken, Totoro’yu kesfeder. Bu 0zellik karakterleri

daha gergekgi kilmaktadir.
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Sophie

“Howl’un Yiiriiyen Satosu”nun Sophie’si bir Avrupa kasabasinda tren yoluna yakin bir
sapklac1 diikkaninda c¢alisan bir gen¢ kizdir. Diger Miyazaki kizlar1 gibi gilizel ama
gosterigsiz olan Sophie de ailesinden ayridir. Sophie’nin bir giin sans eseri tiim geng
kizlarin hayran oldugu biiyiici Howl ile tanigmasi onun hayatin1 tamamen degistirir.
Howl ile kendisini goren kotiliikler cadisi tarafindan yash bir kadina doniistiirtiliir.
Bdylece Sophie, hem kendi i¢inde hem de Howl’un diinyasinda bir yolculuga ¢ikar.
Biiyii sonucu yasli bir bedene hapsolmus geng bir kizin yasliligi nasil deneyimledigi ve
giizellik ile mutlulugun digsaridan goriindiigi gibi olmadigr konusunda izleyiciye
mesajlar vermektedir. Filmde Sophie giizelligin ve gengligin gelip gegici oldugu 6nemli
olanin insanin akil ve kalp giizelligi oldugu, mutlulugun da ancak bu sayede
yakalanabilecegini anlatmaktadir. Bunu yaparken kendisi de bu sureci izleyici ile
birlikte deneyimler. Yaslt bir kadina doniistiikten sonra sapkaci diikkdnindan ayrilarak,
Howl’u bulan Sophie yiiriiyen satoya tasinarak, ev islerine yardimci olur. Howl’un
Ulkedeki savasi durdurmak igin verdigi miicadelede O’na yardimci olur; ¢ocukken
kendisinden ¢alinan kalbini bulmasini saglar; kensisini yasli bir kadma g¢eviren
Kotulikler Cadist gii¢lerini kaybedip sisman bir ihtiyara doniistiikten sonra yanina
alarak, O’na bakar. Sophie tiim bu siiregte affetmeyi, sevmeyi, yardimlasmayi, higbir

seyin disaridan goriindiigii gibi olmadigini géstermektedir.

Resim 15. Sophie, Sapkaci Diikkaninda Yasli Bir Kadina Doniistiigiinde

Kaynak: Miyazaki, “Howl’un Yiriiyen Satosu”, 2004.
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Sophie bu ilging yolculuk sonunda yeniden gengligine kavusur. Fakat saclari hala
beyazdir. Howl’un Yiiriiyen Satsunda gegirdigi yolculuk, Howl’a olan aski ve yasadigi
diger deneyimler, Sophie’yi olgunlastirmistir ve biiyiitmiistiir. Artik hi¢bir sey filmin
baslangicinda sapkaci diikkaninda ¢alisan kendini ¢irkin bulan geng¢ kizin diinyasindaki
gibi olamayacaktir. Sophie arttk hayatin gergekleri ile tanismig, olgun bir
hanimefendidir, eski haline donmeyen beyaz saclari da Sophie’deki bu degisimin en
onemli izleridir. Artik hi¢bir sey eskisi gibi olamayacaktir. Tipk: “Kii¢iik Cadi Kiki”de
de filmin sonunda Kiki’'nin ugma yetenegi geri geldigi halde, kedisi Jiji ile
konusamamasi gibi. Ciinkii Kiki de filmin basinda kedisi ile konusarak anlasan kiigiik
kiz degildir artik. O da yetiskinlie adim atmigtir. Miyazaki bu tiir ufak ayrintilarla
birkez yetiskinlige adim attiktan sonra c¢ocukluga geri doniisiin miimkiin olmadigini
izleyiciye anlatmaktadir. Asik olmak, sorumluluk almak, ¢alismak vb. tiim bunlar insan1
biiyiiten, olgunlastiran eylemlerdir. Sophie, tiim bunlarin istiine bir de heniiz 18

yasindayken yasliliin nasil bir sey oldugunu deneyimlemistir.
Nausicaa

Miyazaki’'nin en gu¢li kadmlarindan biri olan “Riizgarli Vadi”nin prensesi Nausicaa,
ayni zamanda Miyazaki’nin mangasindan filme aktarilan bir karakterdir. Nausicaa doga
ile krallik arasindaki savasa son vermek isteyen ince, zarif fakat bir o kadar da giiglii ve
cesur bir disidir. Miyazaki’nin Nausicaa’s: insanlar1 yok etmek i¢in saldiriya gecen
kizgin Omlarin (dev bocekler) arasina atlayarak onlara sarkilar sdyler. Bu sirada sahne
gegmise doner ve ¢ocuklugunda Nausicaa’nin bugday tarlalari arasinda yavru bir Om’la
oynadig1 goriiliir. Bu sarki hem kizgin Omlar1 sakinlestirir hem de izleyiciyi alarak
Nausicaa’yla birlikte gegmise gotiiriir. Etkileyici bir sekilde nostalji yasanir. Nostalji
temas1 Miyazaki’nin farkli filmlerinde de kendini gostermekle birlikte (“Prenses
Mononoke”, “Ruhlarin Kagis1” gibi) “Riizgarli Vadi”, nelerin yitirildigiyle ilgili ¢ok
sey hatirlatmaktadir. Miyazaki nostalji temasi ile ilgili olarak kendi roportajlarindan bir

tanesinde su agiklamay1 yapmustir;*

2 H. Miyazaki (2001). Nouvelles images du Japon” Animasyon Festivali Basin Konferansi Raporu.
http://www.tersninja.com/hayao-miyazaki-yetiskinler-icin-film-yapabilen-bir-suru-insan-var-bu-yuzden-
o-alani-onlara-birakiyor-ve-cocuklara-konsantre-oluyorum (Erisim tarihi: 11.02.2010).
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Nostaljinin ¢ok ¢esitli goriiniisleri olduguna ve bunun yetiskinlere 6zgu
olmadigina inantyorum. Bir yetiskin yasamindaki belli bir zamana
nostalji duyabilir, ama bence cocuklar da nostalji sahibi olabilir. Bu
insanoglunun en ¢ok paylastifi duygulardan biridir. Bizi insan yapan
seylerde biridir ve bu yiizden tanimlamasi ¢ok zordur. Nostaljinin
evrensel oldugunu Tarkovsky’nin Nostalgia filmini izledigimde fark
ettim. Japonca’da kullaniyor olsak da “nostalji” kelimesi Japonca bir
kelime degil. Aslinda bu filmi yabanci bir dil konusmadigim halde
anlayabiliyorsam demek ki nostalji hepimizin paylastigi bir seydir.
Yasadiginiz siirece bir seyler kaybedersiniz. Bu hayatin bir gercegi. Bu

yiizden herkesin nostalji duymasi gayet dogal.

Miyazaki’'nin bu agiklamasindan da anlasilacagi gibi nostalji yasamanin yasi, dili,
milleti, cinsiyeti yoktur. “Nostalji” evrenseldir. Insanin i¢inde aym tiirden buruk, aci,
tath, sicak vb. duygular birakir. Insan olmanin 6zelligidir. Nausicaa’nin doganin
yeniden canlanmasi i¢in verdigi miicadelenin temelinde de ge¢mis mutlu giinlere
duyulan 6zlem ve anilar vardir. Eskiden her sey daha iyidir. Doga insanlar igin yasanasi
bir yerdir. Gaz maskelerine gerek yoktur. Fakat insanoglu a¢gozliiliigii ve teknolojinin
asir1 kullanimiyla her seyi yok etmistir. Benzer sekilde “Ruhlarin Kagisi”nda da eski bir
irmak ruhu olan Haku’nun yasadiklar1 gibi. Chihiro’nun ge¢misini unutan Haku’nun,
cocukken icine diistigli irmak oldugunu hatirlamasiyla, Haku’nun kendini bulmasi da
nostaljinin bir parcasidir. Ge¢gmis devamli 6zlenen ama geri doniilmek istenen degil de
bugiine tasmmak istenen bir yerdir. Onemli olan o giinlere dénmek degil, o giinleri
hatirlayarak ayni hatalara yeniden diismemektir. Naussica da yasi kiiclik olmasina
ragmen, cesareti ve dogaya diigkiinligliyle doganin yeniden canlanmasi siirecinde
insanlarin ona izin vermesi gerektigini fark etmistir. Bunun i¢in Omlar ile insanlar

arasinda koprii olmus hatta bu ugurda 6lmeyi goze almistir.
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Resim16. Nausica
Kaynak: Miyazaki, “Riizgarl Vadi”, 1984.
Ponyo

Fimde, Sosuke, bes yasinda bir erkek ¢ocugudur. Deniz kenarinda yasar ve Ponyo adli
bir kirmizi Japon balig1 bularak onu korumasi altina alir. Ponyo, deniz kralinin kizidir
ve insan olmak istemektedir. Sosuke’nin gergek sevgisi onun bir kiz ¢ocuguna
doniismesini saglar. Gergek sevgi, her tirlii gii¢liigii yenmistir. Ponyo son derece

sevimli ve sevgi dolu bir kiz ¢ocugudur.

Resim 17. Ponyo ve Sosuke
Kaynak: Miyazaki, “Kii¢iik Deniz Kiz1 Ponyo”, 2009.

Miyazaki’nin tiim kadin kahramanlar1 fantastik bir diinyada savasan geng¢ savascilar ya
da doganin giizelliklerini ve kendilerini kesfe c¢ikan siradan c¢ocuklardir. Sadece
baskahramanlar degil, filmlerdeki yan kadin karakterler de en az onlar kadar cesur, her

isin Uistesinden gelen ¢ok yonlii zengin karakterlerdir.
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Miyazaki filmlerini genellikle iki kadin karakter arasindaki c¢atisma {izerinden
islemektedir. “Howl’un Yiiriiyen Satosu”nda Sophie ve Kétiiliikkler Cadisi, “Riizgarl
Vadi”de Nausicaa ve Prenses Kushana, “Prenses Mononoke”de kurt tanrilar tarafindan
bityiitiilen San ve Iron Town Prensesi Lady Eboshi, “Ruhlarin Kagis1”nda kiiglik Japon
kiz1 Chihiro ve Tanrilar Hamaminin sahibi Yubaba hatta “Porco Rosso” da Porco’ya
asik olan Fio ve Gina arasindaki rekabet ve ¢atisma. Bu kadinlarin hepsinin ortak

0zelligi ise son derece gii¢lii olmalaridir.

Miyazaki filmlerindeki kadin karakterlerin bir diger ozelligi de ¢alisan kadinlar
olmasidir. “Prenses Mononoke”de, Lady Eboshi’nin demir madeninde ¢alisanlarin
tamami kadindir. “Porco Ro0sso”’da da Porco’nun ugagini yeniden insa eden ekibin
tamami kadinlardan olusmaktadir. “Kiki”’de, O’nu ise alan firin sahibi hamile bir
kadindir. “Ruhlarin Kagigi”nda tanrilar otelinin sahibi cadi Yubaba kadindir. Ponyo’da
Satsuke’nin annesi bir huzurevinde c¢aligmaktadir. “Howl’un Yiriiyen Satosu’nda
Sophie sahibi de kadin olan bir sapkaci diikkaninda calismaktadir. Miyazaki’nin bu
ozelligi ile ilgili olarak Toshio Suzuki, (Yapimci ve Studio Ghibli’nin Bagkani) sunlar
sOylemektedir; “Miyazaki gercek hayatta tam bir feministtir. Sirketlerin basarili olmasi
i¢in kadin ¢alisanlarinin da basarili olmasi gerektigine inanmaktadir.” (Damsleth,2009:

5). Bu inancin1 ¢alisan gii¢lii kadin karakterleriyle pekistirmektedir.

Biiyiicii kadin karakter de Miyazaki filmlerinde dikkat cekmektedir. “Ruhlarin
Kagis1”nda Yubaba, “Prenses Mononoke”de Bilge kadin, “Nausicaa”da buylcu Obaba,
“Howl’un Yiiriiyen Satosu”nda Kotiilikler Cadisi. Bu karakterler saman kiiltiiriindeki
bilge kadina benzemektedir. Biiyili ve sihir Miyazaki filmlerinin olmazsa olmazlaridir.
Buyu ve sihiri kullananlar ise “Kiigiik Cadi Kiki” disinda filmin ana disi kahramani
karsisinda kalan kadin karakterlerdir. Ana karakterler siradan insanlardir ve biiyii ya da
sihire bagvurmazlar. Kétiiliikkler Cadisinin Sophie’yi yaslh bir kadina doniistiirmesi ya da
Yubaba’nin Chihiro’nun ailesini domuzu dontistirmesi gibi. Buyu ve sihir onlara
karsilarindaki diger kadinlardan gelir. Miyazaki’nin disileri filmin merkezindedir ve

olaylar onlarin etrafinda sekillenir.

Turkiye’ye bakildiginda da mitolojiden, edebiyata, sinemaya kadar farkh

alanlarda glclii disi karakterlere rastlanmaktadir. Ozellikle eski Turk inang
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sistemlerinde ve destanlarda giicli kadin imgesi dikkat cekmektedir. Turk
mitolojisinde kadin ilahi bir varhk konumuna gelmistir. Yaratihs Destani'nda,
Tanrr’ya insanlan ve diinyayr yaratmasi icin fikir ve ilham veren “Ak Ana”
adinda bir kadindir. Oguz Kagan'in ilk karisi, karanhg1 yararak, gokten inen
mavi bir 1s1ktan, ikinci karisi ise kutsal bir agactan dogmus insaniistii varhklardir.
Yakutlarda “Ak Oglan” agacin icinden ¢ikan nurlu bir kadin tarafindan
emzirilmistir. Ilk Tiirk yazitlarindan olan Bilge Kagan kitabesinde Kagan: “Sizler
anam hatun, buyik annelerim, hala ve teyzelerim, prenseslerim...” hitabiyla soze
baslamaktadir (Sackesen, 2007: 490).

Orta Asya Turkleri’nin inanislarina gore cennette, “Kutsal aga¢” ile bu agacin
kokiinde de bir “Ana Tanr1” olduguna inanmilmaktadir. Bu “Ana Tanr1” aymi
zamanda tiim insanhgin atasidir. Dede Korkut kitabinda da bu Ana Tanriya
deginilmektedir. Ana Tanrn yaratict kabul edilmekte ve yeri, gogii, insanlari
yaratan erkek Tanr1 Ulgen’e yaratma guciini verdigine inamlmaktadir (Ogel:
1971: 95-96). Tiirk kiiltiiriindeki Ana Tanri¢ca heykelleri, hali ve kilim motifleri de

bu inancin bir uzantisidir.

Tiirk mitolojisinde yer alan Huban Ang Bir Kafkas Tiirk Kadin Kaganin Destam
adh anlatida yer alan Huban An da giiglii, savasci ve olaganiistii giiclere sahip bir

disi karakterdir.

Dede Korkut kitabinda da hikéyelerde kadinlarin yeri dikkat cekicidir. Dede
Korkut Kitabr’min giris kisminda dort tip kadindan bahsedilir. Bunlarin icinde en
onemlisi “eve misafir geldiginde... Onu karsilayacak erkek yoksa yedirip iceren,
onurlandiran ve ona dostluk gosteren” kadindir. Bu kadin, “evin dayagr”’dir
(Ergin, 2001: 18). Tiirk kadim, kitaptada dendigi gibi “evinin dayagr” yani temel
diregidir. Dede Korkut hikayelerinde kadin erkeklerin yaptiklarin1 yapabilmek
iktidarina sahiptir. Ornegin, Kantural’nin evlenmek istedigi kiz bir kahramandr.
Bams1 Beyrek hikayesinde yer alan Banu Cigek, iyi ata binen, kili¢ kullanan ve
savasan bir kahramandir. Deli Dumrul hikayesinde, karis1 onun yerine Azraile

canmin verecek kadar cesurdur.
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Dede Korkut’ta yer alan ata binen, kili¢ kullanabilen, cesur ve azimli kadin
karakterler Tiirk masallarinda da gorebilmekteyiz. Haramibasi Ahmet masalinda
haramilerin kafasimm ucuran padisah kizi ya da Helvacl Giizeli masalinda
erkeklere iyi bir ders vererek akhini ve diiriistliigiinii ispat eden kadin karakter, bu
anlayisin onciilleridir (Akar, 2006: 266).

Turk anlatilarinda kadinlar daima erkeklerinin yaninda, ailesi, vatani, namusu
icin savasacak ve camimmi verecek kadinlardir. Erkek kahramanlar icin esleri en
biiyiik destekcileri, dert ortaklar1 ve yol gostericilerdir. Bozkir sartlarinda kadin
da erkekle birlikte hayatin icindedir. Siirekli yagmalanma baskisi, tarimsal
iretimin kosullar1 vb. nedenler kadimi erkegin yanminda calismaya zorlamstir.
Bdyle olunca hayati siirdiirebilmenin getirdigi kadin erkek birlikteligi; toplumun
ahlaki, gelenegi, iiretim iliskileri ve dinsel torenlerini de sekillendirmistir. Bunun
sonucunda kadin aile icinde s6z sahibi olmustur (Zelyurt, 2008: 445). Bu yasam

bicimi halk hikayelerinde, destanlarda, masallarda da yerini bulmustur.

Zamanla Islamiyetin kabulu ile Tiirk kadininin toplum yasamindaki ve aile
icindeki yeri gerileyen bir imaja biiriinse de, Cumhuriyet donemiyle birlikte kadin
yeniden giiciinii kazanmaya baslamustir. Ozellikle edebiyat ve sinema alaminda
geleneksel imajin disinda giiglii, baskaldiran, calisan vb. kadin Kkarakterler
karsimiza c¢ikmaya baslamstir. Aile icinde fedakar es, anne, ozverili, sabirh
geleneksel kadin imajlarn 60’lardan baslayarak belli bir degisim siirecine girmis
ozellikle 70 ve 80 aras1 onemli ornekler vermistir. Erkeksi kadin karakterler
(Sofor Nebahat gibi) ya da geleneklere baskaldiran bilin¢lenen, calisma hayatina
giren kadin Kkarakterler sinemamzda yer etmeye baslamistir. Ozellikle Liitfi
Akad’m Gelin, Diyet, Diigiin iiclemesinde Hiilya Kocyigit’in canlandirdigi kadin
karakterler bu degisimin 6nemli 6rneklerindendir. 1973 yapim “Gelin” filminde,
geleneklere bagh olarak yasayan aile icinde kadinin hicbir s6z hakki bulunmamasi
ve cocugunun hastalanarak OlUmiine giden siirecte yasadiklar1 anlatilmaktadir.
Cocugunu kaybettikten sonra geleneklere baskaldirarak evi terk eden ve
fabrikada ¢calismaya baslayan kadinin miicadelesi kadinin geleneksel yap1 icindeki

degisen konumunu ve giiciinii gostermektedir. 1974 yapim “Diyet” filminde ise
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koyden kente go¢ eden bir isci ailesinin, sendikaya girmek icin verdikleri miicadele
ve koyden gelen kadimin bilinclenmesi ve kocasina destek olmasi hikayesi
anlatilmaktadir. Kadinin bilinclenme siireci ve direnisi karsimiza cikar. Son
olarak Akad’in “Diigiin” filmi kardesleri ile yasayan bir ablanin kiz kardesi ve
kendi icin yaptig1 fedakarhklar tore ve bashk parasina baskaldiris1 dikkat
cekicidir. Ailenin erkeklerini de karsisina alan Zeliha (Hiilya Kogyigit) sonunda
kendini ve kardesini kurtarir. Bu ve benzeri ornekler Tiirk sinemasinda kadinin

toplumda degisen konumunu, giiclenmesi ve bilin¢lenmesi siirecini gostermektedir.

Ayrica gorsel Kkiiltiir hafizasi icinde siiregelen erkek disi karakterlere ait anlatilar
tarih icinde de yer almaktadir. ilk akla gelen erkek disi karakterlerden bir tanesi
Nene Hatun’dur. 1877 yilinda Erzurum’da Aziziye Tabyasinin Ruslara karsi
savunulmasinda, ii¢ ayhk bebegini evde birakip 20 yasinda bir gen¢ gelinken
diismanla savasmaya giden Nene Hatun ve benzeri anlatilar gorsel hafiza icinde
bugiin de siiregelmektedir. Ornegin Namuk Kemal’in “Vatan Yahut Silistre” adh
tiyatro oyununda hem aski hem de vatani i¢in erkek kiligina girip cepheye giden
Zekiye karakteri vardir. Ayrica ilk kadin savas pilotumuz Sabiha Gokcen’de
onemli bir erkek disi karakter figiiriidiir. Miyazaki’nin ucan disi karakterlerine
karsiik Cumhuriyet doneminde Tiirkiye’nin ve Diinyanin ilk kadin savas pilotu

olan Gokcen tarihsel siire¢ icinde 6nemli bir disi kilavuz olarak yer almaktadir.

Japon toplumuna benzer bir sekilde Tiirkiye’de de kadin tiim degismelere ve
ilerlemeye ragmen hala gerek aile gerekse is hayatinda ikincil konumununu
siirdiirmektedir. Fakat kadinin tarihsel siirecteki ya da inang¢ sistemlerindeki
kutsal ve giiclii yapis1 edebiyat, sinema, tiyatro vb. sanatsal alanlarda yaratilan
giiclii kadin temsilleri ile hakettigi yere ulasacak ve zihinlerdeki kaliplasms kadin
rolleri degisebilecektir. Bunun icin Miyazaki gibi kadim yerlestirilen standart
kaliplardan ¢ikartacak, daha 6zgiir daha cesur kadin kahramanlar, karakterler
yaratacak sanatcilara ihtiya¢c vardir. Kadimin yillar icinde gerileyen imajim
yeniden hak ettigi yerlere tasiyabilmek daha c¢ocuk yaslardan itibaren zihinlere
kazinan kaliplar1 kirmakla ve cocukluktan itibaren cinsiyete dayali ayrimcihig:

ortadan kaldirmakla miimkiin olabilecektir. Miyazaki’nin disi karakterleri tam da
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bu noktada énemli bir goérevi yerine getirmektedir. Turkiye’de de gerek sinemada
yapilan gerekse ¢izgi film alaninda yapilacak olan bu tiir calismalarla daha 6zgiin,
0zgir ve giiclii kadin karakterler yaratmak miimkiindiir. Bunun i¢in Turk kaltird

icindeki giiclii kadin rol modellerine bakmak yeterli olacaktir.

3.3.2. Erkek karakterler

Miyazaki filmlerinde erkek karakterler Porco Rosso harig, hikayede disi karakterlere
yardimct olmak igin vardir. Genellikle yakisikli, bebek yiizlii, uzun, ince yapili bu
karakterler gucli ve korkusuzdur. Bazilari ugmak, biiyli yapmak gibi dogatistii gliclere
sahiptir. Miyazaki’nin shojo karakterlerine yardim eden bu erkekler, shojo karakterlerin
yardimiyla da kendi i¢inde bulunduklar1 zor durumlardan kurtulma sans1 bulurlar. Giigli
disi karakterler onlar i¢in dogru yolu bulmalarinda ya da kendilerini bulmalarinda
onemli birer kilavuzdur. Ornegin, Yiiriiyen Sato’da Howl yash oldugu i¢in evine aldig
Sophie sayesinde Kotiiliikkler Cadist ve Kraliyet Cadisinin onun giiglerini savasta
kullanmak isteklerinden kurtulmaktadir. Kii¢iikken ¢alinan kalbini Sophie sayesinde
yeniden kazanmaktadir. Ruhlarin Kagisi’'nda Chihiro’ya Yubaba’nin Otelinde ¢aligmasi
icin yardim eden Haku, Chihiro sayesinde Yubaba tarafindan c¢alinan ismini ve kendi
kimligini yeniden kazanmakta, gegmisiyle ilgili her seyi hatirlamaktadir. Aslinda o,
Japonya’da kuruyan eski bir nehir tanrisidir. Yubaba Haku’nun ismini c¢almis ve
kendisine hizmetkar etmistir. Gokteki Kale’de Pazu Laputa’nin prensesi Sheeta’ya
pesindeki korsanlar ve kraliyet giiclerinden kagmasi ve kayip ucan kaleyi bulmasi i¢in
yardim etmektedir. Pazu’nun babasi gokteki kaleyi gormiis fakat kimseyi onu
gordiigline inandiramamuistir. Pazu da yillardir bu kalenin varligin1 kanitlamak icin hayal
kurmustur. Sheeta sayesinde Laputa’ya gitmeyi basararak, babasmin sdylediklerinin
gercekligini ve hayallerinin gerceklestirmenin gururunu yagsama imkani yakalamistir.
Goriildigi gibi erkek karakterler yalnizaca disi kahramanlara yardimci olmakla
kalmamis; onlar sayesinde i¢ine distiikleri giic durumlardan kurtulma sansimi da

yakalamiglardir.

Miyazaki’nin erkek karakterlerine asagidaki gibi siralayabiliriz;
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Porco Rosso

“Porco Rosso” filminin Porco’su diger Miyazaki erkeklerinden farklidir. Farkli
olmasmin nedeni, Miyazaki filmleri i¢inde ana karakteri erkek olan tek filmin
kahramani olmasidir. Porco 1. Diinya Savasi'nda Italyan Hava Kuvvetlerinde gorev
yapmakta olan bir pilotken, bir hava catismasinda bilinmeyen bir nedenle domuza
doniigsmiistiir. Kendisi film i¢inde bunun nedenini “Fasist olmaktansa domuz olurum.”
sOzleri ile dile getirmektedir. Hava Kuvvetlerinden ayrildiktan sonra hava korsanlarini
yakalayarak onlardan kazandigi odiillerle yasamini siirdiirmeye baglar. Pesindeki
Amerikal1 bir hava korsani olan Curtis u¢agini diisiiriince aralarindaki savas kizisir. Bu
cekismeye Porco’ya ucaginmi tamir etmekte yardim eden geng bir kiz Fio ve Porco’ya
asik Gina da eklenince rekabet daha da artar. Porco Rosso, yalniz, i¢ine kapanik ve

kadinlarla iliskilerinde utangac bir karakterdir. Onun disinda gozii kara ve rekabetcidir.

Porco’nun hayvana doniisme ritiiali diger Miyazaki filmlerinde de karsimiza
c¢ikar. Ruhlarin Kagisi’nda Chihiro’nun anne ve babasimin domuza doniismesi,
Haku’nun ucarken ejderhaya doniismesi, Yubaba’nin ve Yiiriiyen Sato’da
Howl’un kusa doniismesi gibi. Bu durum ashinda samanizmdeki hayvan sekline
girebilme inancina benzemektedir. Ciinkii inamislara gore samanlar zaman zaman
bir kartal sekline girer, gokleri dolasir ve ondan sonra da yere inerlermis. “Her
samanin sekline girebilecegi bir hayvan vardir. Anadolu’da eski Tiirk sairleri de
Ahmey Yesevi’nin turnaya, Haci Bektasi Veli’nin giivercine ve Abdal Musa’nmin

geyige biiriindiigiinii dile getirmislerdir” (Ogel, 1971: 110).
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Resim 18. Porco Rosso ve Curtis

Kaynak: Miyazaki, “Porco Rosso”, 1992.

Prens Ashitaka

Prenses Mononoke’de koylerine dogru hizla ilerleyen kizgin ve yarali bir Domuz
Tanriy1 6ldiirmek zorunda kalan ve Tanr1 Domuz tarafindan kolundan lanetlenen Prens
Ashitaka, kolundaki lanetten kurtulmak ve koéyuni korumak igin ¢iktigi yolculukta,
Kurt Tann tarafindan biiyiitiilen San ile tanisir. Lady Eboshi ile San ve Orman Tanrilari
arasindaki savasta arabulucuk yaparak savasi durdurmaya gayret eder. Bu anlamsiz
savasta hem doganin ve ormanda yasayan hayvanlar ve hayvan tanrilarin hem de
insanlarin biiylik zarar gordiigiinii anlar. Buna bir son vermeleri i¢in c¢abalar. Prens
Ashitaka, ince, narin yapili, yakisikli ve bir o kadar da cesurdur. Yakul adli geyigi ile
seyahat eder. San’a karsi 6zel bir ilgi duymakta ise de bu filmde agikga dile getirilmez.
Filmin sonunda San da Ashitaka da tekrar karsilasmak umuduyla kendi diinyalarina
donerler. Ashitika diger Miyazaki filmlerindeki karakterlerden farkli olarak daha ¢ok
Japon geleneklerine ozgii ozellikler tasgimaktadir. Giyim kusami, yasadigi koy,

insanlarla iletisimi Japonya’ya 6zgii 6zellikler tagimaktadir.

105



IVERSITESI

@) ANADOLU UN

Resim 19. Prens Ashitaka ve Yarali Domuz Tanrt

Kaynak: www. metalhanzo.deviantart.com (Erisim tarihi: 10.10.2010)

Howl

Yiirliyen Sato’nun yakisikli sahibi Howl, tiim kizlarin kendisini gérmek igin can attigi
bir blylcidir. Son derece ince ve zayif olan Howl, giizelligine de son derece
diiskiindiir. Sar saglari, mavi gozleri ve fiziksel 6zellikleriyle son derece Avrupal bir
goruntiye sahiptir. Ayn1 zamanda bu 6zeliginin farkinda olmasi sebebiyle kibirli ve
ukaladir. Howl’un en biiyiik yetenegi kanatlanarak ugabilmesidir. Ustiin yetenekleri
sebebiyle, Kraliyet Biiyiiciisii tarafindan ililkede devam eden savasi kazanmalari igin
onemli bir koz olarak goriilmektedir. Fakat Howl savasta taraf olmak degil savasi
durdurmak istemektedir. Ozgiirliigiinii garanti altina almak ve savastan uzak durmak
icin yirliyen bir satoda yagamakta ve farkli isimler kullanmaktadir. Kétiiliikkler Cadist
tarafindan yasli bir kadina donistiiriilen 18 yasindaki sapkaci kiz Sophie’yi yanma
yardimc1 olarak alir. Sophie Howl’a asiktir ve bu savastan onun zarar gormesini
istememektedir. Filmin sonunda yaralanan ve 6lmek tzere olan Howl, Sophie’nin ona

calinan kalbini geri vermesiyle iyilesir.
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Resim 20. Howl

Kaynak: Miyazaki, “Howl’un Yiiriiyen Satosu”, 2004.

Haku

Ruhlarin Kagisi’nda Yubaba tarafindan ismi ¢alinan ve kendisine hizmet eden Haku,
ugma yetenegi olan eski bir Japon Nehir Tanrisidir. Ugtugu zamanlar mavi bir ejderhaya
dontisen Haku normalde 12-13 yaslarinda bir erkek ¢ocugu gorintiisiindedir. Haku,
Chihiro’ya igine diistiigii zor durumda yardimci olur. Isminin Yubaba tarafindan
calinacagl konusunda Chihiro’yu uyaran Haku, otelde is bulup calismasi i¢in de onu
yonlendirir. Chihiro igine dustiigii sira disi1 yolculukta ailesini kurtarmak ve kendi
kisiligini bulmak konusunda en biiyilk destegi Haku’dan goriir. Bu yardimin
karsiliginda da Haku’nun Yubaba tarafindan ¢alinan ismini ve kimligini ona hatirlatarak
verir. Haku Japonlarin Shinto inaniglarinin ve Miyazaki’nin ¢evre duyarliliginin da
tagtyicisidir. Shintoizmden gelen dogadaki canlilar1 tanrilastirma inanct Haku’nun
kurumus bir Nehir Tanrisi olmasi ile oOrtiismektedir. Nehrin kurumus olmasi ise

Miyazaki’nin gevre bilinciyle ilgili agik bir gondermedir.

107



@ ANADOLU UNIVERSITESI

Resim 21. Haku ve Chihiro

Kaynak: Miyazaki, “Ruhlarin Kagis1”, 2001.

Tombo

“Kiigiik Cadi Kiki”de riistiinii ispatlamak igin bir y1l boyunca kendi bagina tanimadigi
bir sehirde yasamasi gereken Kiki’ye arkadaslik eden Tombo 12-13 yaslarinda ugmaya
merakli bir erkek ¢ocugudur. Tombo, Kiki’nin yaninda O’na yalnizligin1 unutturarak
arkadaslik eder. U¢maya merakli olan ve bu konuda denemeleri olan Tombo, sehre
gelecek olan buyuk ucan balonu da merakla beklemektedir. Fakat bu macera balonda
meydana gelen ariza sonucu Tombo’nun balondan diisme tehlikesi yasamasi ve ugma
yetenekleri kaybeden Kiki’nin son anda arkadasin1 yakalamak icin yeniden siipurgesiyle

ucarak, onu kurtarmasiyla son bulur. Tombo’nun cana yakinli§i ve samimiyeti,
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glinimuzde gittikge yitirilen arkadaslik, yardimlagsma gibi kavramlar izleyiciye

hatirlatmakta ve o sicakligi yansitmaktadir.

Resim 22. Kiki ve Tombo

Kaynak: Miyazaki, “Kii¢iik Cadi Kiki”, 1989.

Sosuke

5 yasinda bir erkek ¢ocugu olan Sosuke, annesiyle bir sahil kasabasinda yasamaktadir.
Babasi kaptan olan Sosuke’nin en biiylik meraki denizdir. Bu merak onun Ponyo adinda
insan olmak isteyen kirmizi bir Japon baligi ile tanigmasina sebep olur. Sasuke yaslilarla
iletisimi kuvvetli, son derece saygili, yardimsever ve arkadas canlisi bir cocuktur. Zaten
bu oOzellikleri ve saf, karsiliksiz sevgisi sayesinde Ponyo’nun bir kiz c¢ocuguna
doniismesini saglamistir. Sosuke ve Ponyo son derece cesur ¢ocuklardir. Kasabanin
tusunami sonunda sular altinda kalmasi1 ve Sosuke’nin annesinin ¢alistigi huzur evinde
mahsur kalmasi iizerine iki ¢ocuk onu bulmak i¢in kiiciik bir kayikla yola ¢ikarlar. Son
derece sevimli ve bir o kadar da inandirici olan bu karakterler, insanlarin neleri yitirdigi
ve sevginin nelere gare olabilecegini diisiindiirmektedir. Gunumuzde yitirilen duygular,
iki ¢ocugun diinyasinda en saf ve el degmemis haliyle sunulmaktadir. Bugln icinde
bulunulan durumdan insanlar1 kurtaracak olan da kaybettikleri ya da unuttuklart bu

duygulari yeniden hatirlamalariyla mimkin olacaktir.
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Resim 23. Sosuke

Kaynak: Miyazaki, “Kii¢iik Deniz Kiz1 Ponyo”, 2009.

Filmlerde erkek karakterler Miyazaki’nin gii¢lii disi karakterlerine duygusal destek
vermektedir. Onlar1 yalniz birakmayan, giivenilir bir dost, bir arkadas, bir koruyucu ya
da higbir zaman acikca dile getirilmeyen bir sevgili olarak yanlarinda yer almaktadir.
Bu karakterler yolculukta birlikte yol almakta, sinavlar birlikte gegmekte ve birlikte
biiyiimektedir. Ciktiklar1 yol karmasik ve zorluklarla doludur; fakat ideallestirilmis disi
kilavuzlar yanlarindaki duygusal anlamda giiclu ve cesur geng erkeklerle bu zorluklar

asmay1 ve olgunlagsmay1 bagmaktadir.

Miyazaki’nin giiclii kadinlarinin yaninda yer alan bu erkekler cesur olduklar1 kadar
giizel ve bakimhdir. Fiziki yapilar1 ve dig goriiniigleri itibariyle yakisikli ve bakimli bu
erkekler, gunumizde metro-seksiel olarak nitelendirilen erkek modeline de
benzemektedir. Susan Napier (2008: 142), giiniimiiz Japonya’sinda erkek kimliklerinin
kadinlarinki kadar hatta onlardan daha fazla degisim iginde oldugunu belirtmektedir.
Napier’e gore; bugiin Japon erkekleri, erkeksi performansa dair geleneksel kavramlarin
disina itilip, olas1 kimliklerle dolu genis bir yelpaze ile karsilasmaktadirlar. Elbette bu
siirecte medya ve medya Uriinlerinin de etkisi bilyiiktir. Ozellikle anime ve mangalar

farkli tiirleri ve konu zenginlikleri ile bu olas1 kimliklerin sergilendigi birer medyumdur.

110



.

IVERSITESI

@) ANADOLU UN

Miyazaki’nin Yiiriiyen Satosu filminde Howl karakteri de geleneksel erkek modelinin
disindadir. Sophie banyoyu temizlerken raflarda sampuanlarin yerini yanlislikla
degistirir. Howl banyodan c¢iktiginda sari olan saglar1 6nce kizila sonra da siyaha
dontisiir. Bu durum onu cileden ¢ikarmistir, sinir krizi gegirir. Sophie sakinlestirmeye
caligsa da ise yaramaz. Howl; “Oleyim daha iyi, giizel olmadiktan sonra yasamamin ne
anlami var?” der. Sophie ise; “Biktim senden Howl. Ben hi¢bir zaman giizel olmadim.”
diye karsilik verir (Howl’un Yiiriiyen Satosu, 2004: 58.30). Guzellik Howl icin ¢ok
onemlidir. Onun igin ¢irkin olmak 6lmekle es degerdir. Sophie ise 18 yasinda siradan
bir kizken bir cadi tarafindan yash bir kadina doniistiiriilmiistiir. Bu durum bile onu
Howl’un sa¢ rengi karsisinda yasadigi bunalima siiriiklememistir. Ciinkii Sophie
giizelligin gelip geg¢iciligine inanmaktadir. Onun i¢in 6nemli olan insanin i¢ giizelligidir.
Bu durum Japonlarin mono no aware® felsefesine benzemektedir. Buna gore; hayat,
sevgi ve guzellik gelip gegicidir. Miyazaki’nin de anlatmak istedigi gibi dnemli olan

tagidigimiz ruh ve i¢ giizelligidir.

Ataerkil bir toplum yapisina sahip Tlrkiye’de erkek karakter yaratma konusunda
belli kahplasmis tipler vardir. Ornegin, 60’h ve 70’li yillarda yaygin olarak
dergilerde yer alan kahramanhk hikayelerinin Malkog¢oglu, Tarkan, Kara Murat
gibi Tiirk ve islam tarihinden esinlenen kahramanlar1 vardir. Bu kahramanlarin
ortak ozelligi yenilmezlikleridir. Tarkan, Karaoglan, Malkoc¢oglu gibi
kahramanlar, Tiirkliigiin yiiceltildigi hikayeler anlatmmslardir. Yanlarinda
genellikle iyi anlastiklari, giivenilir dostlar1 vardir. YUzde yuz gercek tarihsel
olaylar1 konu almamakla birlikte, karakterlerin dortnala kosturup, kili¢ salladig:
ve diismanlarimi yendigi bu hikayelerde ¢izgi roman sanat¢ilarimin yaptiklan
arastirmalar sonucunda ulastiklan verileri de kattiklar1 goriilmektedir (Ornegin
Malkogoglu serisinin Fatih Sultan Mehmet doneminde ge¢mesi gibi.). Yine ¢izgi
roman karakterlerinden Abdiilcanbaz, giiclii fiziksel yapisi, kaslari, gozii karahg:
ile Tarkan, Malkogoglu, Karaoglan gibi diger ¢izgi kahramanlara benzemektedir.
Bu kahramanlar milli degerleri yiicelten, kadim ana, es ya da sevgili olarak

yanlarinda konumlandiran tek yonlii kaliplasmis karakterlerdir. Anlati igcerisinde

2 Mono no aware, hayatin, sevginin ve giizelligin gelip gecici olmasimn verdigi aci-tatli duygular: ifade
etmektedir. Bkz. B. Giiveng (1983). Japon Kiiltiirii. Ankara: Tiirkiye Is Bankas1 Yayinlari, s. 122.
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degisime ugramayan, sabit fikirli, kaba kuvvetle her sorunu ¢oézen bu karakterler,

yukarida bahsedilen Miyazaki karakterlerinden farkh o6zellikler sergilemektedir.

Diger tip erkek karakterler ise mizah agirhkh hikayeler anlatan komik, saskin, saf
erkeklerdir. Tiirk Sinemasinin 6zellikle de Yesilcam filmlerinin gorsel ve anlatisal
ozelliklerinin Tiirk Kiiltiiriiniin gorsel ve anlatisal hafizasim yeniden Urettigi
sOylenebilir. Nasrettin Hoca fikralari, Keleoglan Masallari, Karagoz ve Hacivat,
Turk halkimin zihninde yiizyillardir yasayan mizah hikayeleridir. Bu hikayelerin
ve karakterlerin Tiirk sinemasmma yansimasiyla ortaya c¢ikan ve cok sevilen
karakter ise Kemal Sunal’dir. Geleneksel anlatilardaki tiplemelerin Kkliselerini
kullanan Saban tiplemesi, bugiin dahi televizyonlarda tekrarlanarak yeniden
Uretilmektedir. Giildiirii sinemasinin ve giiliing karakterlerin Tiirkiye’de bu kadar
sevilmesi ve tutulmasinin nedeni jestler, mimikler, konusmalar, dramatik yap1 ve
akisin daha eski geleneksel hikiye ve karakterlere ait gorsel hafizanin bir devam
olmasidir. Sinemada ve tiyatroda yaratilan tipler ashnda devamhhk ve akis arz
eden bir kdltardn Granleridir. Ancak bu karakterler, karakterden ziyade tip
olarak varhk gostermislerdir. Herhangi bir duygusal ve psikolojik derinlik,
ilerleme, gelisme, degisim gostermeyen tek yonlii tipler olarak kalmislardir.
Zaaflar, kusurlar1 bazen fiziksel bozukluklar1 gosterilen tiplemeler komedinin
temel malzemesini olusturmuslardir. Bunlar yaninda Laz, Cerkez, Rumelili,
Yahudi vb. tipler de tiyatro ve sinemada sikhikla kullamlmstir. Bu tipler de

ashinda Ortaoyunu, Karagoz ve Hacivat Oyunlarinin birer uzantisidir.

Cizgi filmde de yapilan cahsmalar ve denemelerde bu geleneksel ve yerel
karakterleri konu alan calismalarin agirhkh olarak ele alindigr gorulmektedir.
Fakat tip olarak sikisip kaldig1 kaliplardan siyrilamayan, bugiine tasimada
yetersiz kalinan, gelenekselden evrensele ulasamayan bu karakterler tiim DUnyaya
ulasma konusunda da basarisiz olmuslardir. Bu sebeple daha evrensel erkek
karakterler yaratmak icin tim Diinyada ve Tiirkiye’de degisen erkek algis1 ve
erkek profili iizerine gozlem yapmak ve daha inandirici, gercek ve insani degerler

tastyan karakterler ortaya koymak mumkun olabilecektir.
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3.3.3. Karakterlerin doniisiimii

Miyazaki karakterlerinin temel Ozelliklerinden biri de, karakterlerdeki doniisiimlerdir.
Miyazaki filmlerinde karakterler salt iyi ya da kotii olarak ayrilmazlar. Damsleth (2009:
3) “The themes of Hayao Miyazaki” adli makalesinde bu konu hakkinda sunlari
belirtmektedir;

Bir filmin konusunu belirlerken farkli ya da birbiriyle ¢atisan ilgi alanlar1
ya da amagclar1 olan karakterler olusturmak gerekir. Pek ¢ok ornekte bu
karakterler Kklasik “iyi adam/koti adam” sterotipleri olarak karsimiza
cikar. Iyi adam ya da baska bir deyisle hikdyenin kahramani izleyicinin
giivenini ve destegini alarak bir ya da birden fazla kotii adamla miicadele
eder. Kotii adam ya da diigmanin gorevi ise kahramanin amaglarina
ulagsmasina engel olmaktir. Napier’e gore, bu basit yaklasim Disney gibi
Bat1 yapimi eserlerin tipik 6zellikleri arasindadir. Fakat bu roller Ghibli

Works’den ¢ikan filmlerde ana hikayeyi olusturmaz.

Miyazaki, karakterlerini daha 06zgiir yaratmaktadir. Alistigimiz sterotipleri kirarak,
karakterleri daha derinlikli yaratmistir. Filmin basinda kotii olan bir karakter,
bagkahramanin da destegi ve yardimiyla kendi igindeki iyi tarafi kesfederek, filmin
sonunda degisime ugramaktadir. Burada filmin ana karakterinin kendisine kotullk etse
dahi o insana sirtin1 donmeyip, affetmesi, dogruyu bulmasi i¢in yol gdstermesi ve drnek
bir kisilik sunmastyla miimkiin olabilmektedir. Insanlarin icinde hem iyi hem de kétii
taraf bulunmaktadir. Onemli olan insanin kendini ne sekilde ifade etmek istedigi ve
nasil mutlu oldugudur. Miyazaki’nin sozde kotu, engelleyici karakterleri de
kendilerindeki iyi taraf ile mutlulugu yakaladiklarinda doéniistimleri kaginilmazdir.
Karakterlerdeki bu doniisim ve iyilik meyvelerini filmin mutlu sona ulagmasiyla
vermektedir. Diinyanin iyilikle daha gilizel ve yasanasi bir yer olacagi mesaji da; bu
karakterlerdeki degisimlerle filmin finali arasindaki iligkide kendini goézler Oniine

sermektedir.
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Ornegin, “Howl’un Yiiriiyen Satosu” filminde Sophie’yi yash bir kadina déniistiiren
Kaétiiliikler Cadisi, tim giiglerini kaybettiginde Sophie kendisine yardim ederek, O’nu
yanina almaktadir. Yashi ve kilolu olan kadina kendi anneannesi ya da yakinina
bakiyormus gibi bakmaktadir. Cadi kendisine biiyli yaptigr halde O’nu suglamaz ve
yargilamaz. Cadi gordiigii bu iyilik karsisinda kendi i¢inde iyiligi kesfeder ve filmin

basindaki saldirgan ve kotii halinden eser kalmaz.

Bir bagka ornekte “Prenses Mononoke”de, Ormanin Ruhu kendisini 6ldiiriirek dogay1
tahrip etmek isteyen ve hatta basini kesen Laydi Eboshi’yi ve diger insanlar affederek,
onlara hayatlarmi bagaslamaktadir. Dogayr yeniden canlandirarak, yeni bir hayat
siirmeleri i¢in insanogluna yeni bir sans vermektedir. Oysa Orman Tanrisi’nin
insanlarin ~ yaptiklar1  karsisinda  onlari  bagislamasi  yerine  cezalandirmasi
beklenmektedir. Bagislama, af, hatayi telafi etmek i¢in verilen sanslar, yardim ile kotii
karakterler hayatlarinda yeni bir baslangi¢ sans1 yasamaktadir. Bu sans ve kétiiliiklerin

son bulmasi aslinda hepimizin i¢inde olan, 6zlemini duydugumuz bir beklentidir.

Insan dogas1 goriinen ve goriinmeyen yonlerden olusmaktadir. Iyilik ve kotiiliik
insanin parcasidir. Gercek hayatta insan salt iyi ya da salt kotii degildir.
Yasananlar ve olaylar icinde bu iki zit parca zaman zaman yer degistirebilir. Tlrk
anlatilarinda karakterler tek yonlii olarak, iyi ya da kotii olarak yer almaktadir.
Anlat1 sonunda iyi karakter kazanirken, kotiiler bir sekilde cezalandirilmaktadir.
Bu karakterler, fiziksel Ozellikleri, kihk Kkiyafetleri, konusma ve davrams
bicimleriyle de belli sterotipler olusturmaktadir. Masallarda, destanlarda vb.
anlatilarda cadi, dev gibi karakterler hep kotiidiir. Yesilcam’da (ivey anne, zengin
cocuklary, fabrikator baba vb. genelde hep kotii karakterlerdir. Malkacoglu,
Tarkan gibi cizgi romanlarda baska dinden ve milletten olan herkes kotiidiir. Biz
ve Oteki arasindaki bu Kkesin ayrim iyi ve kotii arasindaki geciskenligi
engellemektedir. Benzer bir durum Bati’da Disney ¢alismalarinda da vardir. Oysa
Miyazaki karakterleri doniisiime agiktir. Karakterlerdeki bu déniisiimler izleyici
icin daha iyi bir son ve gelecek icin umut ve beklentileri de karsilamaktadir.
Yapilacak cizgi film ¢ahsmalarinda, Tiirk geleneksel anlatilarmmin bir uzantisi

olarak bugin dahi sdrdidridlen bu tek boyutlu, salt iyi ve kotu karakter
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sterotiplerini kirarak, daha gercek, doniisiime acik, insana dokunan karakterler

yaratilabilir.

3.3.4. Karakterlerde duygusal derinlik

Miyazaki’inin ana karakterlerinin diger bir 6zelligi de; izleyicilere aktardiklart duygusal
durumlanidir. Bagimsiz, 0zgiir, arkadas canlisi, yardimsever, saygili, masum
bagkahramanlarin her biri utanma, iiziilme, seving, kizgmlik vb. evrensel insani
duygularin tiimiinii yagamakta ve izleyicilere de bu duygulari yasatmaktadirlar. Michael
Lane (2004) “White Moments and Miyazaki's Kiki” adli makalesinde; Miyazaki’nin
filmlerinde izleyicinin igini 1sitan ve o ani karakterlerle birlikte yasamasini miimkiin
kilan duygu aktarimlarinin gergeklesmesini “white moments”, “beyaz anlar” olarak
degerlendirmektedir. Kiki’nin evden ayrilirken babasi ile yaptigi konusma ve
birbirlerine sarilma anlarim1  da kendisi i¢in filmin ilk beyaz am olark

degerlendirmektedir. 24

Lane’in belirttigi gibi Miyazaki filmleri, insanin i¢ini 1sitan, kalbini titreten ya da
yuzunl gildiren belki de aglatan beyaz anlarla doludur. Bunu saglayan sey hikaye
anlatiminda karakaterlerin tasidiklart psikolojik derinlik ve onlarmn kiiltiirel ve ahlaki
boyutlaridir. Bu sayede izleyici ete kemige biirtinen fantastik diinyalarin sahici
kahramanlari ile aymi duygular1 yasayabilmektedir. Mei’nin aga¢ kovugundan
yuvarlanarak Totoro’nun karnma diistiigli ve onunla oynamaya basladigi sahnede
izleyicinin iginde birseyler kipirdar ve Mei yiiziinde giiliimseme ve huzurla orada uyuya
kaldiginda ayni1 giiliimseme ve i¢c huzuru yasanir. Iste bu beyaz bir andir. Ya da Gina
kendisini korsanlardan kurtaran Porco’yu 6ptiigiinde Porco’nun yasadigi utanci izleyici
parmak uclarina kadar hissedebilir. Bir baska ornekte, Chihiro’nun ailesi domuza
doniistlkten sonra ruhlar ve tanrilarla dolu sokaklarda yasadigi korku ve caresizligi

O’nunla birlikte yasanabilir.

2 M. Lane (2004). White moments and Miyazaki's Kiki. Triumph of the Past U.S.
www.nausicaa.net/miyazaki/essay/files/MichaelLane Kiki.pdf., (Erigim tarihi: 15.09.2010)
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Tiim bu duygular Miyazaki filmlerinden ¢ikarak izleyicileri sarar. Bu anlar herkes icin
farkl1 olabilir fakat muhakkak bir yerde herkes kendini beyaz bir anin i¢inde bulabilir.
Miyazaki’nin karakterleri vasitasiyla yansittigt bu evrensel insana ait degerler,
Miyazaki’yi yerelden evrensele tastyan 0zelliklerinin basinda gelmektedir. Insani saran
o sicak ve samimi hikdye anlaticiligi ve gergek olamayacak kadar gercek karakterleri

bunu miimkim kilmaktadir.

Bati anlatilar1 gibi Miyazaki eserlerinde de bireyi temel alan, karakteri tek boyutlu
olmaktan c¢ikartarak, ¢cok boyutlu bir yap: icinde yeniden iireten anlatim bi¢cimi
dikkat cekmektedir. Buna karsihk Tiirk anlatilarinda davrams ve sdéylemleri
bakimindan insani olmaktan c¢ok, masals1 Kkarakterler dikkat cekmektedir.
Karakterlerin yasadiklar1 olaylar Kkarsisindaki gerilimleri i¢ diinyalarina
tasinmadan yiizeysel olarak verilmektedir. Boylece izleyicinin o an1 paylasmasina
ya da karakterle 6zdeslesmesine olanak saglanamamaktadir. Oysa Turk toplumu
Japonlara benzer sekilde duygusal bir toplumdur. Duygular ve olaylar karsisinda
tepkileri yogun olarak yasayan bir toplumun; ¢cok boyutlu, duygularini, tepkilerini
ortaya koyan, derinlikli karakterler ortaya koyamamasi, heniiz kendi toplumunu,
insanim1 tanimamasiyla ilgilidir. Gergek, yasayan, o6zdeslesmeye imkan saglayan
karakterler yaratmak icin karakteri i¢ diinyas: ile birlikte cok boyutlu olarak
yaratmak gerekmektedir. Evrensel degerlerle yiikli ¢cok boyutlu karakterler, tim
Diinyada insanlarin paylasacag ve Miyazaki filmlerinde oldugu gibi beyaz anlar

yasacagl diinyalarin kapilarim aralayacaktir.

3.4. Miyazaki Filmlerinde Mekan-Zaman ve Turkiye Yansimasi

Miyazaki’nin filmlerinde hikayeleri ve karakterler ¢esitliligi kadar énemli bir diger
konu da zaman ve mekandir. Miyazaki'nin hikayelerindeki zaman ve mekan anlayisi
genel olarak giintimiizden ¢ok uzaktir. Filmlerinde iginde yasadigimiz “simdinin”
zaman ve mekan anlayisinin diginda bir ortami resmetmektedir. Hikayeler modern
diinyanin disinda, bir kasabada ya da fantastik mekanlarla ¢evrili ruhlar ve Tanrilarin

yasadig terkedilmis bir eglence parkinda, ormanda, yiiriiyen mekanik bir satoda, savas
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sonrast yillarda gaz maskesiz nefes almanin miimkiin olmadigi ¢orak topraklarda vb.

farkl1 mekanlarda gegmektedir

Gunumuzde modernlesme ve tiketim kiiltiirii karsisinda, doga eski 6nemini yitirmistir.

Marshall Berman modern olmakla ilgili goriislerini su sekilde agiklamaktadir;®

Bugiin, diinyanin her kosesindeki insanlarca paylasilan hayati bir
deneyim tarzi; diger bir deyisle uzay ve zamana, ben ve oOtekilere,
yasamin imkanlar1 ve zorluklarina iliskin bir deneyim tarzi var. Bu
deneyim biitiinlini modernlik diye adlandirmak istiyorum. Modern
olmak, bizlere serliven, gii¢, cosku, gelisme, kendimizi ve diinyay1
doniistiirme olanaklar1 vaat eden; ama bir yandan da sahip oldugumuz
her seyi, oldugumuz her seyi yok etmekle tehdit eden bir ortamda
bulmaktir kendimizi. Modern ortamlar ve deneyimler cografi ve etnik,
sinifsal ve wulusal, dinsel ve ideolojik sinirlarin  Otesine gecer;
modernligin, bu anlamda insanlig1 birlestirdigi sOylenebilir. Ama
paradoksal bir birliktir bu, boliinmisligiin birligidir: Bizleri stirekli
par¢alanma ve yenilenmenin, miicadele ve ¢eliskinin, belirsizlik ve
acinin girdabina siiriikler. Modern olmak, Marx'in deyisiyle 'kat1 olan her

seyin buharlasip gittigi' bir evrenin pargasi olmaktir.

Berman ‘1n bu sozleri {izerine diisiiniildiigiinde; aslinda filmlerinde modernite 6ncesi ya
da sonrasini tasarlayan Miyazaki’nin de “kati olan her seyin buharlagtig1” bir diinyanin
kapilarimi izleyicilere agtigini sdyleyebiliriz. Cilinkli kullanilan mekanlarin giinlimiiz
Japonya’sindan ya da diger cografyalardan farkli olmasi, filmleri bir yere bagli olma
aidiyetinden kurtarmistir. Bu durum bir bakima yersizlesme belki de kiiresellesmeye
olanak saglamistir. Oziinde Japon kiiltiiriine ait 6geleri barmdiran bu filmler, kullanilan
mekanlarin var olan Japonya dekorundan farkli olmasi ve Japonlara benzemeyen
karakterleri ile (ince-uzun boylu, iri gozleri olan daha Avrupai karakterler) daha

evrensel bir ¢izgiye ulagmaktadir. Diinyanin herhangi yerinde herhangi bir zamana ait

» W. Berman E. Kati olan hersey buharlasiyor, modarnite deneyimi. aktaran: E. Sénmez.
http://www.insanokur.org/?p=2392 (Erigim tarihi: 10.11.2010)
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hikayeler anlatmaktadir. Miyazaki filmlerinin basarisinin énemli nedenlerinden biri de
mekani ve karakterleri belirsiz bir zaman diliminde, yersizlestirmedeki bu basarisidir.
Izleyici bu sayede filmlerinde Japon, Ingiliz, Amerikali vb. izlemez, “insan” izler.
Evrensel degerlere sahip (sevgi, sagi, duyarlilik, 6zlem vb.) bir insanin diinyanin

herhangi bir yerinde herhangi bir zamanda gecgen hikayelerini, maceralarini izleriz.

Miyazaki, once simdinin gelecegi tizerine disiiniip, gelecek {izerine kurguladigi
yenidiinyanin ge¢misini ya da gelecegini hikayelerine tasiyarak, bugiinkii sorunlarin ya
da yonelimlerin gelecegi nasil doniistiirecegi lizerine bir uzak goriisliiliik sunmaktadir.
Simdi yasanan yanlislarin ya da hatalarin ilerde insanlari nasil doniisii imkansiz
sonuglara gotiirecegini gostermektedir. En giizel 6rnek modernizm ve sanayilesme
sonrasi yasanan biiyilk Diinya savasimin iizerinden yiizyillar ge¢mesine ragmen
Diinyanin ¢orak ve nefes alinamaz bir mekéana doniistiigiinii anlattigi filmi Nausicaa’dir.
Film, gelecekle ilgili tam bir kiyamet senaryosu sunmaktadir. Izleyiciyi de bugiin
gereken tedbir alinmazsa Diinyanin sonunun ne olabilecedi lizerine diisiinmeye

yonlendirmektedir.

Mekan ve zamanin belirsizligi ya da giiniimiizden farkliligi, Miyazaki’nin fantastik
olanla iligkisiyle de yakindan ilgilidir. Fantastik mekanlar, sadece olaylarin gegtigi yeri
tanitmak gibi bir islev iistlenmezler. Bu biiyiilii diinya, ger¢ekligin kesin kaliplar1 i¢inde
sikisip kalan modern insana, toplumsal rollerin, benimsenmis ve idealize edilen
degerlerin, kaliplasmis yasam modellerinin uzaginda, belirsizliklerin hakim oldugu,
insan1 gercek diinyanin kusatmasindan kurtaran bir alemin kapilarini agmaktadir.
Yilmaz’a (2011: 1315) gore;

Fantastik diinyada, alisilmisin diginda bir seriivenle karsimiza ¢ikan insan,
gercekle biiyiilii olanin i¢ ice gectigi fantastik bir diinyada dogaiistii giiclerin
smnamasindan gecer. Ruhsal biitiinliige ulasma yolunda gergeklestirilen bu
maceranin gerek edebi gerekse kutsal metinlerdeki goriintiileri, ruhsal yapiy1

aydinlatmak i¢in simge dilinin kapali anlam diinyasiyla birlikte sunulur.
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Bu ylizden fantastik alanda kesin dogrular g¢esitli maskelerin arkasina gizlenerek yer

almaktadir. Izleyici, bu Alemde zaman ve mekanda diledigi gibi konumlanabilir.

Bulgar asilli Fransiz Bigimci Todorov (2004: 31) “Fantastik: Edebi Tiire Yapisal Bir

Yaklasim” adli eserinde edebi eserlerde fantastik tiirli sdyle agiklamistir;

Tumuyle kendimize ait, tanidigimiz, seytani, vampirleri, perileri olmayan
bir diinyada Oyle bir olay meydana gelir ki, o bildigimiz diinyanin
yasalart bunu aciklamaya yetmez. Olay1 algilayan kisi iki olanakli
¢cozlimden birisini benimsemek zorundadir: ya duyulardan kaynaklanan
bir yanilsama, diis giiclimiiziin yarattigt bir sey s6z konusudur ve o
zaman yasalar oldugu gibi kalir; ya da olay gercekten olusmustur,
gercekligin bir parcasidir. Iste o zaman bu gercekligi bizim bilmedigimiz
yasalar yonetir... Fantastik bu kararsizlik siiresinde yer alir; yanitlardan
herhangi birisini sec¢tigimiz anda fantastikten uzaklagarak komsu bir
alana, ya tekinsiz (étrange) ya da dogaiistii (merveilleux) tiirlerin alanina
girmis oluruz. Fantastik, kendi dogal yasalarindan baska yasa tanimayan

bir 6znenin goriiniiste dogaiistii bir olay karsisinda yasadigi kararsizliktir.

Todorov okurun etken iglevi lizerinde durmakla birlikte kararsizligin anlati kisisince
sunulup sunulmamasinin pek de 6nemli olmadigini, okur tarafindan duyumsamasinin
yeterli oldugunu ileri siirmektedir. Ona goére fantastifin olusmasi i¢in olay; anlam
bulaniklig, diis ve gerceklik arasinda anlatinin sonuna kadar korunmalidir.
Miyazaki’nin filmlerinde de bu belirsizlik ve kararsizlik hali bagindan sonuna kendini
gostermektedir. Filmlerin bagskahramanlar kii¢iik kizlar da bu belirsizlik karsisinda kisa
stireli bir saskinlik yasamakta fakat bunu ¢abuk atlatarak, hikdyeye dahil olmaktadirlar.
Oysa izleyici bu durum karsisindaki kararsizligimi tam da Todorov’un belirttigi gibi
sonuna kadar surdirmektedir. CUnki bir tiirlii kiigiik Mei ve ablasinin bahgelerindeki
agacta gordiigii Totoro’nun gergek mi hayal mi oldugunu anlayamaz ya da Chihiro’nun
ailesiyle 1ss1z bir tlineli gectikten sonra karsilastiklar1 Tanrilarin dinlendigi diinyanin
gercek mi yoksa bir ¢ocugun hayal diinyasindan mi1 ibaret oldugundan emin olamaz.

Mononoke de San gercekten kurtlar tarafindan mi biiyiitiilmiistiir, orman konusan
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hayvan tanrilara mui aittir?  Kiki’nin sipulrgesiyle uctugu ve insanlarin bunu
yadirgamadig1 diinya gergek midir? Iste tiim bu sorular ve daha fazlasi film boyunca ve
bittiginde bile kesin olarak cevaplanamaz. Bu da Miyazaki’nin tam da fantastik
diinyalar kurguladiginin gostergesidir. Ancak bu fantastik dinyalar; i¢inde diisle
gercegin i¢ ice gectigi, sira dist olaylara sahne olan mekanlar, takvimle ve saatle
sinirlanamayan zaman, insaniistii vasiflara sahip olan kisilerle farkli boyutlar

kazanmustir.

Miyazaki gercek ve fantastifi bir arada kullanarak izleyicinin kafasindaki anlam
bulanikligint  koriiklemektedir. Napier’in  (2008: 271) belirttigi gibi  Prenses
Mononoke’de bir ¢esit tarihsel tabana sahip bir diinya yaratir gibi goriiniip, sonra da bu
Diinyanin olmasi gereken sekline dair seyirci beklentilerini diizenli olarak bosa ¢ikartir.
Clnku Miyazaki bu filmde Japon tarihinin bir donemi olan 14. yy. Muromachi
donemini arka planda dekor olarak kullanmistir. Samuraylar, koyliller bu filmde
gosterilmekle birlikte, hikaye bu alanda bir ¢atisma ile degil de gercekiistii bir alanda,
ormanin sahibi tanr1 hayvanlar ile bir kadin tarafindan yonetilen ve silah treticiligi
yapan bir topluluk arasinda gegmektedir. Fondaki tarihi mekan gercek fakat anlatilan
hikaye gercekistidir. Napier’e (2004: 271) gore bu durum Miyazaki’nin “uluslararasi
fantezi alan1” diyebilecegimiz, Avrupa tarzi mimari ve Batili gibi goriinen karakterleri
iceren fantastik hayali mekanlarin oldugu daha onceki caligmalarindan farklidir.
Mononoke’ye benzer bir durum Totoro’da da vardir. Cilinkii Totoro, piring tarlalar

icinde Japon mimari tarzinda evlerin yer aldig1 daha yerel bir atmosferde gegmektedir.
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STUDIO GHIB 5

wrai AV IHT

Resim 24. Miyazaki Filmlerinden Mekanlar

Kaynak: http://www.onlineghibli.com/ (Erisim tarihi: 20.16.2010)

Aslinda Miyazaki filmlerinde mekani iki sekilde kullanmaktadir: Tanidik ya da asina
olunan mekanlar ve gercekustiluklerle siislii ilk defa karsilasilan mekanlar. Bu karsitlik
hemen her filminde yaratilmistir. iki alanin varhginin ilk basta catisma olarak
algilanabilecek konumlari, onlarin hikdye ig¢inde erimesine yol agmaktadir. Miyazaki
filmlerinde mekanlarin fantastikle iliskisi ti¢ sekildedir; ilkinde tamidik ya da asina
olunan mekanlar i¢inde yasanan gergekiistii olaylarla fantastik bir mekéana doniisiir,
ikincisinde gergek diinya bagkahramanin yolculugu ile gergekiistii bir mekana tasinir,

Uclincisunde ise tamamen yeni fantastik bir diinyanin kapilari izleyicilere agilir.

Ilk tiirde, tamidik ya da asina olunan mekanlarin, i¢inde yasanan gercekiistii olaylarla
fantastik mekanlara doniismesi, “Porco Rosso”, “Kiigiik Cadi Kiki”, “Komsum
Totoro”, “Ponyo”, “Prenses Mononoke” ve “Howl’un Yiiriiyen Satosu” gibi filmlerde

gorulmektedir.
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Resim 25. Porco Rosso FIminden Bir Mekan

Kaynak: Miyazaki, “Porco Rosso”, 1992.

“Porco Ross0”, Adriyatik kiyilarinda Avrapa tarzi yapilarin dikkat c¢ektigi, bir sahil
kasabasinda geg¢mektedir. Olaylar tanidik bir mekan iginde ger¢eklesmektedir. Fakat
mekanin bu tamidik atmosferi, baskarakterin bir domuz olmasiyla ve bu durumun
insanlar tarafindan siradan bir olaymis gibi karsilanmasiyla, fantastik bir diinyaya
dontismektedir. Clnki izleyici filmin sonuna kadar bir pilot olan Porco’nun gergekten
bir domuza doniisiip donlismedigi sorusunun net cevabini veremez. Ayrica Porco’ya
yardime1 olan ve ucgak tiretiminde ¢alisan iscilerin kadin olmasi da hikayeyi gercekiistii

bir boyuta tagimaktadir.

Benzer bir durum “Kiigiik Cadi Kiki”’de de gorulmektedir. Kiki’'nin 13 yasinda
cadiligin1 ispatlamak icin tek basina yerlestigi sahil kasabasi da mimari tarzi
bakimindan Avrupa sokaklarimi ve evlerini andiran tamidik bir diinyay1 izleyiciye
sunmaktadir. Fakat kasabada ugan siipiirgesiyle paket dagitimi yapan Kiki’nin

maceralart ve kasaba halkinin bu durum karsisindaki sakinligiyle olay
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siradanlastirmasi, bu tanidik mekani bir anda gergekle hayal diinyas: arasinda bir alana

tam da fantastik olanin ortasina yerlestirmektedir.

Resim 26. Kiigiik Cadi Kiki Filminden Mekan |

Resim 27. Kiiciik Cad1 Kiki Filminden Mekan 11

Kaynak: Miyazaki, “Kii¢iik Cadi Kiki”, 1989.
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“Ponyo”da okyanus kiyisinda bir Japon sahil kasabasinda gegmesine ragmen, Insan
olmak isteyen Ponyo adinda kirmizi bir Japon baliginin Sasuke adinda bir erkek

cocuguyla maceralar1 ve okyanusun altinda yaratilan diinya bu siradan mekan1 fantastik

ve gercekiistli bir boyuta tagimaktadir.

Resim 28. Kiiciik Deniz Kizi Ponyo Filminden Mekdn 1

Resim 29. Kii¢iik Deniz Kiz1 Ponyo Filminden Mekan Il

Kaynak: Miyazaki, “Kii¢iik Deniz Kiz1 Ponyo”, 2009.
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“Howl’un Yiiriiyen Satosu”nda ise yine Avrupa’yr andiran bir mekanda baslayan
hik&ye; Sophie adli bir gen¢ kizin bir cadi tarafindan, yash bir kadina dondstUrilmesi
iizerine sapkaci diikkanindan ayrilarak, biiylicii Howl’un Yiiriiyen Satosunu bulmasi ve
onun yaninda yardimci olarak calismaya baslamasi ile gercekiistii bir mekéana

dontismektedir.

HowLs
MOVING CASTLE

Resim 31. Howl’un Yiirtiyen Satosu Filminden Mekan I1

Kaynak: Miyazaki, “Howl’un Yiiriiyen Satosu”, 2004.
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Ikinci kategoride gercek diinyanin baskahramanin yolculugu ile gercekiistii bir mekana
tasinmas1  ise “Ruhlarin  Kacgisi” ve “Gokteki Kale: Laputa” filmlerinde

gerceklesmektedir.

“Ruhlarin Kagisis1” filminde Chihiro’nun anne ve babasiyla yeni tasindiklari evlerine
dogru yolculuklar1 sirasinda tanidik ve asina olunan bir diinya sunulmaktadir. Fakat
yolun sonunda karsilarina bir tiinel ¢ikmasi ve anne, babasinin tiinelin gerisinde ne
oldugunu merak etmesi ilizerine ger¢ek diinyay1 geride birakip, tlinelin ardindaki eski
Japon mimarisi ile dikkat ceken blyull, fantastik bir diinyaya gecis yapilmis olur.
Izleyici aggdzliiliikleri ile domuza doniisen ailesini kurtarmak igin kii¢iik Chihiro’nun

bu fantastik dunyadaki maceralarini izler. Bu iki diinya arasindaki iliski “gercek ve

gercekisty”, bir tiinelle saglanmaktadir.

Resim 32. Ruhlarin Kagist Filminden Mekadn I
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Resim 33. Ruhlarin Kacist Filminden Mekan I1

Kaynak: Miyazaki, “Ruhlarin Kagis1”, 2001.

“Laputa”da sadece beyaz bulutlarin kapladigi mavi gokylizii yasanilan Dlnyaya
benzemektedir. Onun disinda her sey gergekle diisiin karigiminin {iriiniidiir. Pazu’nun
yasadig1 kasaba, 20. yiizyill baslarini hatirlatsada daglardan firlayan evler, maden
ocaklar1 ve teknoloji zamani belirsiz kilmaktadir. Bu fantastik kasabaya karsilik sunulan
ucan ada Laputa ise i¢inde yasanilan Diinyaya alternatif yeni bir Dunya olarak
sunulmakla birlikte aslinda hirslarin ve ihtiraslarin bir uygarligin nasil sonu oldugunun
goOstergesidir. Bu ucan adadan geriye kalanlar teknoloji ve doganin uyum igindeki
beraberligini ortaya koymaktadir. Robotlarin insanlar gibi 6ldiigii ve bitkinin bir
parcasina doniistiigii bu eski uygarligin bagina gelenler, gerekli dersler ¢ikartilmazsa
birglin bu Diinyanin da basina gelebilir. Laputa, Diinyanin gelecegi ile kaygilar1 giin

yiiziine ¢ikartan bir gelecek vizyonunu mekanlarla sunmaktadir.
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Resim 34. Gokteki Kale Filminden Mekanlar

Kaynak: Miyazaki, “Gokteki Kale”, 1986.

Uciincii kategoride yeni fantastik bir diinyanin kapilarmi izleyiciye acan film ise

Riizgarl Vadi: Nausicaa’dir.

Riizgarli Vadi bizlere tamamen kiyamet sonrasi bir diinya vizyonu sunmaktadir.
Yaratilan diinya tamamen yabanci ve gelecekte olmasi olas1 goriilen bir diinyadir. Bir
yanda dev boceklerin koruma altina aldigi ¢ollerle kapli, bitki ortiistiniin ve diger canli
tiirlerinin tamamen yok oldugu, zehirli ormanlarin her tarafi sardigi, oksijen maskesiz
nefes almanin miimkiin olmadig1 bir diinyanin kapilar1 aralanirken, diger yandan
maskesiz nefes alinabilen Riizgarli Vadi, daglarin arasinda kiigiik bir vadi kasabasi,
yesillikler iginde, sulari temiz ve tarim yapilabilen, yel degirmenlerinin bulundugu
kicuk bir insan toplulugunun yasadig: bir diinya sunmaktadir. Bir yandan ilk ¢aglardaki
tarima dayali kiiltiirlere ait mekanlar ve mitolojik kahramanlari andiran kahramanlar
sunarken (Riizgarli Vadi’nin prensesi Nausicaa) diger yandan da fiitiiristik mekéanlar ve
robot savasgilar ve gelecegin savas teknolojilerini sunmaktadir. Riizgarli vadi daha ¢ok

ortacagdan kalma bir diinya gibidir.
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Resim 36. Riizgarli Vadi Nausicaa Filminden Mekén 11

Kaynak: Miyazaki, “ Riizgarli Vadi: Nausicaa”, 1984.

Miyazaki filmlerinde fantastik hikayeler ve yaratilan diinyalar izleyici igin
yenidiinyalarin kapilarim1 agmakta ve giindelik gercekligin kaliplarini kirarak simgeler
araciligiyla yeni bir algilama bi¢imi sunmaktadir. Miyazaki bu diinyay1 filmlerinde

ustaca yaratmistir.

Tiirk anlati geleneginin uzun yillar sozlii olarak siirdiiriilmesi ve yazih anlatiya

gecisin ge¢c gerceklesmesi sebebiyle anlatilardaki zaman sozlii olarak
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aktarilagelmistir. Bu anlati gelenegi icinde diyologlar ve anlatic1 etkin oldugu icin
zaman ve mekan iliskileri de bir belirsizlik icinde aktarilmistir. Ashinda bu gelenek
uzun yillar Tiirk sinemasinda da devam etmistir. Mekan ve zaman konusu Tiirk
sinemasinda diyaloglarin ya da karakterlerin arka planinda iizerinde c¢ok da
diisiiniilmeyen unsurlar olarak kalmistir. Oysa Meddah, Ortaoyunu, Karagoz ve
Hacivat ile Tiirk destan ve hikayeleri, destans1 anlati 6zellikleri ile zaman ve
mekin konusunda zengin fantastik diinyalarin kapilarim aralamaktadir. Ozellikle
masal ve destanlardaki Kaf Dagi, Devler Ulkesi gibi mekanlar tam da fantastik
olanin ozelliklerine uygun diinyalar sunmaktadir. Kaf Dag: olarak gecen bu dag,
masal kahramanlarini bekleyen bir siirii zorlu engelin yeraldig1 bir diyardir. Bu
daga ulasmak isteyenler ejderhalarla bogusmak, labirentleri gecmek ve devleri
yenmek zorundadir. Devler diyar: ise Bati anlatilarinda oldugu gibi Tiirk destan
ve masallarinda da sikhikla yer almaktadir. Tepeg6z bunlardan en bilinenidir.
Todorov’un yukarida aciklanan fantastik tammmina uygun olarak Tiirk anlatilar
icinde yeralan bu hayali mekanlar sozel olamin diinyasindan gorsel olanin
diinyasina gecmek icin bekleyen oOnemli birikimlerdir. Miyazaki gibi
yonetmenlerin zengin hayal giicii ve gorsel hafizasi ile sozeli gorsele, dinU bugline
tasimasinda Onemli malzemeleridir. Turkiye’nin sahip oldugu anlati gelenegi
icindeki kahramanlar, hikayeler ve bu hikéyelerin gectigi zengin diinyalar, zaman
ve mekan yaratmak anlaminda zengin bir birikim sunmaktadir. Miyazaki’nin bir
Japon masalindan yola cikarak yarattig1 Denzi kiz1 Ponyo’nun fantastik denizalti
diinyas1 gibi; Turkiye’de de Oguz Kagan, Manas, Dede Korkut vb. destanlardan,
Turk mitiolojisine, zengin Anadolu masallarindan halk hikayelerine kadar genis
bir yelpazeden yararlanarak, bugindn cizgi filmlerinde fantastik mekanlar

yaratilabilir.
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3.5. Miyazaki Filmlerinde Kdltirel Etkilesimler ve TUrkiye Yansimasi

3.5.1. Dogu etkilesimleri

Miyazaki sanatinin olusmasinda Japonya’nin zengin kiiltiirel mirasinin katkisi biyiiktiir.
Japonlarin Ukie-o baski tekniklerinden, No ve Kabuki tiyatrosuna, hikdye anlatma
geleneklerinden sinemalarina, resim geleneklerine kadar pek ¢ok birikimleri anime ve
manga sanatgilari i¢cin 6nemli kaynaklardir. Miyazaki de eserlerinde Japon topraklarinda
olusan bu biiylik gelenekten yararlanmayi bilmis ve tizerine kendi bireysel yetenegini
ekleyerek diinyaca iinlii bir anime sanatgisi olmayi basarabilmistir. Japonya’daki pek
cok insan gibi Miyazaki’yi de kendi tarihi ve kiiltiirel miras1 iginde en ¢ok etkileyen
konu II. Diinya Savasi, atom bombasi1 ve sonrasinda yasananlar olmustur. Miyazaki’de
“savag karsitt mesajlar” basligi altinda da deginildigi gibi savasin anlamsizligi, dogaya
ve insanlara verdigi zararlar, sonrasinda yasanan acilar ve kayiplar Miyazaki’nin pek
cok filminde hikdye olarak yerini almistir. Savas sahneleri, bombalama sahneleri,
Miyazaki’nin ¢ocukluk yillarina denk gelen olaylarin ve Japonlarin ortak bilingaltinin

birer yansimasi olarak filmlerinde goriilmektedir.

Japonya’da dogal yasami etkileyen ve devamli kars1 karsiya kaldiklari bir konu da dogal
afetlerdir. Ozellikle deprem ve tusunami bir ada Ulkesi olan Japonya icin blyik tehlike
olusturmaktadir. Japonya’da hayatin iginde olan bu afetler pek ¢ok sanat¢inin eserinde
oldugu gibi Miyazaki filmlerine de yansimistir. Ornegin; Katsushika Hakusai’nin tnli
resmi “Kanagawa Aciklarinda Biiyiik Dalga” eserinde ele aldigi tusunami,
Miyazaki’nin “Kii¢iik Deniz Kiz1 Ponyo” filminde insan olmak isteyen kugcuk bir japon
baliginin ekolojik dengeyi bozmasina baglanmaktadir. Miyazaki genel olarak
filmlerinde dogal dengenin bozulmasinin nedenlerini insanlarin ¢evreye duyarsizligina

ve dogayi aggozliiliikkleriyle tahrip edip, hor kullanmalarina baglamaktadir.

Savas ve doga disinda Miyazaki’nin hemen hemen tim filmlerinde, Japonya’da énemli
bir yere sahip olan Shinto, Budizm, Zen inaniglar1 ve bu geleneksel inang sistemlerine
ait 6geler yer almaktadir. Filmlerindeki Orman Ruhu, Hayvan Tanrilar (Domuz Tanri,

Kurt Tanr1 Moro, vb.), aga¢ ruhu Totoro, Nehir Tanris1 ve daha bir¢ok karakter, Shinto
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inancinim bir uzantis1 olarak goriilebilir. Bu kami®® denen tanrilar ve ruhlar dogada
insanlarin arasinda yasamaktadir. Onemli olan onlara kars1 saygida kusur etmemek ve
onlar1 rahatsiz etmemektir. Shinto inancinin temeli olan doga ve insan arasindaki
etkilesim son derece énemlidir. Insanlar dogaya gosterdikleri saygiyla kendilerini de
icine distiikleri sikintilardan arindirmaktadir. Miyazaki filmlerinde doga ve insan

arasindaki iligkiyi sik¢a ele almakta ve bu shintoist inanisa yer vermektedir.

Miyazaki’nin filmlerinde disi karakterlerinin ig¢ine diistiikleri zor durumdan ya da
stkintilardan kurtulmak igin izledikleri yol ise Budizm inancinin bir uzantisidir.
Miyazaki’nin anne ve babasi domuza doniisen karakteri Chihiro’nun simarik bir kiz
cocuguyken, anne ve babasimi kurtarmak i¢in ¢alismaya basladigi Tanrilar Otelinde,
kendi icindeki glcl bulmasiyla tiim giigliiklerin tizerinden gelmesi, ya da tasindigi
yabanci sehirde ugma yetenegini kaybeden Kiki’nin benligini ve ugma yetenegini kendi
icindeki giicii kesfetmesiyle yeniden kazanmasi buna 6rnek olabilir. Totoro’da Mei ve
Satsuke’nin annelerinin hastaliginda, aga¢ ruhu Totoro’yla olan iliskileri sonucu hayatin
gizemli ve zor yanlarinin {stesinden gelebilmeleri; tiim bunlar insanin huzuru,
herseyden vazgecerek, kendi benliginden uzaklasarak degil, diisiince yoluyla kendi
benligi icinde bulmasini isteyen Buda’nin Ogretileriyle ortiismektedir. Her giicliik
karsisinda bulacagimiz kudret ve ¢oziim yolu, yine kendi benligimizde ve bilgide
gizlidir. Miyazaki cesur Kkarakterlerinin fantastik hikayeleri boyunca edindikleri

deneyimler ve bilgiler de onalarin dogru olan1 yapmalarinda yol gostermektedir.

Zen Budizmde c¢evremize, olaylara tiim Onyargilarimizdan, aligkanliklarimizdan
styrilarak, dogmamis zihnimizle bakmay1 gérmek; Miyazaki filmlerinde karakterlerin
yasadiklar1 karsisinda isyan etmeden, sasirmadan, korkuya kapilmadan yasamlarini
siirdlirebilmelerini saglamaktadir. Karsilarina ¢ikan Tanrilar, lanetlenmis insanlar,
domuza donilismiis insanlar, dev bocekler, cadilar, biiyiiler, gercek mi riiya m1 oldugu
cok da net olmayan yasamlar karsisinda herseyi dogal karsilayarak glicliklerin ya da
sorunlarin iistesinden gelebilmeleri bu inanisin bir uzantisidir. Olas1 diinyalar karsisinda

hi¢ saskinliga diismeyen ya da bu saskinlik siirecini kisa zamanda atlatabilen

% Japonlarin kutsal saydiklar1 6lmiislerine ve Tanrilarina Kami denmektedir. Kelime olarak Kaman ve
Saman’dan gelmis olabilecegi ileri sirulmektedir. Bkz. B. Gilvenc¢ (1983). Japon kdltlru. Ankara:
Turkiye Is Bankas1 Yaynlari, s. 100.
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karakterler, her tiirlii 6nyarg1 ve aligkanliklarini bir kenara birakarak i¢inde bulunduklari
diinyay1 anlamaya ve tanimaya calisarak; bu siirecte de kendilerini yeniden kesfederek

belli bir olgunluga erismektedirler.

Japon geleneklerine ait, No Tiyatrosu’nun maskelerle olan mecazi anlatim sanati da
Miyazaki’nin karakter ¢esitliliginde ve gelenekle olan iliskisinde 6nemli bir gostergedir.
Miyazaki’nin “Ruhlarin Kag¢is1” filminde No Tiyatrosu’na ait maskeler dikkat
cekmektedir. Otelde Tanrilarin banyosunda calismaya baslayan Chihiro’ya, pis kokulu
ve tam bir ¢Oplik gorintisunde olan, herkesin kagtigr bir konuk ile ilgilenmesi ve onu
temizlemesi gorevi verilir. Chihiro kokusundan herkesin kactigi bu konugu sihirli
sabunlarla yikar ve iizerinde saplanmis metal bir parcay1 ¢ikarmak i¢in ¢aba sarfeder.
Yubaba ve diger calisanlarin da yardimiyla bu metal saplandigi yerden cekilerek
cikartildiginda, saplanan metalin bir bisiklet oldugu anlagilir. Temizlenen, iizerindeki
atiklardan ve pislikten kurtulan konugun ise Nehir Tanrist oldugu ortaya cikar.
Temizlenen bu tanrinin gercek yiizii ortaya ¢iktiginda yiliziinde No maskesi oldugu
gorilmektedir. Otele gelen diger tanrilarda da No maskeleri vardir. Susan Napier’in
(2008: 213) belirttigi gibi; “No maskesi, irmak ile Japonlarin kutsal saydigi seyler

arasindaki bag1 vurgulamaktadir”.

Resim 37. Ruhlarin Kagisi: Banyo Yapan Tanri

Kaynak: Miyazaki, “Ruhlarin Kagig1”, 2001.
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Chihiro’nun otele girmesi i¢in yardim etti§i Yiizsiiz karakteri de No maskesi
takmaktadir. Konugsmayan ve g¢evresindekileri dagittigi altinlarla biiyiileyerek kendine
hizmet ettiren ve sonra onlar1 yiyen Yiizsiiz, Chihiro’nun yardimi ve arkadashigi ile

acgozliiliigi birakarak, yardimsever birine doniismektedir.

Resim 38. Chihiro ve Yizstiz

Kaynak: Miyazaki, “Ruhlarin Kagis1”, 2001.

No maskesi kullanan bu ruhlar ve tanrilar, No Tiyatrosunun ele aldig: tanr1 dansi, yerel
efsaneler gibi konulara gondermeler yapmakta ve Japon geleneklerine 151k tutmaktadir.
Ciinkii dogadaki sayisiz tanriya karsi saygi, No tiyatrosu gibi Japon geleneklerinin
icinde kalmistir. Miyazaki filmlerinde bu degerleri hatirlatmaktadir. Ayrica bu

maskeler, karaktere daha renkli ve farkli bir kisilik kazandirmaktadir.

Miyazaki filmlerinde, genellikle dekor olarak Japonya kullanilmamakla birlikte
Japonya’ya ait 6geler dikkat ¢ekmektedir. Bunlar arasinda, orjinal ad1 “tabi” olan, Japon
yerel kiyafetleri altina giyilen parmak arasi terlikler, Kimano, Uzakdogu eristesi
noondles, ¢ay ve porselen ¢ay fincanlari, ruh ve tanr1 anlamina gelen kamiler, Tanr1
heykelleri, yere serilen yatak silteleri “futonlar”, orjinal adi “engewa” olan bahceye
acilan ahsap verandalar, orjinali “amado” olan dis mekanla i¢ mekani birbirinden ayiran
camekan kapilar, Japon banyolari, piring tarlalari, No maskeleri vb. Japon kiiltiiriine ve
geleneklerine ait 6geler olarak Miyazaki filmlerinde yer almaktadir. Ozellikle banyo
Miyazaki filmlerinin vazgecilmez 6gesidir. “Totoro”’da Mei ve Satsuke babalariyla yeni

evlerinde kuvetin iginde goruliirken, “Ruhlarin Kagisi”’nda Chihiro’nun temizledigi
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tanrilar banyoda goriilmektedir. “Howl’un Yiiriyen Satosu”nda ise Howl’u sik sik

klvettedir. Bunun sebebi banyonun Japon geleneklerinde ayri bir yeri olmasidir.

Turkiye’de Japonya gibi zengin bir kidltirel mirasa sahiptir. Minyatirden hat
sanatina, geleneksel Tiirk tiyatrosundan, efsanelere, halk hikayelerine kadar ¢ok
blyuk bir birikime sahiptir. Miyazaki’nin Japon inang sistemlerinden izler tasiyan
karakterlerine benzer sekilde Tiirkler’in de eski saman donemlerine ait inanclarin
uzantis1 siiregelmektedir. Saman Kkiiltiiriindeki bilge kadin, hayvana doniisme,
hayvan tanrilar, ruhlar ve insanlar alemi, agac ve doga tanrilari tiim bunlar
Miyazaki’nin shiontoist inang¢larin uzantis1 olarak yarattig1 diinyalardaki
karakterlerle ortiismektedir. Miyazaki’nin oniinde duran inanc¢ sistemlerini
hikayelerine tasimadaki bu basarisim1 TUrkiye’de sanatgilar da kendi geleneksel
inan¢ sistemelerinden ki bu inanglarin uzantilar1 bugiin hala siirdlirulmekte,
yararlanarak gerceklestirebilir. Bu birikim yapilacak ¢ahismalar icin karakter,

hikaye ve mekan yaratma konusunda zengin bir hayal giicii sunacaktir.

Japonlarin geleneksel No tiyatrosuna ait maskenin Miyazaki’nin Yulzslz
karakterinde izleyicinin karsina ¢itkmasi gibi Turk kulttrd icinde de Goélge Oyunu,
Ortaoyunu, Meddahlik gibi geleneklerin bugin yaratilan ya da yaratilacak ¢izgi
film ¢calismalarinda yer almasi gelenekseli bugline tasima ve ¢ocuklara ge¢mislerini
ogretme anlaminda 6nemlidir. Tipki Tiirk sinemasinda Dervis Zaim’in “Golgeler
ve Suretler” filminde Kibris’in bir donememini anlattigi hikayesinde yer verdigi
GoOlge Oyunu gibi ya da hat sanatindan yola ¢iktirak anlattigi “Nokta” filminde
oldugu gibi geleneksel olanla hesaplasmak ve Miyazaki gibi bir nostajilestirmeye

olanak tammmak adina geleneklere basvurmak onemlidir.

Anadolu mitolojisinde yer alan yukarida da deginilen Kaf Dag, Kaf Dagi’nda
yasadigr diisiiniilen Ziimriidii Anka kusu, Dede Korkut hikayeleri ve Dede
Korkut’un icinde de gecen devler, Tepegoz, Oguz Kagan, Alper Tunga,
Ergenekon, Bozkurt, Manas Destanlari, Battalgazi, Koroglu Destanlari, Nasrettin
Hoca fikralar, Keloglan ve bilmedigimiz ylzlerce Anadolu masallar1 her biri

yeniden yorumlanmak ve bugiinle heasaplasmak icin Tudrk kaltir hazinesi
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icerisinde beklemektedir. Bunlarin pek ¢cogu ashnda kiiltiirel hafiza icinde bir akis
ve devamlilik arz etmektedir. Yapilmasi gereken bunlarin yaratici bir siireg iginde
yerelden evrensele tasinabilmesidir. Bunun icin de karakter, zaman, mekan ve
hikdye anlaminda Miyazaki’nin yaptig1 gibi yaratici bir siirecten gecirilmesi

gerekmektedir.

Ornegin, Dogu ve Bati kaynakh bircok efsane ve edebi eserde yer alan yilan kadin
imgesi Sahmeran; cocuk Kkitaplarindan, edebiyata ve sinemaya kadar pek ¢ok
alanda yeniden ele alimarak, iiretilmistir. Binbir Gece Masallari'nda "Yilanlarin
Kralicesi Yemlilm'nin Hikayesi'* olarak bilinen ve Anadolu'nun farkh bolgelerinde
degisik anlatim bicimleri olan Sahmeran hikayesi, ashinda Mezopotamya
kaltarlerinin ortak bir motifidir. Bu masal, modern Tiirk sanatc¢ilarinca, defalarca
ele alinmustir. Bir halk masalimin modern sanat eserlerinde bu kadar yogun ilgiyle
yeniden dretilmesi, halk Kkuoltlriiniin, cagdas sanata kaynakhk edisini
orneklendirmektedir. Sahmeran; Tomris Uyar'in "Sahineran Hikayesi™ (1973),
Murathan Mungan'in'Sahineran'in Bacaklar1" (1993), Hilmi Yavuz'un “Kuyu”
(1994), Erhan Bener'in “Sahmeran Oykiisii” (1998), “Sahmm'an” (2000) ve
Sennur Sezer'in “Sahmaran” (2006) adh eserlerinde yeniden yorumlanmistir
(Ugurlu, 2007: 1691 - 1718.). Resimde, cam alti sanatinda ve sinemada da
Sahmeran konu olarak sikca ele ahmmistir. Sahmeran 1993 yilinda Ziilfi Livaneli
tarafindan sinemaya aktarilmistir. Yilan kadin motifi, eski Dogu ve Anadolu
motiflerinin ve imgelerinin farkl yorumlari bugiine tasinmistir. Benzer bir durum

diger anlat1 ve gelenekler icin de cizgi film ¢calismalarinda strduarulebilir.

Geleneksel anlatilar disinda, TUrk boylarmin gocebe yasam bicimlerini
benimsedigi donemlerden itibaren siiregelen dogayla uyum icinde yasama ve
dogaya saygi da bugin tim Dunyada ortak sorunlardan olan cevre dengesi ve
cevre Kirliligi anlaminda zengin konu ve onermelerde bulunmak ve zengin bir
anlatim dili olusturmak anlaminda onemli birer kaynak olusturabilir.
Miyazaki’nin 1srarla Uzerinde durdugu cevre sorunlari, O’nun kendi Kiiltiirii ile
hesaplasmasi sonucu ortaya ¢ikan karakter (Nehir Tanrisi, Aga¢ Tanri, Ormanin

Ruhu gibi), mekan (Kafur Agaci, orman, Tanrilar Oteli vb) ve hikaye 6rguleriyle
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daha yaratici, fantastik ve evrensel bir boyuta tasinmistir. TUrkiye’de benzer bir
anlatim dili, karakter ve mekan zenginligini kendi mitolojilerinden, geleneksel
inan¢ sistemi Samanizmden ve Tiirk insanmmn yiizyillardir siiregelen dogayla

iliskilerinden yararlanarak yaratmak miimkiindiir.

Miyazaki kendi iilkesinin tarihi, kiiltiirii ve gercekleriyle yiizlesmis, onlar: iyi
gozlemlemis ve bugiinle diin arasinda bir koprii kurmayi basarabilmistir. Bunun
icin gerekli malzemeyi kendi koklerinde bulmustur. Tiirkiye’de de kendi
kokleriyle hesaplasan ¢izgi film sanatgilar1 evrensel degerler icinde kendi
geleneklerini nostajilestirme ve farkhilik yaratma anlaminda bir kaynak olarak
kullanabilirler. Bu sayede izleyici evrensel degerler icinde yabanci olduklar1 baska
kiiltiirleri de tamima sansina sahip olabilir. Bu bir iletisim kurma sanatidir.
Mehmet Korkut Oztekin’in (2011: 245) “Manga” adh kitabinda belirttigi gibi;
“Tiirkiye kiiltiiriiniin ¢cocuklar1 en ufak 6zgiin iiretimin sosyal depresyonu kirarak
gelecege daha umutla bakilmasimi saglayacak bir hazine oldugunu bilmelidirler.
Diinyanin bizim dertlerimizi, giizelliklerimizi ve hikayelerimizi bilmemesi, bunlara
karsi ilgisiz oldugu anlamina gelmez; bu sadece heniliz biz gercekten anlatmaya
baslamadigimiz icindir. Bunu yapmak icin gerekli teknik ve teorik kaynaklar
elimizin altindadir, 6rneklerse goziimiiziin oniindedir.”. Bu durumda yapilmasi
gereken sadece eldeki kaynaklar1 degerlendirmeyi bilmek ve 6zgiin isler ortaya

cikartmaktir.

3.5.2. Bat1 etkilesimleri

Hayao Miyazaki, filmleri Dogu ve Bati arasinda bir alanda yer almaktadir. Miyazaki
filmlerinde, Bati’nin artik klasiklesmis ve tanidik anlatim 6gelerini, Dogu’nun

gelenekselligi ile harmanlayarak kendi yaraticiligiyla yeniden ortaya koymaktadir.

Miyazaki’nin, gogunlukla masallar1 ya da bilimkurguyu andiran hikayeleri sadece Japon
mitolojisinden ya da hikayelerinden degil, Bati mitolojisinden de fazlasiyla
etkilenmistir. Shigemi (1999: 115), “Miyazaki Hayao’s Epic Comic Series: Nausicaa In
The Valley of The Wind: An Attempt At Interpretation” adli ¢alismasinda;
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Miyazaki’nin “Riizgarli Vadi” filminde Bernard Evselin’in  Yunan Mitolojisi
Sozliglinde karsilastigi Nausicaa tanimindan ilham aldigimi sdylemektedir. Konuyla

ilgili olarak sunlar1 belirtmektedir;

Nausicaa gemi kazasi gegiren ve yaralanan Odysseus’u iyilestiren kisidir.
Nausicaa kanla kapli Odysseus’tan korkmamis, onunla ilgilenmistir.
Yalnizca fiziksel olarak iyilesmesine yardimci olmamis; ayni zamanda

sarkilar sOyleyerek kahramani teselli etmeye ¢aligmistir.

Resim 39. Odysseus ve Nausicaa

Kaynak: http://collectionsonline.lacma.org/ ( Erigim tarihi: 05.04.2012)

Miyazaki filminde de Nausicaa, yiizyillar 6nce savasta yerle bir olmus diinyay1 yeniden
yasanabilir bir yer haline getirmek i¢in; diinyaya hakim olmak isteyen kraliyet gucleri
ile onlarin 6ldiirmek istedigi bocek Om’lar arasindaki savasi durdurmak istemektedir.
Bunun i¢in kendi hayatini feda edecek kadar cesurdur. Yunan mitolojisinde Odysseus’u
iyilestiren Nausicaa gibi, filmde de Nausicaa, kendilerine ve cevreye zarar veren
insanlar1 yok etmek i¢in saldiran kizgin ve yarali boceklerden korkmadan, kendisini
onlarin arasina atmakta; bu sirada da tipki orjinal hikdyede oldugu gibi sarki
sOylemektedir. Boylece Om’lart sakinlestiren Nausica, savasi durdurarak, diinyanin

yeniden canlanmasina olanak saglamaktadir.
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Resim 40. Nasicaa ve Yarali Om

Kaynak: Miyazaki, “Riizgarli Vadi: Nausicaa”, 1984.

Diinyanin degisik cografyalarindaki toplumlarin yasadiklari1 deneyim ve bilgilerin
yarattigr evrensel Ozellikler tasiyan drdnler, hicbir simir tammmamaktadir. Bu
evrensel diisiinsel iiriinler, cografi, fiziksel engelleri oldugu kadar bunlardan daha
zorlu dil, gelenek ve Kkiiltiir farklarim1 da asarak biitiin insanlara ulasabilmektedir.
Homeros’un Odysseus’u da etkisi herkese ulasan bu evrensel Urunlerdendir.
Miyazaki’nin Nausicaa’sinin, Odysseus’1 iyilestiren Nausicaa ile benzerlikler
tasidigr gibi Tiirk anlatilarinda da Dede Korkut Hik&yeleri'ndeki Tepegdz benzer
bir hikdye anlatmaktadir. "Basat'n Tepegozii Oldiirdiigii Destan"da Basat
denilen yigit, Oguz boylarimin basina musallat olan tepegoz denilen canavari
oldiirmektedir. Bu isi yaparken de tipki Odysseia destaninda Odysseus'un
tepegozlere yaptiklarim1 yapmaktadir. Homeros'un anlatimmma goére Truva'dan
Ithaki'ye donmekte olan Odysseus ve arkadaslar erzak bulmak icin kiklop denilen
tepegozlerin yasadigr bir adaya cikarlar. Polyphemos adinda bir Kkiklopun
magarasina girerler. Magarada bir¢cok koyun vardir. Bu arada Polyphemos
magarasina doner ve magaranin agzim biiyiik bir kaya ile kapatir. Sonra da iki
denizciyi kapip yer. Ardindan da bu eylemi her giin yinelemeye baslar; iiciincii

gunun sonunda alt1 denizciyi yemistir. Sonunda kurnaz Odysseus tepegdzin tek
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gozunii kor eder. Ardindan da arkadaslariyla birlikte koyunlarin postlarindan
yararlanarak magaradan kurtulmay1 basarirlar. Dede Korkut hikayelerinde Basat
da tepegozii yenmek icin bunlarin aymlarim yapmaktadir. Once onu koér eder,

ardindan koyun postuyla aldatip ondan kurtulur ( Ergin, 2001: 151-162).

Burada ashnda bir metinlerarasihk®’ s6z konusudur. Her metin eski yazinsal bir
gelenege bir oykiinme isleminden baska bir sey degildir. Her s6z ya da eylem
oncekilerle ilgilidir, bu eylem beraberinde metne cok seslilik ve cesitlilik
kazandirmaktadir. Hi¢cbir soylem onceden sdylenmise, bilinene, ortak diisiinceye
yonelmeden edemez (Aktulum, 2000: 26). Homeras’mm illiada ve Odysseus’u da

kendinden sonraki pek ¢cok metin i¢in 6nemli bir kaynak olusturmustur.

Homeros 1lliada ve Odysseus destaminda binlerce yildir savaslarla ve i¢
cekismelerle bir tiirlii kendini toparlayamamis Antik Anadolu topraklarin
hikayesini anlatmaktadir. Bu topraklarda Homeros’tan sonra pek ¢ok sair, yazar
yetismistir. Unlii Tiirk yazarlarindan Yasar Kemal bu ozanlarin sonuncusudur.
Fransiz edebiyat tarihcisi ve elestirmeni Alain Bosquet, Yasar Kemal'i
Homeros'un, soyundan gelmis bir yazar olarak degerlendirmektedir. Yasar
Kemal'in hikayeleri, sanki Homeros'un 1lliada ve Odysseus destaninda
anlattiklarinin bir uzantisidir. Diinya'min cok Kkiiciik bir cografyasini, sadece
Cukurova'ylr yazmasina ragmen evrensel olmasimin, pek cok dile cevrilerek cok
okunmasinin nedeni budur. Homeros, Illiada ve Odysseus’da Antik Anadolu'ya
nasil tanmikhk ettiyse, Yasar Kemal de eserlerinde yasanilan c¢aga, yani bugiinlere
nasil gelindigine tamkhk etmistir. Yasar Kemal, “insan kirnm ve doga kirmm”
olarak nitelendirdigi kirimlarin iizerine dort ciltlik “Bir Ada Hikayesi’ni
oturtarak, savasin sadece cephedeki boyutunu degil, sadece yasandig1 yillardaki
acillarim degil, bundan sonraki kusaklara tasman her tiirlii yitkimimni, Kirimim
anlatmistir. Yarattig1 evrensellikle otuzdan fazla dile ¢evrilen Yasar Kemal, Yer

Demir Gok Bakir ile 1977 Fransa Elestirmenler Sendikas1 En Iyi Yabanci Roman

2 “Metinlerarasilik bir metnin baska metinlere gonderme yaparak anlam yaratmasi ve kendisini diger
metinlerle iligkili olarak konumlandirmasidir. Bir metnin onceki metinlerle gdndermeler, alintilar ve
aktarimlarla 6riilmesi bi¢iminde ifade bulmaktadir.” Bkz. S. Sim (2006). Postmodern diisiincenin elestirel
sozliigii. (Cev: M. Erkan ve A. Utku). Istanbul: YKYY. 2006, s. 337.
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Odiilii, Olmez Otu ile 1978’de Fransa’da En Iyi Yabana Kitap Odiiliini
kazanmistir.”® Goriildigii gibi evrensel iiriinler kendinden sonraki sanat¢ilar1 da
etkileyerek asirdan asira, kendini yenileyerek ve yinelenerek aktarilmaya devam
etmektedir. Bu ashinda bir bayrak yarnisidir. Yasanan deneyim ve bilgilerin
nesilden nesile sanatc¢ilar tarafindan aktarilmasidir. Tiirk Edebiyatinda da
Tiirkiyeli bir Homeros olarak Yasar Kemal bunu basarmmstir. Kendisinden
yiizyilllar 6nce Homeros’un yazdiklarim kendi yasadig1 c¢agdaki deneyimleriyle
harmanlayarak epik hikayeler anlatmay siirdiirmiistiir. Miyazaki’de bu buyUk
anlatilarin uzantilarim filmlerine tasimayr basarmustir. Tiirkiye’de c¢izgi film
alaninda calismalar yapacak sanatcilar icin kendilerinden 6nce smnirlar1 asan bu

sanatcilar ve anlattiklar: hikayeler 6nemli birer kaynak ve kilavuzdur.

Bartholow ve Moist (2007: 49) Miyazaki’yi bu slregte “yaratici gelenekgi” olarak
tanimlamaktadir. Calismalarinda bu konuyla ilgili disilincelerini su sekilde

belirtmektedirler;

Miyazaki’ye gore Hollywood da tipki Yunanli sairler gibi mitler
yaratmaktadir. Bu ylizden de Porco Rosso Hollywood un Altin Caginda
Ozellikle Casablanca gibi filmlerde karsimiza ¢ikan hikaye anlatimryla,
cesitli kiiltiirlerde karsimiza ¢ikan klasik bir fabli (insanmin sihirli bir
sekilde hayvana doniismesi fabli) birlestirerek birey ve toplum arasindaki
iliskiyi animasyon formunda bizlere sunar. Bu yoniiyle Miyazaki’nin bir
tir “yaratict gelenek¢i” oldugunu sdyleyebiliriz. Ciinkii filminde tiim
kiiltiirlerde kolaylikla taninabilecek geleneksel modelleri kullanmis; fakat
modellerin her birinde kisisel oynamalar yaparak klasik beklentilerin

bosa ¢ikmasina neden olmustur.

Miyazaki’nin klasik beklentileri bosa ¢ikartan hikayelerine en gizel Ornek; Porco
Rosso’nun son sahnesinde; Fio tarafindan opiilen Porco’nun (Domuz) biran insan
siluetinde goriilmesi fakat hemen ardindan tekrar domuza doniismesidir. Oysa klasik bir

anlatida kiz tarafindan Opiilen karakterin tekrar insana donmesi ve birlikte mutlu bir

%8 hitp://www.yasarkemal.net/ (Erisim tarihi: 02.05.2012)
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hayat surmeleri beklenmektedir. Miyazaki bu tiir klasik beklentileri bosa g¢ikartarak

izleyicilerin kafasinda yeni olasiliklari miimkiin kilmaktadir.

Miyazaki’nin filmlerinde hayvanlarin konusmasi ya da insanlarin hayvana doniismesi
fabli da Bati’da Disney Orneklerine benzemekle birlikte; Miyazaki'nin yaraticiligiyla
daha farkli 6zellikler kazanmaktadir. Clinkii Disney’de Miki Mouse, Ay1 Yogi, Simba
vb. hayvan karakterlere insani 6zellikler ve degerler yiiklenmistir. Aslinda onlar birer
insan temsilidir. Oysa Miyazaki’deki hayvan karakterler (Kurt Moro, Domuz Tanri,
Maymunlar, Kiki’nin kedisi Jiji, Japon balig1 Ponyo vb.) insanlar1 dile getirmeyip, kendi
diinyalar ile ilgili bilgileri konusarak bizlerle paylagsmaktadir. Onlar “Gteki’nin, insana
ait olmayan diinyanin temsilidir. Bu o6zelligiyle, Miyazaki hem alisildik sekilde
“hayvanlarin dile gelmesi” gelenegini siirdiirmekte, hem de onlar1 alisilmisin disinda
kendi degerleri ve kendi diinyalarinda otekilestirmektedir. Bu sayede 6teki ile empati

kurmaya izin vermektedir. insana ait olamayan bir Diinyanin gergekleri ya da sikintilari

ile yilizlesme imkan1 saglamaktadir.

Resim 41. Ormanin Ruhu (Prenses Mononoke) Resim 42. Kurt Moro (Prenses

Mononoke)

Kaynak: Miyazaki, “Prenses Mononoke”, 1997

“Ruhlarin Kagis1” ve “Porco Rosso”daki insandan hayvana doniisen karakterler biraz
daha farkli ozellikler tagimaktadir. Porco’nun bir domuza doniismesi, O’nun karsi

durdugu degerler ugruna (fasizm) insanlhifindan vazge¢mesidir. Domuz olarak ama
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onurlu yasamayr se¢mektedir. Chihiro’nun anne-babasi ise aggozluliikleri yuzinden

cezalandirildiklari i¢in birer domuza doniistiiriiliirler fakat konusamazlar.

Resim 43. Porco Rosso Resim 44. Chihiro’nun anne- babas: (Ruhlarin Kagisi)

Kaynak: Miyazaki, “Porco Rosso”, 1992. Miyazaki, “Ruhlarin Kagig1”, 2001.

Turkiye’de cizgi roman, cizgi film gibi cahismalara bakildiginda sasirtict bir
sekilde hayvanlarin dile geldigi ve karakterlestirildigi oOrneklerin olmadigim
gorilmektedir. Oysa insanlik tarihinin her doneminde hayvan imgesi anlatim ve
iletisim 0gesi olarak ele alinmig, magara duvarlarindaki cizimlerden sanat
eserlerine, edebiyata, masallara kadar pek ¢ok alanda ilham kaynag olmustur.
Ozellikle hayvan Uslubundan bahsedilirken, Turklerin eski inang sistemleri
Samanizm ile baglantisina deginilmelidir. Samanizm hayvanlarla insanlar
arasindaki baghlik esasina dayanmaktadir. Samanlarin hayvanlar ile konusabilme
ve kendisini o0 hayvana doniistiirebilme yetenegine sahip olduklarina inamilmstir.
Her Samanin bir koruyucu ruhu olduguna ve giiclerini hayvanlardan aldiklarma
inanmislardir. Koruyucu ruh genellikle bir giic hayvam olarak tasvir edilmistir.
Hayvan biciminde diisiiniilen soz konusu ruhlar, ayl, kurt, geyik, tavsan, kartal,
baykus ve karga seklinde diisiiniilmiistiir (Harne, 1990: 25). Saman inanc1 disinda
Tiirk kiiltiiriinde faklhh donemlerde mimari alandaki ¢alismalarda da hayvan
kabartmalar sikhkla kullamilmistir. iki bash kartal, ay1, kurt hatta domuz bile bu
kabartmalarda yerini almistir. Bunun disinda 12 Hayvanh Tiirk Takvimi de Tlrk
kaltirinde hayvan iislubuyla olan yakin iligkileri ortaya koymaktadir. Ayrica

hayvan masallari ile La Fontaine ad1 birlikte anilir olsa da bu tiiriin kaynagimin
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Hint ve Sark masallar oldugu diisiiniilmektedir. Mevlana’nin Mesnevisi, Sadi’nin
Bostan ile Giilistan’1, Seyhi’nin Harnamesi ayni1 motifi kullanmistir (Arici, 2004:
164). Tam bu kaltarel birikime ragmen Turkiye’de, ¢izgi dinyalarda fabl tirtnde
ya da Miyazaki’nin anlattig1 gibi onlarin kendi diinyasinda hayvanlarin dile
geldigi hikayeler yaratilamadigi goriilmektedir. Oysa ilk olarak Walt Disney
1920’lerde Miki Fare, Roger Robbit gibi cizgi filmlerle havanlar1 karakter olarak
kullanmis; daha sonrasinda da sinemada Shrek, Aslan Kral, Kayip Balik Nemo ve
daha bircok filmle insan Kisilikleri tasiyan hayvanlarin hikayeleri anlatilmaya
devam etmistir. Miyazaki de Disney’den farkh olarak hayvanlar1 kendi diinyalar1
icinde dile getirmeye calismaktadir. Bu tiir calismalar cocugun otekiyle kurdugu
iliski kadar hayal diinyasinin zenginligi agisindan da onemlidir. Bu sebeple Tirk
kdltlrd icinde yeralan hayvan masallarindan, Samanizmden, Mesnevi’den vb.
birikimlerden yararlanarak, Diinya genelinde 6ne ¢ikan ornekleri de inceleyerek
bu tur hikayeler ve karakterler yaratmak mudmkindir. Hayvanlarin karakter
olarak kullanildig1 bu tiir ¢alismalar yerel simrlar1 Kirip, evrensele ulasma

konusunda da yardimci olacaktir.

Hayvan tarafindan biiyiitillme motifi de Bat1 anlatilarinda ve Miyazaki’de oldugu
gibi Tiirk anlatilarinda da dikkat ¢eken bir 6gedir. Bati’da Disney’in Tarzan filmi
maymun tarafindan blyutilen bir ¢cocugun hikayesini anlatirken, Miyazaki’nin
Prenses Mononoke’si kurtlar tarafindan biiyiitiilen bir disi karakterin hikayesini
anlatmaktadir. Tiirkiye’de de 6nceki boliimlerde de bahsedildigi gibi Bozkurt ve
Tiireyis Destanlarinda kurttan tiireme ve Kkurt tarafindan biiyiitiilen erkek ve
Huban-Arig® destamnda at tarafindan biiyiitilen disi hikayelerine
rastlanmaktadir. Tanidik gelen bu motif Disney ve Stiidyo Ghibli tarafindan tiim
Diinyaca izlenen hikayelere doniistiiriilmiistiir. Tiirkiye’nin de kendi anlatilar
icinde yeralan hayvan ata miti daha yaratici ¢alismalar icin 6nemli birer kilavuz

olabilir.

% Huban Ang Sibirya Tiirklerine ait bir destan olup, bir kadin kahramanm hikayelerini anlatmaktadir
Bkz. T. Davletov (2005). Destanlasan kadin kahraman Huban Arig. Istanbul: Yurt Yaynlari.
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Metamorfoz ve kimligin gizlenmesi de Miyazaki filmlerinde 6nemli bir yer
tutmaktadir. Korkuluga doniisen erkek, domuza doniisen pilot, yash bir kadina
doniisen Sophie, kusa doniisen Yubaba, Ejderhaya doniisen Haku ve digerleri
Miyazaki filmlerinde karsimiza ¢cikmaktadir. “Kimligin gizlenmesi” uluslararasi
bir motif olup Smith Thompson katalogunda (Motif Gndex of Folk Literature) yer
almistir; Bu katalogun D maddesi biiyii bashgimi tasimakta olup D0-D699: Sekil
degistirmelerdir. D0-D99: Insamin farkh insan sekline doniismesi, D100-D199:
Insanin havyana déniismesi, D200-D299: Insanin nesneye doniismesi, D300-D399:
Hayvanmin insana doniismesi, D400-D499: Degismenin diger sekilleridir. Kimligin
gizlenmesi motifi, mitolojilerde doniisim, efsanelerde don degistirme, destan ve
halk hikayelerinde ise, daha ¢ok kilik degistirme seklinde karsimiza ¢cikmaktadir
(Onal, 2010: 1273).

Daha onceki boliimlerde de bahsedildigi gibi Miyazaki karakterleri gibi, Eski Turk
inan¢ sistmelerinde de Samanlarin ayi, kurt, geyik, tavsan, kus gibi yardimci
ruhlara doniismeleri s6z konusudur. Ayrica bu ruhlarin, hayalet, hortlak, orman
ruhlari, toprak ve ocak ruhlarindan yardim aldigina veya onlarmn kimlikleri ile de
boy gosterdigine de inanilmaktadir. Samanlar hayvan ruhlan ile konusmakta, jest,
mimikler, maske ve dans yoluyla hayvanlar canlandirmaktadir. Islamiyetin
kabuliinden sonra ise Samanizmdeki bu inamis ermis Kisilerin iizerinden siirmeye
devam etmistir. Ermiserin guvercin, lagin donuna girip uctuklarma inanilmistir.
Don degistirme de bir tir kimlik gizlemedir. Hoca Ahmet Yesevi basta olmak
Uzere, erenler hakkinda ozellikle kus donuna girme iizerine pek ¢ok menkibe
bulunmaktadir. Hoca Ahmet Yesevi turna donuna girer, Bektasi halifesi Resul
Baba altin geyik ve giivercin donuna girer, Abdal Musa geyik donuna baranar.
Erenlerin kus donuna girmesi ermis yerel Kisiler icin de anlatilmaktadir.
Turkiye’nin pek ¢ok yerinde bir zamanlar kus donuna girip hacda sabah namazim
eda edenlerin, ii¢ giivercin olarak arkadaslan ile birlikte Mekke’ye gidenlerin,
savasa glvercin kihginda Kkatilanlarin, Kkartal seklinde baska bir mekéana
gidenlerin menkibeleri anlatilmaktadir (Onal, 2010: 1273-1280).
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inanc sistemleri disinda Tiirk masal, halk hikayesi ve destanlarinda da benzer
tirde kimlik degistirme ve doniisiimlere rastlanmaktadir. Mugla masallar
arasinda “Kurbaga Gelin” masalinda, adindan da anlasilcag iizere kurbaga giizel
bir kiza doniisiir. Bir baska masalda “Ay1 Gelin”dir. Burada da oglanin attig1 ok
ay1 inine diiser ve kismeti olan ayi ile evlenir. Ay1 giizle bir gelin olur. “Yilan
Oglan” masali ise yillamin bir delikanlhiya doniismesini anlatir. Yine Dede Korkut
Hikayelerinden Deli Dumrul hikdyesinde Al Kanath olarak tasvir edilen Azrail,
Deli Durmul’un Kkarsisina “heybetli bir koca” olarak cikar. Deli Dumrul’un
hamlesi sonucu Azrail giivercine doniisir. Manas destaninda kahraman olan
Semetey’in diismanlardan korunmasi icin, onu seven Ay Corek kugu sekline girip
ucarak O’na haber goéturidr. Bu hikayede, Talas ve Cin arasindaki biiyiik
cografyanin kus sekline girerek asilmasi fantastik bir hikaye yaratmistir (Onal,
2010: 1275-1276). Goriildiigii gibi doniisiim, kimlik degistirme uluslararasi bir
motif olarak tim ulkelerde gorilmekle birlikte TUrk anlatilarinda ve inan¢larinda
da fantastik bir 6ge olarak ortaya c¢ikmaktadir. Bu tiir anlatilar ve DUnya
genelindeki ornekleri incelenerek, Miyazaki filmleri gibi ya da Batih calismalarda
yeralan ornekler gibi basarih ve ilgi ceken fantastik diinyalar ve karakterler
yaratmak mumkundur. Bunun i¢cin gerekli olan birikim ve alt yap:r Turk ¢izgi film

sanatgilari icin kendi kultirleri iginde mevcuttur.

Miyazaki filmlerinde dikkat ¢eken bir baska nokta, filmlerinin Diinya edebiyatindan
baz1 klasiklerle benzerlikler tasimasidir. Ornegin, Miyazaki’nin “Komsum Totoro” filmi
“Alice Harikalar Diyarinda” eserine benzetilmektedir. Fakat esasinda hikdye yapisi
olarak benzerlikler gosterse de iki eser birbirinden oldukga farkli 6zellikler tasimaktadir.
Iki eserde de iki kiz peslerine takildiklar1 tiiylii bir yaratigin (Totoro ve Tavsan)
pesinden bir agacin kavuguna girmekte ve oradan yuvarlanarak diistiikleri yerde fantazi
diinyalarinin kapilarin1 aralamaktadir. Susan Napier de (2008: 184) bu iki eser
arasindaki benzerliklerin 6nemini vurgulamakla birlikte, eserlerin birbirinden farkl

yonlerine vurgu yapmaktadir ve sunlari belirtmektedir;

Alice Harikalar Diyaranda’nin diinyas1 6ziinde absiird hatta tehditkardir.

Totoro’nun aksine, Alice’in takip ettigi tavsan, kafasi karisik, bencil ve
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de 6nemsizdir, metindeki diger karakterlerin oldugu gibi. Dahas1 Alice’in
girmek istedigi glizel bahge... Sagma oyunlar, yenmez yemekler ve “kizin
kellesini ugurun” gibi bagirislarla dolu bir yerdir. Halbuki Mei’nin
Totorolarla karsilagsmasi... Uyum ve giizellik imgeleriyle sarili sakin ve

rahatlatic1 bir karsilagmadir aslinda.

Miyazaki ilk bakista tanidik gelen bu sahneyi ve karsilagilan gergekiistii diinyay1 daha
inandirict kilmak adina, giinliik hayata da tasimistir. Napier’in (2008: 184-185) belirttigi
gibi, Alice’de oldugu gibi gergekiistii olan diinya riiyaya baglanarak, gergekle iliskisi
tamamen kesilmemistir. “Alice’de ger¢ek hayat ile Harikalar diinyas1 arasindaki
ayristirmaya zit olarak, Totoro fantazi (ya da hayal giicii) ile gercek hayat arasinda
gecirgen ince bir zar olusturmay1 tercih etmistir. Clinkii hem babalar1 hem de ablasi

Mei’nin anlattiklarina inanmig ve Totoro’da son sahneye kadar kizlar1 yalniz

birakmamustir.”.

e B g -
BT = = =8
e, . -

Resim 45. Mei kicuk Totoro’nun Pesinde  Resim 46. Alice ve Tavsan

Kaynakca: Miyazaki, Komsum Totoro, 1988, http://www.ngcsuthesaint.com/2012/04/book-review-

alices-adventures-in-wonderland/ (Erigim tairih: 15.02.2009)

Napier’e (2005: 181-182) gore Totoro, edebiyat elestirmeni Tzvetan Todorov’un
fantastik olarak nitelendirdigi tiiriin net bir Ornegidir. “Todorov’a gore, fantastigin
gercek dogasinda, tereddiit aninin ¢6ziime kavusturulmadigi, okuyucuyu/izleyiciyi bir

belirsizlik halinde birakan eserler vardir.”. Miyazaki’nin Totoro filmide sonunda
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yasananlarin hayal ya da gerg¢ek oluduguna dair net bir sonla bitmez. Hersey izleyicinin
hayal diinyasina birakilmigtir.

Miyazaki filmlerinin hikayelerinde aileden uzakta olma temas: olukca dikkat
cekmektedir. “Howl’un Yiirliyen Satosu”nda Sophie yalnizdir. Annesi baska bir adamla
evlenmek tizeridir, babasiyla ilgili hi¢bir bilgi yoktur. “Kiigiik Cadi Kiki” de Kiki filmin
basinda ailesinden ayrilarak bir yilligina tek basina bagka bir sehre taginir. “Komsum
Totoro’da Mei ve Satsuki’nin anneleri hastanededir, babalar1 da ise gittigi i¢in ¢ocuklar
hep yalnizdir. “Ruhlarin Kagisi”’nda Chihiro’nun anne- babasi domuza doniisiir ve
kiiglik kiz onlar1 kurtarmak i¢in tek basina miicedele eder. “Porco Rosso” da Fio’nun
anne ve babasi yoktur. “Prenses Mononoke”de San’in ailesi yoktur ve bir disi kurt
tarafindan biiylitilmiistiir. “Laputa” da Sheeta’nin anne ve babasi1 yoktur. “Kii¢lik Deniz
Kiz1 Ponyo”da Sasuke’nin babasi kaptandir ve evden uzaktadir. Annesi de ginduzleri
caligmaktadir. Filmlerin tamaminda ailenin yoklugu dikkat ¢ekmektedir. Miyazaki
filmlerinin bu Ozelligi, asina olunan masal metinlerinin yapisina benzerlik
gostermektedir. Bu 6ge, Vlademir Proop’un Rus halk masallarini incelerken masallarin
ortak 0zelliklerini belirledigi, 31 islevin ilk sirasinda yer alan “uzaklasma” yani aileden
birinin evden uzaklagmasi ile aciklanabilir

(Kiran, Kiran, 2003: 123).

Yalmiz kahraman, izleyicinin, masallardan, Batili fantastik edebiyat kitaplarindan
ya da onlarin film uyarlamalarindan asina oldugu bir islevdir. “Harry Potter”,
serisinde Harry’nin anne ve babasi oldiiriilmiistiir ya da “Narnia Gunlukleri’nde
bir dolabin icinden gecerek fantastik bir diinyaya gegen ¢ocuklar ebeveynlerinden
uzaktadir. Miyazaki bu tamidik islevi, kendi disi karakterlerinde de kullanmakta
ve onlarin Kkendi baslarina olgunlasmalarini, biiyiimelerini ideallestirmektedir.
Tiirkiyede de masal ve destanlarda yalmiz kahramanin yolculugu ve yolculugu
siiresince verdigi miicadele siklikla islenmistir. Halk anlatilarindaki kahramanlar
da ailelerinden uzakta, bir takim zorlu smmavlardan gecerek erginleserek,
doniiserek tekrar memleketine donmektedir. Dede Korkut Hikayelerinden Bamsi
Beyrek ve Bey Boyrek’in hikayesi ve Keloglan masallarinda Keloglan da benzer
bir stirecten gecmektedir.
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Miyazaki’'nin basarisinin altinda yatan ©onemli unsurlardan bir tanesi de gocuk
anlatilarin1 ele alip kendi tarziyla anlatmadaki basarisindadir. Dlinya ¢ocuk edebiyat
klasiklerinden pek ¢ogu bugline dek sinema ve televizyona aktarilmistir. Bunlar iginde
en bilinenleri Ingiltere'den Daniel Defoe'nin “Robinson Crusoe”u, Jonathan Swit'in
“Gdllliverin Seyahatleri”, Lewis Carrol'un “Alice Harikalar Diyarinda”si, Charles
Dickens'in  “David Coperfieled”;; Amerika'dan Louisa May Alcott'un “Kugik
Kadinlar”1i, Mark Twain'in “Tom Sawyer”1; Fransa'dan Hector Malot'un “Kimsesiz
Jules Verne'in Serisi”, Antoine de Saint Exupery'nin “Kiicuk Prens”; Almanya'dan
Grimm Kardeslerin masallari; Danimarka'dan Andersen'in masallaridir. Bu edebiyat
klasikleri hem pek cok dile cevrilerek, okunmus hem de sinemaya ve cizgi filme
aktarilarak pek cok iilkede izlenmistir. Miyazaki de hikayelerini yaratirken Diinya
cocuk klasiklerinden yararlanmaktadir. Ornegin “Kiiciikk Cadi Kiki” Diana Wynne
Jones’in ayn1 adli kitabindan senaryolagtirilmistir. Totoro daha dnce de bahsedildigi gibi

“Alice Harikalar Diyarinda” ile benzerlikler gostermektedir.

Tiirkiye’de de Dede Korkut, Keloglan Masallar1 gibi anlatilar cizgi filme
doniistiiriilmeye cahsilmis fakat ortaya c¢ikan isler tiim Dunyaya ulasma
konusunda basarisiz kalmistir. Bunun sebebi hikiaye, anlatim usliibu, karakter,
mekan vb. konularda fazla yerel simirlar icinde kalmis olmasidir. Oysa yukarida
bahsedildigi gibi cocuk klasiklerinin hepsi tim Diinyada ilgi ¢eken ve tanidik gelen
evrensel degerlere ait hikayeler anlatmaktadir. Cogu bir ¢ocugun basindan gecen
fantastik olaylar1 anlatan bu eserler, c¢izgi filmin ruhuna uygun olarak hayal
diinyalarimin kapilarim agmakta ve izleyiciyi gercekle, gercek disi arasinda ince
bir cizgide seyahate ¢cikarmaktadir. Miyazaki de bu tamdik égeleri hatta hikayeleri
senaryolarina Kkendi usliibuyla tasimistir. Tiirkiye’de bu konuda yapilan bir
calisma olarak Tongu¢ Yasar’in 1992 yilinda Fazil Hiisnii Daglarca’nin cocuk
hikaye kitabindan “Balina ve Mandalina” adh siiri cizgi filme cevirdigi calisma
gosterilebilir. 5 dakikallk bu c¢alisma, teknik, gorsel iislup, karakter ve
senaryolastirma anlaminda ne yazik ki yetersiz kalmistir. Ancak Dinya genelinde
yapilan ornekler ve basarilar1 goz oniinde bulundurularak; Turkiye’de bundan
sonra yapilacak cahsmalarda Tiirk ve Diinya c¢ocuk edebiyatindan

senaryolastirma ve alintilama konusunda yararlanmak fayda saglayacaktir.
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3.6. Japon Cizgi Film Sektori, Miyazaki ve Turkiye’de Cizgi Filmin Durumu

Uzerine Degerlendirme

Japonya zengin kiiltiirii, tarihi, sanat1 ve gorsel estetigiyle anime ve mangalar i¢in uygun
bir zemin hazirflamistir. Onceki béliimlerde de belirtildigi gibi Japon geleneksel
sanatlarindan olan Ukie-0’lar, Kibyoshiler ele aldiklar1 konularla ve hicivli anlatim
Ozellikleri ile ilk ¢izgi roman ¢alismalarini olusturuken, No ve Kabuki tiyatrosu hikaye
anlatimi ve sembollerle anlatimda 6nemli birer kilavuz olmuslardir. Ulkenin talihsiz
felaket kultir( de hikaye ve senaryolar i¢in 6nemli birer konu kaynagidir. Anime ve
mangalarin ilk yillarda asil etkilendigi kaynaklar Bat1 kokenli ¢izgi roman ve ¢izgi film
caligmalaridir. 1900’1l yillarda Japon limanlarinin Bati’ya agilmasiyla birlikte Japon
sanatcilar Bati’dan gelen orneklerin  Japon uyarlamalar1 iizerine ¢aligmaya
baslamislardir. Daha sonra 1950’lerde Osamu Tezuka ile mangalarda gergeklesen iislup,
karakter ve hikaye degisiklikleri ile Japon mangalar1 Bati’daki 6rneklerinden ayrilmis
kendi tarzim1 ortaya koymustur. Bu gelisim siireci Japonya’da ¢izime ve ¢izmeye
merakli pek ¢ok gen¢ sanat¢1 adayini etkilemis ve Japon kiiltiiriinde anime-manga bir
sektor haline gelmistir. Tezuka’dan etkilenen bu gen¢ sanat¢ilardan biri de Hayao

Miyazaki olmusgtur.

Miyazaki Japon geleneklerini 6ziimseyip, farkl kiiltiirlerden kaynaklarla harmanlamay1
cok iyl Dbasarabilmis bir sanatcidir. Evrenselligi ve oOzgiinligi de bunu
gerceklestirebilmesinden  kaynaklanmaktadir.  Kendi  toplumunun  degerlerini,
inanglarini, sanatini, kiltiirlinii, tarihini, insanmi tamiyarak; kendi bakis acisini,
diistincesini  ve duygularin1 sanatsal bir ifade olarak evrensele tasiyabilmistir.
Miyazaki’nin beslendigi Japon kokleri; Japon baski kalip teknigi Ukie-0’lardan, No
tiyatrosuna, Kurosawa’dan, Osuma Tezuka’ya, Shinto ve Budizm’den, Japon felaket
kiltirine (Atom bombasi, dogal afetler), destanlardan halk hikayelerine, yasam
bicimlerinden, sanata yaklasimlarina kadar ¢ok genis bir yelpaze sunmaktadir. Miyazaki
kendini yetistiren bu kokler ve gelenek icerisinde, kendi bireysel formunu ve sinema
anlayigini ortaya koymayi basarabilmis bir sanatgidir. TUrkiye’ye bakildiginda Miyazaki

gibi uzun metraj bir ¢izgi film yapabilmis ve kendini tiim Diinyada tanitmis bir ¢izgi
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film sanatgisindan bahsedilememektedir. Bu durum bahsedilemeyecegi ve boyle

sanat¢ilarin TUrkiye’de yetismeyecegi anlamina gelmemektedir.

Japonya, anime- manga enddstrisinin gelismesi ve Miyazaki gibi gii¢lii sanatcilarin
yetismesini; daha once bahsedildigi gibi Japon kalturinun tiyatro, sinema, resim ve
diger plastik sanatlarla kurdugu erken iligkilere bogludur. Bu iliski, Miyazaki gibi
sanatgilarin kendi toplumlarimin kiiltiirel, toplumsal ve tarihsel dinamikleriyle (savas,
toplumsal degisim, teknolojik ilerlemeler, kusak catigmalari, kadin-erkek iliskileri, aile,
cevre vb.) olan hesaplagsmalariyla daha farkli bir boyuta tasinmistir. Bu sayede
Miyazaki, hem kendi koklerinden beslenip, hesaplasan hem de kendi ger¢eklerini tiim
Diinyayla paylagsmayi basarabilen bir dilin yaraticisi olmustur. Japonya’da anime-
manga gibi sanat dallarin1 ve Miyazaki gibi bir sanat¢iy1 ortaya ¢ikaran bu dinamiklere
karsilik; Tirkiye’de bu siireci baglatacak hem ortak hem de kendine ait dinamiklerin

varligindan so6z edebiliriz.

Turkiye’de, Japonya’da Miyazaki’yi ortaya g¢ikartan kosullarin benzerleri var midir?
Esasinda Tiirkiye’de canlandirma alaninda yapilan ¢aligmalara bakildiginda baslangicta,
Japonya’ya benzer sekilde Bati etkisi altinda bir gelisim gosterdigi goriilmektedir.
Bunun yaninda Tiirk geleneksel sanatlari iginde Karikatir ya da c¢izgi romanin
ozelliklerini tasiyan ¢alismalar da vardir. Ornegin, Japonya’nin geleneksel sanatlarindan
Choju giga, Tobo-e ya da Kibyoshi’ler gibi Tlrkiye’de de minyatir ¢iziminin 6nemli
bir yeri vardir. 8. ve 9. yiizyila ait olan ve giinlimiize gelmis Tirk resim sanatinin
ornekleri arasinda, duvar resmi ve figiirli islemelerin yaninda minyatlrler de
bulunmaktadir. Tirk kaltlrinde resmetmeye karsi inanglarin ve suret ¢izmenin yasak
olmasi, resimle ve gorsellestirmeyle ilgili algiyr biraz geciktirmistir; resimle olan iliski

geg bir gelisim gostermistir.
Japonlarin No ve Kabuki tiyatrolarina benzer sekilde, Ortaoyunu, Karag6z ve Hacivat

gibi gosteri sanatlar1 da Tiirk geleneksel sanatlari iginde varlik gostermistir. Hatta bu

gorsel ve oyunsal s6lene Orta Asya Tiirk inang sistemlerinin bir parcast olan Saman
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Avyinlerini ya da Kdy Seyirlik Oyunlarmi® eklemek de miimkiindiir. No ve Kabuki’nin
maskeler dramasina karsilik, Karagéz oyununda kullanilan figiirler fazlasiyla kendine
ozgii, abartilmis ¢izgilerle tipler ¢izerler. Ozellikle Hacivat ve Karagdz, Ortaoyununda
Pisekar, Kavuklu ¢ok belirgin tiplemelerdir. Saman ayinleri ve Koy Seyirlik Oyunlar
da karakter ve konu c¢esitliligi kadar sembollerle ifade etme, gorsellestirme konusunda

oldukca zengin kaynaklardir.

Tiirklerin yazili anlatiyla iliskileri de biraz ge¢ baslamakla birlikte, halk hikayeleri,
masallar, destanlar, Nasreddin Hoca fikralar1 gibi sozIii anlati gelenegi kiiltiir iginde son
derece dnemli bir yere sahiptir. Ezop’un Anadolu topraklarinda yetistigi diisiiniiliirse
boyle bir gelenegin Turk kultlriinde varolmasi ¢ok da sasirtct olmayacaktir. Ayrica,
Turkiye’de genellikle Bati kaynakli 6rnekleri bilinmekle birlikte sozli ve yazili
edebiyatta da pek ¢ok bilinmeyen ya da yeterince arastirilip tanitilmayan masal
bulunmaktadir. Yalnizca arastirmaci Pertev Naili Boratav’in derledigi Tiirk masallarin
sayis1 113 civarindadir (Boratav, 2007: 10-11). Senaryo ve oyun yazarlarinin ilgi gekici
konular meydana getirmeleri icin, Tirk masallardaki karakter ve hikaye g¢esitliligi

onemli birer kaynak olusturabilir.

Tiirkiye’de canlandirma tarihinin gelisimine bakildiginda, uzun yillar sektoriin karikatiir
sanatgilarinin bireysel ve Ozverili ¢alismalariyla sinirh kaldigimi ve glnimize kadar
Tirk canlandirmasina dair film calismalarinin bulunmadigl sdylenebilir. Cogunun
maddi ve teknik imkansizliklar i¢cinde gerceklestirdikleri ve c¢ogunlukla ¢izgi film
denemeleri talihsizlikle sonuglanan sanatgilarin, gelencksel anlati ve karakterlerden
siklikla yararlandiklar1 goriilmektedir. Ozellikle Naseddin Hoca, Keloglan, Dede Korkut
Masallar1, Evliya Celebi, Karagtz ve Hacivat izerine ¢izgi film yapmak Uzere pek ¢cok
deneme gergeklestirilmistir. Ancak bu caligmalar, teknik yetersizlikler bir yana ele
alinan bu geleneksel hikdye ve karakterlerin bugiine taginamamasindan, senaryo, mekan
ve karakter anlaminda bir yaraticiligir ya da ¢izgi filmin ruhuna daha uygun diisecek

olan soyutlama becerisini ortaya koyamamasindan dolay1 yetersiz kalmislardir. Aslinda

%0 Koy seyirlik oyunlari, giinliik yasamin agirhkta oldugu eglence amacli oyunlar olabildigi gibi efsane,
masal kahramanlariin hikdyelerini ele alan oyunlar, diigiin-bayramlarda oynanan hayvan taklitlerine
dayanan s0zsiliz, miizikli dansli oyunlar, kadin-erkek iligkilerine dayanan miizikli s6zlii oyunlardir. Koy
seyirlik oyunlari biiyii, maske, dans gibi torensel dgeler igeren gostermeci bigimle gelisen oyunlardir.
Bkz. A. Unli (2006). Tiirk tiyatrosunun antropolojisi. Ankara: Asina Kitaplar. s. 60-73.
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tim bunlar bir birikimdir ve ne yazik ki heniiz degerlendirilemeyen birikimlerdir. Oysa
Miyazaki’ye bakildiginda, kendi kultlriine ait destan, mitoloji, hikaye, masal gibi
anlatilar1, Kkarakterleri ve tim bu birikimleri wustaca filmlerine vyerlestirdigi
gorilmektedir. Ornegin “Bat1 Etkilesimi” bashig1 altinda da belirtildigi gibi Riizgarh
Vadi’nin disi kahramani1 Nausicaa’y1; Japon mitolojisinden giclu disi bir karakter olan
Nausicaa ve Yunan mitolojisinde yarali Odysseus’u iyilestiren disi Nausicaa’yi
hatirlatacak bigcimde, teknoloji ve savaslarin insanin, doganin sonunu getirdigi bir
modern destanin kahramani1 yapmistir. Dogu ve Bat1 mitlerine ait iki anlatiy1, bugiiniin
sorunlarinin gelecekte yaratabilecegi felaketler tizerine kurguladigi bir hikayenin
merkezine yerlestirmistir. Ya da Ponyo’da, Japon geleneklerindeki inaniglara gore
tusunamiye biiyiik kuyrugunun hareketiyle sebep olan kedi baliginin hikayesini, kiclk
bir kirmizi Japon baliginin insan olmak istedigi fantastik bir hikayeyle kurgulamistir.
No ve Kabuki tiyatrosunun baglica sembolleri olan maskeler ise Ruhlarin Kacgisi’nda
yalnmizligin1 yenmek i¢in aggdzliiliige esir olan “Adsi1z” karekteri ile sembollestirilmistir.
Tiirkiye’deki ¢alismalarda eksik kalan taraf dini bugiine ve evrensele tasimadaki bu

yetersizliktir.

Senaryolagtirma ve tema asamasinda yasanan i¢e kapalilik, belli kaliplara sikigsmislik ve
yaraticilik anlamindaki sikintilar bir bakima hem kendi ge¢misini, tarihini, kiiltiiriini iyi
tamimamak hem de dinyada olup bitenlerle ilgisiz kalmakla ilgilidir. Tiyatrodaki
“Gegmiste bir sey olur, golgesi bugiine diiser” formiilii gegmisin ya da gelenegin
buginde temsil edilmesine isaret etmektedir. Bellek ve entelektiel birikim, diinden,
bugiinden ve yarindan sorumlu sanat¢inin gegmis ve bugiinle baglar1 kurmasina olanak
tamimaktadir. Tirkiye’de eski zaman ve tasavvuru konusunda eksiklikler
bulunmaktadir. Dramatik yapiy1r kurmada devamli bir dini ve folklarik gegmis dikkat
cekmektedir. Bu dini ve folklorik gegmis de hep o giiniin sartlar1 iginde bugiinle baglari
kurulmadan ele alinmistir. Ozellikle Modernlesme siirecinde yasanan karmasa folklorik
ve dinsel kimlik arayislar1 yaninda tek bir ulus kimligine baglanma durumunu da
dogurmustur. Bunun en giizel 6rnekleri “Tarkan”, “Malkocoglu”, “Kara Murat” gibi
cizgi kahramanlarin hikayeleridir. Turkligi yicelten hikdyeler anlatan bu
kahramanlarin, Levent Cantek’in de dedigi gibi “Kiiltiirel ideolojinin, gelenegi yeniden

bicimlendirirken gegmis tanimii Anadolu uygarliklarini da kapsayan bir bi¢imde
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Tiirklik gegmisine dayandirdig1” sdylenebilir (Cantek, 2002: 48). Benzer bir durum
Japon c¢izgi romanlarinda ve animelerde de nostalji temasiyla islenmektedir. Bu lirik ve
agitsal yap1 Japon Kiltlriiniin bir pargasi olarak siir, Kabuki tiyatrosu ve pek ¢ok Japon
yiiksek kiiltiirii icin duygusal bir temel olusmustur. Ayrica bu agit havasi Japon tolumu
modernlestikgce daha da derinlesmistir. Giliniimiiz Japonyasi bir yanda tiiketici ve
kapitalist gelismenin en ucunda olan bir yandan da “yitirmeyi temalastirma” egilimi
gosteren bir kiiltlir olmustur. Ciinkii ¢ogu Japon icin ge¢misi yitik ve geri alinmasi
gereken bir seydir. Kiiresel kiiltiire gittikge dahil olmasina ragmen, kaygi, ulusun
kendisini tanimlayiginda bir basarisizlik ve tedirgin edici bir istikrar olarak
goriilmektedir. Tutarsizliklardan &tiirii glinlimiiz toplumu hem ge¢mise siginmak ister,
hem de o geg¢misin gereklerinden kaginip bunu nostaljilestirmeye, ona kagmaya ¢alisir

(Napier, 2008: 310-312).

Japonya’da buna en giizel drnek Samuray hikayeleridir. Samuraylar® da Japonya’nin
kahramanlik hikayelerini anlatmaktadir. Onur, cesaret, zafer hepsi kahramanlik
temasiyla i¢ ice verilmektedir. Onur, yenilmezlik, sadakat, kendini feda etme vb. tiim bu
degerler Bati’nin degerlerinin ¢ok iizerindedir. Japonya’da bu Samuray ruhu yeniden
canlandiginda iilkenin de yeniden kalkinacagina inanmislardir. Nitekim Kurusowa’nin
1950 yapimi Yedi Samuray filmi de bu ruhun sinemada hayata gegirilmesidir.
Sinemadan, manga ve animeye pek ¢ok alanda Samuraylarin kahramanlik hikayelerine

yer verilmistir.

Turkiye’de de yerel kahramanlar boyle bir diisiincenin iriiniidir diyebiliriz. Clinkii
Atatiirk’iin  gerceklestirdigi devrimlerle modernlesmek i¢cin Bati’y1 kendine &rnek
almasi beklenen Tiirk toplumunun gelecege dair bir vizyonu olusamamaistir. Batililagsma
ve Bati’y1t Ornek alma teknoloji, bilim, uygarlik diizeyinde batililagma olarak

algilanmadig1 i¢in ylizeysel ve bicimsel olarak 6rnek alinan Bati vizyonu tedirginlik

3! jkinci Diinya Savasi sonrasinda iilke kapilarmi dis Diinya’ya actigimi, pek ¢ok Asya iilkesinin
somiirgelestigini ve kendilerinin tiim teknolojik gelismelerin gerisinde kaldiklarini gérmiiglerdir. Bu
durum moral olarak iilkeyi bilyiik bir ¢okkiinliige siiriiklemistir. Japon toplumu bu sorunun Ustesinden
gelebilmek i¢in geleneklerinden gelen degerlerin iistiinltigiinii vurgulayarak, Bat1 kiiltiirii karsisinda kendi
istiinliklerini  gostermek istemiglerdir. Bunun i¢in samuray karakterlerinin degerlerinden
yararlanmislardir. Bkz. U. Batu (2004). Yedi samuray: kliseleri asan epik bir efsane. Akdeniz Universitesi
Iletisim Dergisi, 1 (2), 5.29-44).
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yaratmustir. (Oyle ki batililasma yolundaki bu ¢abanin giyim kusam, yasam bigimi gibi
232

alanlarla sinirli kalmasinin yarattig1 giiliing ve abes durum da “Amcabey”™" gibi baska

¢izgi romanlara konu olmustur.). Bu durumda careyi ge¢mise, geleneklerine ve milli
degerlerine siginmakta bularak, “Tarkan”,“Karaoglan” gibi yerel tarihi kahramanlara
kucak agmak da kacinilmaz olmustur. Tiirkliigii yiicelten bu kahramanlara siginmak,
endise duyulan ve kestirilemeyen gelecekle ilgili temalara siginmaktan daha dogru
goriinmiistiir. Kurusowa bunu yaparken, TUrk kahramanlik hikayelerinden farkli olarak
bireysel kahramanligi degil; birlik beraberligi ylceltmistir. Haksizliklar karsisinda
biitin olma, birlesme temasini bir anlati iginde ele almistir. Samuray etigini
yiiceltmistir. Bu sebeple sadece kendi llkesinde degil, Amerika ve Avrupa’da da
saygiyla ve begeniyle karsilanmistir. Miyazaki ise Japonya’da 14. yy.’”da Muromachi
doneminde gecen “Prenses Mononoke” adli filminde o donemde ne olmasi gerektigine
dair beklentileri yikarak, Japon tarihine dair geleneksel fikirleri yabancilastirmigtir. Bu
donem aslinda yOnetici samuray smifinin aristokrasi ile i¢li dish oldugu bir donem
olmasina ragmen, samuraylar filmin bir kenarinda kalmis, filmin merkezine kadinlar,
dislanmiglar, konusan hayvanlar yerlestirilmistir. Film samuray savaglarini ya da
koyliilerin, lordlara kars1 direnisini konu almak yerine insana ait olmayan bir alandan
epik bir hikdye anlatmayi tercih etmistir (Napier, 2008: 268). Bu tarihsel bir kurgu
degil, Miyazaki’nin tarihsel fantezisidir, gerg¢ekle, fantezi birlestirilmis boylece Japon

halkini ya da samuraylar yiicelten bir anlati olmaktan uzaklastirilmistir.

Miyazaki yerel ve geleneksel olana dair Ozellikleri, kendi yeniden yorumu ve
yaraticiligi kapsaminda evrensel olanla birlestirmeyi basarmistir. Filmlerinde ele aldigi
konular doga- insan, teknoloji- insan, savas- insan gibi tiim diinyay: ilgilendiren ve
insanligin ortak problemleri olan evrensel konulardir. Yerel ve geleneksel olan iginde
sikigip kalan, belli bir ulusa ya da kimlige ait olan anlatilar tim Dinyadan izleyicilerin

ilgisini ¢ekmekte yetersiz kalirken, daha 6zgiin, daha hiimanist ve evrensel konulara

%2 Cemal Nadir Giiler’in 1930°lu yillarda ayarttig1 karikatiir tiplemesidir. 1931 yilinda “Amcabey Plajda”
isimli bir c¢izgi filme doniistiiriilmek istenen calisma maddi ve teknik imkansizliklar yiiziinden
tamamlanamamistir. Fakat su bir gercektir ki amcabey tiplemesi Tiirkiye’de herkes tarafindan sevilmis ve
ilgiyle takip edilmistir. Orhan Selim 1935 yilinda Aksam gazetesinde yayinlanan bir yazisinda Amca
Bey’in basarisini Nasrettin Hoca gibi giinliik yasamamizin icine girmesiyle agiklamis ve onu Sarlo’ya
benzetmigtir. (Orhan Selim ismi Nazim Hikmet’in yasakli oldugu yillarda kullandig: bir isimdir.) Bkz. N.
Hikmet, Sanat, edebiyat, kiiltiir, dil. (1993). istanbul: Adam Yaymecilik, s. 120-121.
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yonelen caligmalar izleyicileri ortak bir takim duygu, diisiince ve hayatlarla
birlestirecegi i¢in basarili olmaktadir. Bu sebeple Tiirkiye’de yapilacak c¢izgi film

caligmalarinda da hiimanizm ve evrensellik konular1 gézardi edilmemelidir.

Cizgi filmde diger bir 6nemli konu karakter yaratmaktir. TuUrkiye’de henuz Dunyada
taninan bir ¢izgi karakterin olmamasi sorunsali Tiirk romanciligimin gelisimine kadar
dayanmaktadir. Tanzimat’a kadar Tiirk toplumunda romanin yerini destanlar, efsaneler,
mesneviler, halk hikayeleri ve masallar tutmustur. Tiirk edebiyatina romanin girisi 19.
Yiizyllda Tanzimat’la birlikte olmustur. Roman, Tanzimat'la baslayan Batililagsma
siirecinin bir parcasi olarak, kiiltiirel birikimin dogal bir sonucu degil, bir cesit sanat
ithali seklinde Tiirk yazinina girmistir33. Osmanl yazarlan tarafindan yazilan ilk
romanlar, genellikle olduk¢a zayiftir. Bunda romanin tiir olarak Batidan alinmasinin
biiyiik payr vardir. Bu c¢esit bir diiz yaz1 gelenegi olmayan Tiirk yazarlar 6zellikle
karakter yaratmak konusunda yiizeysel kalmiglar ve karikatiire benzeyen tipler ortaya
cikarmiglardir (Taner, 2002: 24-25). Oysa bu yillarda Batida tiim Diinyaca taninan, Don
Kisot® gibi roman karakterleri coktan ortaya ¢ikmustir. Oncelikle Turk kilturiinden
karakterler dendiginde Karag6z, Hacivat, Nasrettin Hoca gibi karakterleri, kaliplagmis
gorsel bigimleriyle ele almak gibi bir aligkanlik vardir. Edebiyatta oldugu gibi ilk
yillarda tiyatro ve sinemada da psikolojik derinligi olan kendine 6zgii davranig ve
soyleyis bicimleri olan degisim gosteren karakter®® yerine ortak ve genel ozellikler
sergileyen tipler sik¢a kullanilmistir. Canlandirma alaninda da, hem psikolojik derinligi
olan, ¢ok boyutlu, doniisiime ve degisime acik, kendi amaglari ve kisisel 6zellikleri olan
karakter yaratilamamasi hem de resmetmenin Tirk kalturiinde uzun yillar yasaklanmasi
ve koklii bir resim geleneginin olmayist karakter yaratma konusundaki kisirligin 6nemli

nedenlerindendir.

3 ik yerli roman denemesi Semsettin Sami'nin "Taaguk-1 Talat ve Fitnat" (1872) adli eseri, ilk Batili
anlamda roman ise Recaizade Mahmut Ekrem Efendi’nin “Araba Sevdasi”(1896) adli eseridir.

%1605 ve 1615 yilinda ispanyol romanci Miguel de Cervantes Saavedra'nin iki cilt olarak yayimladigi
romaninin baskahramanidir.

®Karakter hayattaki insamin ayrintili gercegini yansitacak bigcimde derinlesme ve boyutlandirmanin
oldugu, eylem icinde degisme ve gelisme gosteren kisidir. Tip ise sarhos, cimri vb. gibi bir takim
ozelliklerin sivriltildigi, bunlarin nedenlerine dair psikolojik ayrintilarin verilmedigi, davraniglar1 ve
sdylemleriyle seyirci tarafindan ilk bakista taninan genellemelerdir. Bkz. A. Unlii (2006). Tiirk
tiyatrosunun antropolojisi. Ankara: Asina Kitaplar. s. 141-142.
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Karakterle olan iligkilerin ge¢ baslamasi, kisilestirme ve gorsellestirme sorunlarinin
yaninda, ona yiiklenilen degerlerin yerel ve geleneksel olanla sinirli kalmast da bir
baska sorundur. TUrk ¢izgi romanlarindan sinemaya da aktarilan Karaoglan, Tarkan gibi
kahramanlara bakildiginda daha 6nceki bolimlerde de bahsedildigi gibi Tirkligi
yucelten ideolojisiyle evrensel birer karakter olusturamamaktadirlar. Clnku evrensel
degerler yerine kendi ulus kimligini ve geleneklerini herseyin iizerinde goren tek
boyutlu kahramanlardir. Yine Nasrettin Hoca, Keloglan, Hacivat ve Karagéz gibi
canlandirma c¢alismalarinda sik¢a bagvurulan karakterler ise yerel 6zelliklerle bezenmis,
tek boyutlu kisilerdir. Oysa Miyazaki’ye bakildiginda, karakterlerinin en 0Onemli
Ozelliklerinden birinin tasidiklari evrensel degerler olduklart goriillmektedir. Miyazaki
karakterleri ¢cok boyutlu yapilari ve derinlikli psikolojik 6zellikleri ile tim Dinyada
gecerli hiimanist degerler (sevgi, saygi, yardimlasma, hosgorii, sadakat vb.)
tasimaktadir. Boylece karakterleri yerel ve ulusal kimlik ve degerelere degil hiimanist
bir kimlige sahiptirler. Ayrica, bu karakterler bi¢cimsel olarak; Tezuka’nin gelistirdigi ve
anime-mangalarin ortak olarak kullandiklar1 bir foma sahip olmakla birlikte (iri gozli,
uzun boylu, beyaz), gesitlilikleri, amaglari, psikolojik derinlikleriyle Japonya’da Uretilen
binlerce anime ve manga karakterinden ayrilmaktadir. Bu anlamda, hem bigimsel hem
de psikolojik boyutuyla evrensel bir karakter yaratmak igcin Miyazaki filmleri basarili
orneklerdir.

Miyazaki evrensel olam1 yakalamak konusunda basarih 6rnekler ortaya koyarken,
Turkiye’de yerel olana yonelme ve bir kimlik olusturma siirecinden giiniimiizde de
uzaklasilmadig gorulmektedir. 1 Kasim 2008 yilinda yaymn hayatina baslayan ve
“Tiirkiye’nin ilk yerli cocuk kanal” sifatim tasiyan TRT Cocuk’un36destegi pek
¢ok Cizgi film tutkunu girisimci ve sanat¢i icin de umut kaynagi olmustur. Bu
kanalda yaymnlanan yapimlar arasinda yer alan ve 2009'da TRT Cocuk'ta
yaymlanmaya baslayan Pepee ise kisa siirede Tiirk ¢ocuklarinin sevgilisi olmustur.
Biiyiik kiiciik her yastan izleyicinin dikkatini ceken Pepee karakteri, konusma
zorlugu ceken 4 yasinda bir erkek cocugudur ve karakterin ismi Anadolu’da

konusma zorlugu ceken insanlara takilan “pepe” soztinden gelmektedir. Orjinali

% TRT Cocuk ii¢ yildir, sabah 06.30 ile aksam 21.00 saatleri arasinda toplam 14 saat 30 dakika yaym
yapmaktadir . http://www.trt.net.tr/trtcocuk/ (Erigim tarihi: 20.05.2012).
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Ispanyol “Pocoyo” cizgi filmi olan Pepee Diis Yeri isimli bir Tirk animasyon
sirketi tarafindan iiretilen uzun soluklu bir cizgi karakter olmasi1 bakimindan
onemlidir. Fakat Miyazaki Uzerinden acgiklanmaya cahsildigr gibi Tarkiye’de
evrensel bir karakter ve c¢izgi film yaratma konusuna hala yeterince 6nem
verilmedigi bu cahsmada da agik¢a gOrulmektedir. Clnkl Pepee’nin orijinal
versiyonu Pocoyo’nun karakter, konu ve mekin anlaminda daha evrensel
ozellikler sergiledigini gormekteyiz. Yaklasik 130 iilkede yayimlanan Pocoyo bir
cocugun hayvan arkadaslariyla yeni bir seyler kesfetmesini anlatan ogretici ve
eglendirici bir cahsmadir. Mekan tamamen beyazdir. Pocoyo herhangi bir ulus
kimligi sergilemeden, cocuklarin 6grenmeye ve kesfetmeye merakh yapilarim
tasimaktadir. Ona eslik eden hayvanlar ise renkli karakterleriyle ¢ocuklarin hayal
diinyalarim genisletmektedir. Pepee de égretici olma bakimindan 6nemlidir. Fakat
Turk Kiltiiriine ait yerel 6zellikler tasimaktadir. Pepee’nin annesi, babasi, ninesi,
dedesi vardir ve onlar klasik Tiirk ailesidir. Daha cizgi filmin basinda Pepee Turk
bayragindan kayarak inmektedir. Pepee efe oyunu oynar, farkh yorelerden
tarkaler 6grenir. Elbette bu ozellikleri ile cocuklarin kendi Kiiltiiriinii, gelenek ve
goreneklerini ogrenmeleri bakimindan o6nemlidir. Fakat diger yandan bu
Ozellikler, evrensel bir karakter olarak baska iilkelerde gosterilmesi anlaminda

kisitlayicidir.
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Resim 47. Pepee ve Ailesi Resim 48. Pocoyo ve Arkadaglart

Kaynak: www.pepee.com.tr , http://www.pocoyo.com/en (Erigim tarihi: 01.04.2012)

Miyazaki’nin filmlerinde evrensellik diginda ilgi ¢eken 6nemli bir konu da
karakterlerinin ¢esitliligi ve ana karakterlerinin ergenlik ¢aginda geng kizlar olmasidir.
Miyazaki kendi kafasinda ideallestirdigi disi karakteri ile izleyicilerin kafasinda 6nce
saskinlik sonrada hayranlik yaratmistir. Japon toplumunda kadin Tiirkiye’ye benzer
sekilde buglin dahi ikinci plandadir ve erkege hizmet etmekle yiikiimliidiir. Boyle bir
toplumsal yap1 icersinde Miyazaki, kadinmi giiclii, inatc1, korkusuz, sorunlarin iistesinden
gelebilen, miicadeleci bir yapiyla filmlerinin merkezine yerlestirmektedir. Bazen ¢ocuk,
bazen ergen bir geng, bazen olgun ya da yash bir kadin olarak karsimiza ¢ikan bu kadin
karakter, gerek cocuk gerekse yetiskin izleyiciler lizerinde kadin algisim1 kaliplagsmis
toplumsal rollerini altist etmektedir. Hemen hemen tim toplumlarda ikincil olarak
siniflandirilan “kadin”a yeni bir bakis agis1 getirmektedir. Cocuklukla ergenlik arasinda
kalan bagkahramanlar hem g¢ocuklara hem de yetiskinlere hitap etmesi bakimindan da

onemlidir.

Tirkiye’ye bakildiginda da mitolojiden, edebiyata, sinemaya kadar farkli alanlarda
guclu disi karakterlere rastlanmaktadir. “Kadin Karakterler” basligi altinda belirtildigi
gibi Tiirk kiiltiiriinde ve geleneklerinde kadin, ana ¢ok 6nemli bir yere sahiptir. Kadinin
yasam i¢indeki dnemi de pek c¢ok mitolojik hikadyeye, destana, masala vb. anlatilara
yansimistir. Her ne kadar giiniimiizde erkek egemen bir toplum i¢inde yasaniyor olsa da
kutsal ana, toprak ana, bilge kadin gibi eski geleneklerden ve yasam bigimlerinden

stiregelen sekilde kadin, Tiirk toplumunda cesur, sabirli, ¢aligkan, aileyi bir arada tutan
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giiclii bir konumdadir. Kadinin Tiirk toplumunda ge¢misten bugiline siiregelen bu
konumunu, geleneksel anlatilarla zenginlestirerek Miyazaki gibi ideal disi karakterler

yaratilabilir ve izleyicilere alternatif diinyalar ve olasiliklar sunulabilir.

Miyazaki insan disinda insan olmayan varliklari da karakter olarak filmlerinde
kullanmustir. Ornegin, hayvanlar, korkuluk, ates vb. Ozellikle daha 6nce de bahsedildigi
gibi Miyazaki’nin filmlerinde hayvanlarin konusmasi ya da insanlarin hayvanlara
doniismesi fabli Bati’da Disney 6rneklerine benzemekle birlikte; Miyazaki’nin
yaraticiligiyla daha farkli ozellikler kazanmistir. BOylece “biz” ve “Oteki” olarak
tanimlanan diinya arasinda empati kurabilmeyi ve bize ait olmayan diinyalar1 tanimay1
saglamistir. Ayrica farkli nesne ve varliklarin kisilestirilmesi 6zellikle ¢ocuklarin hayal
diinyas1 ve fantastik olanla kuracag iliskide oldukc¢a 6nemlidir. Bu hayal diinyas1 ve
yaraticilik ¢izgi filmin gercekiistiici dogasina da son derece uygundur. Turk
edebiyatinda da hayvanlarin kisilestirildigi masallara ilk olarak Mevlana’nin eserlerinde
rastlanmaktadir. Ayrica XIV. Yiizyil Tiirk sairlerinden Seyhi’nin Harnamesi ve XVI.
Yiizyildan Giivahi’nin Pendnamesi’nde yer alan hikayelerin ¢ogu hayvan masaldir.
Ayrica ¢ocuk edebiyatimizda da pek ¢ok hayvan karakteri ele alan hikaye kitaplar1 yer
almaktadir. Bu c¢aligmalar1 ve kitaplari incelemek hayvanlarin da anlatlarin igine
yerlestirilebilecegi hikédyeler yaratmak konusunda 6nemli birer kilavuz olabilirler. Son
yillarda tiim Dinyada sinema ve ¢ocuk edebiyat yazin1 onemli isbirlikleri igerisinde

birbirlerini beslemektedir.

Turkiye’de evrensel calismalar yaratma slrecinde Samanizm, Koy Seyirlik Oyunlari,
Karagdz, Ortaoyunu gibi geleneksel birikimler tipki Miyazaki’nin No maskesi takan
fakat Diinyadaki tiiketim ¢ilgihigimi sembolize eden karakteri gibi yaratici bir sekilde
kullanilabilir. Samanizm gibi temeli doga ve doga, tanr1, insan iligkisi lizerine kurulu
olan Shintoizm, Miyazaki igin agac, hayvan, su gibi varliklarla tanrisallagtirilmis
karakterler yaratmasinda ¢ikis kaynagi olmustur. Tiirkiye’de ¢izgi film sanatgilari i¢in
de Samanlik doneminde kiilt ya da motif olarak ortaya c¢ikan 6geler ve Samanist
mitoloji, zengin bir gorsellik ve hayal aleminin kapilarin1 agarak hem konu hem de
karakter yaratmak konusunda degerlendirilmeyi bekleyen birikimlerdir. Hem

Samanizmin hem de Shintoizmin temellerini olusturan doga-insan, doganin diizeni-
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insan topluluklarinin diizeni, olusturduklari ¢atigmalarla, konu ve tema anlaminda da
zengin bir kaynak olusturmaktadir. Ayrica pek ¢ok masal ve mitoloji kahramani
gorsellestirilerek, karaktere dondstiiriilmek i¢in yaratici ¢izgi film sanatgilarini
beklemektedir. Miyazaki bu kaynaklari, hem konu hem karakter hem de mekan yaratma

stirecinde yaratici bir iislupla kullanmay1 basarmistir.

Zaman ve mekan ise sinemada oldugu gibi ¢izgi film i¢in de onemli iki 6gedir. “Bir
anlatiy1, cizgisel bir zamana yerlestirmek ya da yerlestirememek, o kiiltiiriin zaman
algistyla yakindan ilgilidir. Zamani kavrayis agisindan Bati ile Dogu arasindaki temel
ayrim; Bati’da “cizgisel” yani tarih i¢inde deneyimleri biriktirerek “ilerleyen” bir zaman
egemenken, Dogu’da deneyimleri, 6zli bulmak i¢in dogum ve 6liim arasinda salinan
“dongiisel” bir zamanin olmasidir. Animizmden tasavvufa uzanan ¢izgide ge¢mis ve
gelecegi simdide toplayan, yatay degil dikey gelisen zaman anlayisi1 ve Diinya algisi
Dogu’da zamani ele gecirme ve diizenleme telasindan uzak tutmustur.” (Unlii, 2006:

245). Bu goriis anlatilardaki zaman algis1 ve zamani diizenleyise de yansimstir.

Miyazaki’nin filmlerine bakildigunda da yaratilan mekéanlarin, hikayeyi, karakterleri,
zamani i¢ine alacak sekilde filmin merkezine bir yere yerlestirildigi goriilmektedir.
Miyazaki’nin filmlerindeki zaman ve mekan anlayisi genel olarak giiniimiizden ¢ok
uzaktir. Filmlerinde zaman ve mekan belli bir tarihe ya da bir iilkeye sehre ait
olmayacak sekilde belirsizdir. Diinyanin herhangi bir yerinde herhangi bir zamanda
gecen bir hikayeyi anlatir. Bu 6zelligi ile tiim Dinyada izleyicileri igin yenidinyalarin
kapilarin1 agmakta ve giindelik gergekligin kaliplarii kirmaktadir. Mekanlarda hem
Avrupa’dan hem Japonya’dan izlere rastlanir ya da benzerlikleri agisindan iliskiler
kurulabilir fakat hikayenin ilerleyisi i¢inde oranin nereye ait oldugundan ¢ok; gercekten
boyle bir diinya var mi?’nin cevaplart aranir. Miyazaki zaman ve mekan kurgusuyla
bdyle bir diisiinsel ortama olanak taniyarak Diinyanin her yerinden izleyiciye ulasay1

basarmaktadir.

Tiirkiye’de bugiine kadar gelen ¢izgi film ¢aligmalarinda zaman ve mekan Gzerine ¢ok
diisiiniilmedigi goriilmektedir. Arkada sadece ondeki karakteri destekleyecek sekilde

tasarlanan renkli alanlar disinda, konuya ve karakterin i¢ diinyasina hizmet edecek
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sekilde hatta kendisi de filmin iginde bash basina bir karakter olusturacak sekilde bir
mekan algisina rastlanmamaktadir. Turkiye’de zaman ve mekani1 tasarlamak

konusundaki eksiklik sozlii anlati gelenegiyle ilgilidir. S6zen’e (2009: 139) gore;

Yesilcam anlatilarinin birgogu, sinema diline tamamen aykir1 olan ‘sozlii
anlatim’ temeline dayanmaktadir. Bu filmlerin bir¢ogunda olaylarin
ozellikle de duygularin gelisimi dis ses aracilifiyla yansitilmistir. Ozellikle
karmasik bir hikdyenin belirginlesmesini saglayan dis ses, filmin serim
boliimiinde kahramanin hikayesini anlatarak hik&yeyi bicimlendirmeye
caligmaktadir. SoOzlii anlati geleneginin zihinsel ve Kkiiltlirel olarak
siirdiiriilmesindeki bu aktarim, filmin gelisme boliimiinde de, seyirliklere
0zgii dolantinin filmden bagimsiz, epizodik parcalar olarak algilanmasini
yaratmaktadir. Diyaloglarin ve sbdzel unsurlarin olay gelisiminde ve
dolantilarda etkin olmasi, Tiirk filmlerinin, kumpanya oyunculugunun veya
tuluat tiyatrosunun izin verdigi Ol¢iide yeniden iiretildiginin gostergesi

olarak okunabilir.

S0zen’in degindigi gibi sozlii gelenegin siirdiiriilmesi Tiirk sinemasinda uzun yillar
anlatr agirhginin zaman ve mekansal baglamdan ¢ok kisisel iliskilerde ve diyaloglarda
kurulmasina sebep olmustur. Tilrk sinemasinda artik zaman ve mekan algisini yaratan
ve bir karakter gibi bunlar1 filmin i¢ine yerlestiren basarili yonetmenler (Nuri Bilge
Ceylan, Reha Erdem vb) vardir. Kullandiklari ortak anlatim dili bakimindan diger sanat
dallarina kiyasla ¢izgi filmle daha yakin iligki i¢inde olan sinemada bir Tiirk sinemasi
geleneginin olugmasi biraz zaman almistir. Japonya’nin kokli, yillara dayanan sinema
gelenegi Kurosawa, Ozu gibi Diinyaca taninan giiglii yonetmenlerin dogmasina olanak
tanimistir. Bu koklii gelenek Miyazaki gibi sanatcilarin yetismesi i¢in de 6nemli bir
aractir. Nitekim Miyazaki bugiin Kurosawa ve Ozu gibi yonetmenlerin kesistigi noktada
“yaratici gelenekei” olarak adlandirilmakta ve o biiylik gelenek i¢inde durdugu noktaya
isaret edilmektedir. Tiirkiye’ye bakildiginda 1950’lerden itibaren Lutfu Akad, Memduh
Un, Halit Refig gibi yonetmenlerin galigmalariyla temelleri atilmaya baslanan Tiirk
sinemasinda, 70’lerede Yilmaz Gliney ile birlikte bir gelenegin olugsmaya basladigindan

sOzedilebilir. Bugiin ise artik Tirkiye’yi Cannes’da, Altin Kiire’de vb. uluslararsi
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festival ve yarismalarda temsil eden, 6diil kazanan filmler ve yonetmenler vardir. Tim
bu gelismeler animasyon ve ¢izgi film alaninda yapilacak c¢aligmalara zemin
hazirlamasina ragmen bir sinema endiistrisinin heniliz tam anlamiyla olugsmamis olmasi
bliyiik bir eksikliktir. Ciinkii bir sinema ya da c¢izgi film calismasimnin basarisi, o
calismanin Hollywood sinemas1 ya da Japon anime-manga endustrisi gibi tum Dunya

capinda dolagima girmesi ve ticari anlamda getirisiyle de yakindan ilgilidir.

Sonuc olarak, Tongu¢ Yasar’in®’ 1970’lerde sdyledigi gibi bugiin de Tiirkiye'de en
biylk eksik hentiz bir Turk ¢izgi film Uslubunun olmayisidir. Gliniimuzde de bu sorun
devam etmektedir. Cizgi film sanatgilarinin hem kisisel hem de Ulke olarak bir Uslup
bulmalar1 ve evrensel olani yakalayabilmleri gerekmektedir. Iste Japonya ve 6zelde de
Miyazaki bunu yapabildigi i¢in bugiin adindan soz ettirmektedir. Japonya’da anime
denen bir ¢izgi film Uslubu, dili vardir. Ve bu islup Miyazaki gibi gelenekei
yaraticilarin kisisel katkilariyla daha da zenginleserek, cesitlenmektedir. Onemli olan
sanatgilarin  kendi ellerindeki sartlar1 en iyi sekilde degerlendirmeleri, kiiltiirel
miraslarina, tarihlerine, geleneklerine sahip c¢ikarak, ekip halinde sorumluluklarini
unutmadan calismaya devam etmeleridir. Insani insan yapan en onemli kavram
sorumluluktur. Insan sorumluluk aldigi ve onlar1 yerine getirdigi siireci vardur.
Dostoyovski “Herkes her seyden sorumludur” derken aslinda tam da bunu

s0ylemektedir. Sanat¢inin da kendini ve sorumluluklarini bilmesi gereklidir.

Sorumlu ve toplumsal gercekliklerle sorunlu sanat¢inin kurdugu hayat ve dil iligkisi
onemlidir. Yasadig1 gibi konugmak. Dil sadece kelime ve dil bilgisi kurallarindan ibaret
degildir, her ikisinin de toplamindan daha fazla anlamlara ve islevlere sahiptir.
Insanlarin kiiltiiriinden, giinliik yasamindan, tarihinden ve Diinyay1 algilama bigimi olan
hayat felsefesinden yogun olarak etkilenir. Dil sadece kelime ve dil bilgisi kurallari
olarak disiiniildiigiinde, anlamsiz, islevsiz ve giinliik hayatta karsiligi olmayan harf
kiimelerine déniisecektir. Insanlarin anlam diinyalari, hayat felsefeleri ve kilturleri
konustuklar1 dil ile o kadar i¢ ice geg¢mistir ve birbirlerini o kadar etkilemektedir ki

bunlar1 ayr diistinmek her ikisinin de anlamsiz kalmasina yol acacaktir. Toplumsal yap1

% T. Ceviker (1995). Tiirk canlandirma tarihi belgeseli. 02.25.16/02.26.09.
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icerisinde geligen, teknolojik gelismelerden etkilenen ve kiltirini yeniden ureten insan,
bu ozelligiyle yasadig1 toplumun kiiltiirel dokusuna ve hayat felsefesine de etki etmekte,
bir anlamda onu doniistiirmektedir. Bir dilin kelime hazinesini zenginlestiren, edebi ve
gorsel yonden estetik {iriinler ¢ikarmasina zemin hazirlayan o dili konusan insanlarin
kiiltiirii ve yasam felsefesidir. Miyazaki’nin esasinda filmlerinde yaptig1 da budur.
Miyazaki’nin yasadig1 hayat ile kurdugu iliski, onun filmlerinde karakter, tema, mekan,
zaman olarak kurgulanarak izleyicinin karsisina ¢ikmaktadir. Aslinda Turkiye’de de bu
iliski ¢oziimlenmeye basladiginda ger¢ek anlamda basarili ve inandirict isler ortaya
cikacaktir. Bunun en giizel 6rneklerinden biri de Tiirk yapimi Cille ¢izgi dizisidir.
Fedakar’in (2011: 116-117) aktardig: gibi, topu belirli bir hedefe yonlendirmek kuralini
isleten bir oyunu konu alan Cille ¢izgi filmi olduk¢a eski bir konuyu ele almaktadir.
Hem isledigi konunun yayginligi ve eskiligi hem de Tirkiye’deki ¢izgi film sektoriiniin
yeniligi nedeniyle pek c¢ok c¢izgi filmle benzer olmasi dogaldir. Bu bakimdan
Alaeddin’in sihirli lambasina benzedigi kadar Pokemon’a da benzer. Ancak her kiiltiir
kendi lisaniyla, tabiatiyla ve sembolleriyle bilgiyi ¢cocuga aktardiginda yasayabilecektir.
Bugiin Cille’nin yaptig1 veya farki da buradadir. Cille, evrensel bir bilgiyi, bir oyunu
cocuklarimiza kendi dilimizden, kiiltiirlimiizden, mitolojimizden yaralanarak anlatmakta
ve aktarmaktadir. Cille’nin ve Cordobo ekibinin yaptig1 yolculukta varacaklar1 nokta,

cocuklarimizin kendi giiclinii kendi kiiltiiriinde kesfetmesini saglamaktir.
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4. Sonug

Bu ¢alismada Japon anime ydnetmeni Hayao Miyazaki’nin basarisinin altinda yatan
nedenler incelenerek Tiirk ¢izgi filmine yapabilecegi katkilar sorgulanmis, asagidaki

sonuclara ulagilmistir.

Oncelikle, Miyazaki kendi yerel koklerinden beslenerek evrensele ulasan bir dilin
yaraticist olmustur. Ele aldigi konu ve motifler; evrensel degerler, korkular,
beklentilerle ilgili ortak bir bilingaltina seslenirken, Japonya’ya ait yerel birikimlerden
de (hikayeler, inanclar, felaketler vb.) yararlanmayi ihmal etmemistir. Miyazaki’nin
filmlerinde ¢ogunlukla ele aldigi konular; insanin doga ile iliskisi, eski ve yeninin
arasindaki miicadele, degisimin kabullenilmesi ama ayni zamanda degisimle gelen
kayiplarin ardindan yasanan duygusal gerilim, savas karsitligi, ergen kimligi ve kimlik
olusturma siirecinde yasanan sikintilar, ¢evre ve ¢evre sorunlari, teknoloji ve cevreyle
olan iligkisi olarak 6zetlenebilir. Tiim bu konular g6z oniine alindiginda her birinin
evrensel ozellikler tasidigi ve her toplumun ortak sorunlarina degindigi agiktir.
Miyazaki’nin basarist bu ortak ve agina olunan sorunlar1 kendi bireysel yetenegi ve

Japon kalturunun gelenekleriyle harmanlayabilmesidir.

Diger yandan, Miyazaki sanatinin olusmasinda Japonya’nin zengin kiiltiirel mirasinin
katkis1 biiyiiktiir. Miyazaki icin Japonlarin Ukie-o baski tekniklerinden, No ve Kabuki
tiyatrosuna, hikdye anlatma geleneklerinden sinemalarina, resim geleneklerine kadar
pek ¢ok birikim filmleri i¢in 6nemli kaynaklardir. Ayrica Japonya’da yasanan felaket
kalturi ve tarihsel siiregte yasanan olaylar da filmlerde konu ve senaryo olarak
yansimasint bulmustur. Miyazaki filmlerinde sadece Dogu degil Bati’nin artik
klasiklesmis ve tanidik anlatim 6geleri de yeniden diizenlenerek ele alinmistir. Boylece
Miyazaki Dogu ile Bati’nin kesistigi noktada yaratici bir gelenek¢i olarak evrensele
ulagmay1 basarmis bir sanat¢idir. Onun ele aldig1 konular, karakterler, yarattig1 zaman
ve mekan algisi, Dogu ve Bati’ya ait motif ve gondermeler, Tlrkiye’nin zengin kilturel
mirasina ve geleneklerine sahip ¢izgi film sanatgilari icin 6nemli birer Ornektir.

Miyazaki filmlerinin basarisinin temelindeki geleneksel, sanatsal, kiltirel, felsefi ve
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tarihi etkiler ve Tiirk ¢izgi film sanatgilari igin 6rnek olusturabilecek sonuglar asagidaki

sekilde siralanabilir:

e Konu seciminde insanhgin ortak bilincaltin1 yansitan evrensel o6geler
secmek (doga, savas Kkarsithgi, ergen kimligi ve biiyiimek, teknoloji ve
insan gibi): Bu konuda Turkiye’de geleneksel inang¢ sistemlerinden, halk
anlatilarina, edebiyattan, mitoloji ve tasavvufa kadar genis bir yelpazede yol

gosterecek zengin kaynaklarimiz mevcuttur.

o Karakter yaratma surecinde yerel ve ulusal kimlik ve degerlere degil
hiimanist bir kimlige sahip, evrensel deger ve yargilar1 benimsemis
karakterler yaratmak: Anadolu’da baris felsefesi i¢inde boylesine ¢ogulcu bir
yapida evrensel karakterler yaratmak mimkindir. Yunus Emre, Mevlana
Celaleddin Rumi gibi tim evreni kucaklayan sevgi yikli himanistler Anadolu
topraklarindan ~ ¢ikmustir.  Sanatcilarin ellerindeki  bu  kaynaklari

degerlendirmeleri, evrensel karakterler yaratmak konusunda faydali olacaktir.

o Karakterlerin kesin cizgilerle iyi ya da koti olarak ayrilmamasi ve
karakter doniisiimlerine olanak saglanmasi: Turk geleneksel anlatilarinin bir
uzantisi1 olarak bugiin dahi slrdurulen tek boyutlu, salt iyi ve kot karakter

sterotiplerini kirarak, daha gercekci insana dokunan karakterler yaratilabilir.

e Tek boyutlu degil, cok boyutlu ve duygusal derinlige sahip karakterler
yaratmak: Turk toplumu, duygusal bir toplumdur. Duygulart ve olaylar
karsisinda tepkileri yogun olarak yasayan bir toplumun; c¢ok boyutlu,
duygularimi, tepkilerini ortaya koyan, derinlikli karakterler ortaya koyamamasi,
heniiz kendi toplumunu, insanini tanimamasiyla ilgilidir. Gergek, yasayan,
0zdeslesmeye imkan saglayan karakterler yaratmak icin karakteri i¢ diinyasi ile
birlikte ¢ok boyutlu olarak yaratmak gerekmektedir. Evrensel degerlerle yiiklu
cok boyutlu karakterler, tim Diinyada izleyicilerin ortak degerler paylasmasina

ve empati kurmasina olanak saglayacaktir.
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e Herkesi kapsayan ortak bir mitosa yonelik davranislar, temel giidiiler ve
sezgilerle, ortak degerler etrafinda varolan bir karakter yaratmak: Saygi,
sevgi, dostluk, giiven, yardimlagma, cesaret, sorumluluk, diirist olmak gibi
evrensel degerleri, aile, kardes, arkadas iliskilerini i¢ine alacak sekilde
karakterlere yiiklemek, izleyen herkesin aynmi noktada bulugmasina ve

kendinden birseyler bulmasina imkan taniyacaktir.

e 1ldeal, gucli disi karakterler yaratmak: Japon toplumuna benzer bir sekilde
Tiirkiye’de de kadin tiim degismelere ve ilerlemeye ragmen hala gerek aile
gerekse is hayatinda ikincil konumunu siirdiirmektedir. Fakat kadinin tarihsel
siirecteki ya da inang sistemlerindeki kutsal ve gii¢lii yapis1 edebiyat, sinema,
tiyatro vb. sanatsal alanlarda yaratilan giiclii kadin temsilleri ile hakettigi yere
ulasacak ve zihinlerdeki kaliplagsmis kadin rolleri degisebilecektir. Bunun i¢in
Miyazaki gibi kadmi yerlestirilen standart kaliplardan ¢ikartacak, daha 6zgiir
daha cesur kadin kahramanlar, karakterler yaratmak gerekmektedir. Bunun igin
Tiirk anlatilarindaki (mitoloji, destan, masal, halk hikayeleri vb.) giiclii kadin

rol modellerine bakmak yeterli olacaktir.

e Evrensel erkek karakterler yaratmak: Ataerkil bir toplum yapisina sahip
Tiirkiye’de erkek karakter yaratma konusunda belli kaliplagsmis tipler vardir.
Bunlar; Tiirk ve Islam tarihinden esinlenen Malkogoglu, Tarkan, Kara Murat
gibi kahramanlar ve Nasrettin Hoca fikralari, Keloglan Masallari, Karagéz ve
Hacivat gibi anlatilarin gorsel ve anlatisal hafizasinin yeniden iirettigi komik,
saskin, saf erkeklerdir. Tip olarak sikisip kaldigi kaliplardan siyrilamayan,
bugiine tasimada yetersiz kalinan, gelenekselden evrensele ulasamayan bu
karakterler yerine, evrensel erkek karakterler yaratmak icin; tim diinyada ve
Tiirkiye’de degisen erkek algisi ve erkek profili iizerine gozlem yapmak ve

daha inandirici, gercek ve insani degerler tasiyan, ideal karakterler yaratilabilir.
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e Ulusal simirlarn ortadan kaldiran, belli bir toprak parcasina bagh olmayan,
tamamen ozgiir ve aidiyet duygusu uyandirmayan fantastik mekanlar
yaratmak: Tiirk anlati geleneginin uzun yillar sozlii olarak siirdiiriilmesi ve
yazili anlatiya gecisin ge¢ gerceklesmesi sebebiyle anlatilardaki zaman ve
mekan sozli olarak anlatilagelmistir. Bu anlati gelenegi ig¢inde diyaloglar ve
anlatict etkin oldugu i¢in zaman ve mekan iliskileri de bir belirsizlik i¢inde
aktarilmistir. Oysa Tiirk destan ve hikayeleri, destansi anlati 6zellikleri ile
zaman ve mekan Kkonusunda zengin fantastik dinyalarin kapilarini
aralamaktadir. Ozellikle masal ve destanlardaki Kaf Dag1, Devler Ulkesi gibi
mekanlar tam da fantastik olanin 6zelliklerine uygun diinyalar sunmaktadir.
Anlatilar icinde yeralan bu hayali mekanlar sézel olanin diinyasindan gorsel
olanin diinyasina ge¢cmek icin bekleyen énemli birikimlerdir. Miyazaki’nin bir
Japon masalindan yola ¢ikarak yarattigi “Denzi Kizi Ponyo”nun fantastik
denizalt1 diinyas1 gibi; TUrkiye’de de Oguz Kagan, Manas, Dede Korkut vb.
destanlardan, Turk mitolojisine, zengin Anadolu masallarindan halk
hikayelerine kadar genis bir yelpazeden yararlanarak, bugiiniin ¢izgi filmlerinde

fantastik mekanlar yaratilabilir.

e Tiyatro, resim gibi geleneksel sanat dallarindan gelen Uslup, hikaye, konu
ve karakter birikiminden yararlanmak: Japonlarin geleneksel No tiyatrosuna
ait maskelerin Miyazaki’nin filmlerinde kullanilmasi gibi, Turkiye’de yapilacak
caligmalarda da Golge Oyunu, Ortaoyunu, Meddahlik gibi geleneksel Turk
tiyatrosunun karakter, hikaye, Uslup ve motiflerinden yararlanilabilir. Ayrica
resim sanat1 Tiirkiye’de gec gelisme gostermekle birlikte, minyatiir, hat sanati
gibi geleneksel sanatlarla olan iliskiler yaratict bir sekilde ¢izgi film
caligmalarinda degerlendirilebilir. Bunun en giizel 6rnegi ise Tongu¢ Yasar’in
“Amentii Gemisi Nasil YUrudu?”*® isimli caligmasidir. Senaryosunu sanat
tarth¢isi Sezer Tansug’un yazdigi film, hat sanatinin yola c¢ikarak Arap

alfabesinden olusan bir Osmanl kayigmin kiirek ¢ekerek ytizdurulmesini konu

% «Amentii Gemisi Nasil Yiiriidi?”, 1972 yilinda Adana’da diizenlenen Altin Koza film festivalinde
secici kurul 6zel 6duluni kazanirken, ardindan 1973°de katildigi Annecy Cizgi Film senliginde 6n
elemeyi gegip gosterilmeye deger bulunan ilk Tiirk ¢izgi filmi olmustur.
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almaktadir. Tiirk hat sanatin1 ve konu olarak Tiirk inang sistemini birlestirerek

gerceklestirilen bu calisma olduk¢a 6zgiindiir.

Eski inan¢ sistemleri ve getirisi inanis ve ritiiellerden yararlanmak:
Miyazaki’nin Japon inan¢ sistemlerinden izler tasiyan karakterlerine benzer
sekilde Tirkler’in de eski Samanlik dOnemlerine ait inanglarin uzantisi
stiregelmektedir. Saman kiiltiirtindeki bilge kadin, hayvana doniisme, hayvan
tanrilar, ruhlar ve insanlar alemi, aga¢c ve doga tanrilar1 tiim bunlar
Miyazaki’nin Shiontoist inanglarin uzantis1 olarak yarattigi diinyalardaki
karakterlerle ortiismektedir. Miyazaki’nin Oniinde duran inan¢ sistemlerini
hikayelerine tasimadaki bu basarisin1 Tiirkiye’deki ¢izgi film sanatgilart da

kendi geleneksel inang sistemlerinden yararlanarak gerceklestirebilir.

Kiiltiirel hafiza icinde bir akis ve devamhlik arz eden anlatilari; karakter,
zaman, mekan ve hikiye anlaminda yerelden evrensele tasiyabilmek:
Anadolu anlatilarinda yeralan, Kaf Dagi, Kaf Dagi’nda yasadigi diisiiniilen
Zimridi Anka kusu, Dede Korkut hikayeleri ve Dede Korkut’un i¢inde de
gecen devler, Tepeg6z, Oguz Kagan, Alper Tunga, Ergenekon, Bozkurt, Manas
Destanlar1, Battalgazi, Koroglu Destanlari, Nasrettin Hoca fikralari, Keloglan
ve bilinmeyen yiizlerce Anadolu masallari, Nene Hatun gibi disi kahramanlik
hikayeleri ve daha pek ¢oklart yeniden yorumlanmak ve bugiinle heasaplasmak
icin Turk kultir hazinesi icerisinde beklemektedir. Tipki Miyazaki’nin Japon
halk hikaye ve inanislarindan olan tusunamiye yol acan dev kedi baliginin
hikayesini “Kii¢iik Deniz Kizi Ponyo” ile evrensel bir ¢ocuk ¢izgi filmine
tasidigr gibi Tirkiye’de de ¢izgi film sanatcilart bu birikimleri yeniden daha
evrensel bir boyutta degerlendirebilir.

Masal, fabl, mitolojik anlatilar, bilimkurgu vb. fantastik, diissel anlatilar
iceren hikayeler yaratmak: Metinler, hayal kurdurucu olmali, herkesin
bildigini bir baska bi¢imde diisiindiirme olanagr sunmalidir. Boylece
basmakalip kural ve yasam bic¢imleriyle yok edilmeye caligilan hayalgiicii,

izleyici i¢in diri ve stirekli tutulacaktir.
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e Bati ve Dogu mitolojilerinin eklektik uyumu ve uyarlanmasi: Miyazaki’nin,

cogunlukla masallar1 ya da bilimkurguyu andiran hikayeleri sadece Japon
mitolojisinden ya da hikayelerinden degil, Bati mitolojisinden de fazlasiyla
etkilenmistir. “Riizgarli Vadi”’nin Nausicaa’s1 Yunan mitolojisinde Homeros’un
Odysseus’unu iyilestiren Nausicaa ile Ortiismektedir. Fakat Miyazaki
Homeros’a gonderme yapmakla birlikte Nausicaa’y1r ne Bati ne de Dogu’ya
maletmekte doga i¢in miicadele eden epik bir disi kahraman ile kendi destanini
yazmaktadir. Bu tlr tim Diinyaya malolmus, evrensel anlati ve eserlerle
metinlerarasi iligkiler kurmak, Tirkiye’de yapilacak ¢izgi film ¢alismalarinda

evrensel bir dil yaratmak adina yararli olacaktir.

Hayvan ata, metomorfoz, sihir ve blylu gibi evrensel motiflerin
kullanilmasi: Hayvanlar tarafindan biiyiitiilme, metamorfoz (sekil degistirme),
blyu ve sihirli vasitalar gibi motifler Bat1 anlatilarinda ve Miyazaki’de oldugu
gibi Tirk anlatilarinda da dikkat ¢eken Ogelerdir. Fakat Turkiye’de bu birikim
yeterince degerlendirilmemistir. Dlinya genelinde pek ¢ok 6rnegi olan ve ilgi
ceken bu motiflerin kullanilmasi ile ¢izgi filmde basarili fantastik diinyalar
yaratmak mumkindur. Gerekli kaynak hem Turk kdlttrt icinde hem de Dinya

anlatilarinda fazlasiyla mevcuttur.

Evrensel bir anlati olan fabllardan karakter ve hikdye yaratmak icin
yararlanmak: Tiim Diinyada ortak bir anlati olan hayvanlarin konusmasi fabli,
hayal diinyas1 ve yaraticilik anlaminda ¢izgi filmin gercekiistiicii dogasina da
son derece uygundur. Tiirk edebiyatinda da hayvanlarin kisilestirildigi
masallara ilk olarak Mevlana’nin eserlerinde rastlanmakla birlikte, ¢ocuk
edebiyatinda da fabl tiriinde pek ¢ok hikdye yer almaktadir. Bu ¢alismalar1 ve
kitaplar1 incelemek hayvanlari da ¢izgi filmlerin icine yerlestiren hikayeler

yaratmak konusunda 6nemli birer kilavuz olacaktir.

e Tiirk ve Diinya cocuk edebiyatindan senaryo ve alinti konusunda

yararlanmak: Diinyada pek ¢ok 6rnegi bulunan ve ¢ogu bir ¢ocugun basindan

gecen hikayeleri konu alan eserler, ¢izgi filmin ruhuna uygun olarak hayal
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diinyalarinin kapilarin1 aralamaktadir. Miyazaki’nin de filmlerinde alintilama ve
gonderme yaptig1 “Alice Harikalar Diyarinda” ve Diana Wynne Jones’in ayni
adli kitabindan senaryolastirdigi “Kii¢iik Cadi Kiki” de bu isbirliginin
orneklerindendir. Diinya genelinde yapilan 6rnekler ve basarilar1 géz oniinde
bulundurularak; Tiirkiye’de bundan sonra yapilacak ¢alismalarda Tiirk ve
Diinya c¢ocuk edebiyatindan senaryolastirma ve alintilama konusunda

yararlanmak fayda saglayacaktir.

Sonug olarak Tirkiye’de ¢izgi film sanatinin gelismesinin, bu konuda yapilacak yeni ve
deneysel ¢alismalarla miimkiin olabilecegi, ¢alismanin bu noktada sanatsal calismalara
katkida bulunabilecegi disiiniilebilir. Cizgi filmin bir sektor olarak Turkiye’de
gelismesi ve yapilan iglerin tiim Diinyada dolasima girmesinin; kendi kultUrind,
tarihini, geleneklerini bilen, onlarla bugiinin sartlarinda hesaplasan, Diinyadaki gelisme
ve degismeleri takip eden, sorgulayan, sanat alaninda Diinya klasiklerini, 6zellikle
cocuk edebiyatini bilen, yerelden evrensele ulagsma yolunda senaryo, karakter, zaman ve
mekan kurgusu konusunda yaratici fikirler ortaya koyan, herseyden dnce insan1 ve insan
olmanin ortak degerlerini ortaya koyabilen, basarili ve yetenekli ¢izgi film sanat¢ilarinin
Ozverili ve istekli galismalariyla miimkiin olacagi diisiiniilebilir. Bunu yapmak igin
gerekli teknik imkanlar ve gerekli kaynaklar aslinda ellerinin altindadir. Sadece bunlari
degerlendirmeyi bilmek yeterlidir. Tipk1 Japon kiiltiiriinlin biiyiik gelenegi i¢inde Bati
ve Doguyu, kendi bireysel yetisiyle ayni1 potada eriterek, 6zgilin ve basarili eserler ortaya

koyan Hayao Miyazaki gibi.

4.1. Oneriler

Diinyaca iinlii Japon anime ydnetmeni Hayao Miyazaki’nin basarisinin altinda yatan
nedenler ve Japonya’da Miyazaki’yi ortaya c¢ikaran dinamiklerin inceledigi bu
caligmada; Japonya’da Miyazaki ve Miyazakileri ortaya ¢ikaran dinamiklere benzer
birikimlerin Tirkiye’de de wvaroldugu goriilmektedir. Bulundugu cografi konum
itibariyle Anadolu topraklari, Asya ve Avrupa arasinda bir koprii olmakla birlikte, 2000
yildan beri bolgede yasayan Kkiiltlirlerin, dinlerin, irklarin da izlerini tagimakta ve

olagantistii bir tarihsel ve kiiltiirel zenginlik sunmaktadir. Bu 6zellik ve zenginlik
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kiiltiirel bir melezligi de beraberinde getirmektedir. Dogu ve Bati’'nin kesigsme
noktasinda, boylesi bir kiiltiir mozaigine ve zenginligine sahip Tiirkiye’de ¢izgi film
alaninda evrensel ¢alismalar ortaya koymak i¢in gerekli kaynaklar kiltlr hazinesi icinde
beklemektedir. Miyazaki’nin basarisinin en 6nemli sebeplerinden birisi Dogu ve Bati
kiiltirlerini sentezleyerek filmlerinde yarattigi melez anlati dildir. Turkiye’de de bu
kiiltlir mozaigi icinde bdyle melez anlatilar yaratmak ve evrensele ulasmak ¢ok da

imkansiz gériinmemektedir.

Miyazaki sadece Tiirkiye’de degil, Diinya genelinde de pek cok arastirmaya konu
olmustur. Bu alanda, Hayao Miyazaki’yle ilgili olarak bugiine kadar yurtdisinda yapilan
yapilan tez ¢aligmalarindan bazilar su sekilde siralanabilir; Lee Hsiao’nun “Disney ve
Miyazaki’de Animasyon” (2008), Susan Bigelow’un “Teori ve Pratikte Miyazaki’de
Teknoloji” (2006), Bonnie McLaren Foote’nin “Contemporary Environmental
Narratives: What They Are and How They Work” (2007), James Rothschild Ewald’in
“Miyazaki's Graphic Novels: Patterns in Design” (2010) vb. Miyazaki gerek filmleri
gerekse zengin kiiltiirel birikimi ve bireysel yetenegiyle incelemeye deger, onemli bir
yonetmendir. Miyazaki filmleri izerine, bu ¢alismada yer alan her baslik basli bagina
bir arastirma konusu olabilecegi gibi; Miyazaki filmlerinin anlati yapisi disinda
animasyon teknigi ve sinematografik dili de ayr1 bir arastirma konusu olarak ele

alabilir.
Ayrica Tirkiye’de varolan potansiyel kiiltiirel birikim, Miyazaki gibi melez anlatilar

yaratmak i¢in bundan sonraki uygulamali ¢aligsmalarda, karakter, senaryo, zaman-mekan

tasarlama konusunda yeni bir ¢alisma konusu olarak degerlendirilebilir.

172



@ ANADOLU UNIVERSITESI

Kaynakca

Kitaplar

Aksakal, A. A. (2005). Yunus Emre’den altin égiitler. Istanbul: Kozmik Yayinlar1.

Aktulum, K. (2000) Metinlerarasi iligkiler. Ankara: Oteki Yayinlari.

Baker, J. S. (1984). Japanese art. London: Thames and Hudson Ltd.

Beittel, K. R. (1989). Zen and the art of pottery. New York: Weatherhill.

Binark, M. (2004). Manga. Cizgili hayat k:lavuzu: kahramanlar ve tirler. (Ed: L.
Cantek). 2. Basim, Istanbul: Iletisim Yayinlari.

Blanc, M. ve Odell C. (2011). Stidyo Ghibli. (Cev: B. Baysal). Istanbul: Kalkedon
Yayincilik.

Boratav, P. N. (2007). Az gittik uz gittik. 2. Basim, Ankara: imge Kitabevi.

Brenner, E. R. (2007). Understanding anime ve manga. London: Libraries Unlimited.

Buda caglar boyunca biiyiik adamlar1l. (1972). Istanbul: Dogan Kardes Yayinlar1.

Biyikdere, H. ve Dindar A. (2005). Mevlana’dan altin dgiitler. Istanbul: Kozmik

Yaynlart.

Cantek, Levent (2002). Cizgili hayat kilavuzu. Istanbul: Iletisim Yaymncilik.

Cemal, A. (2000). Sanat iizerine denemeler. Istanbul: Can Yayinlari.

Davletov, T. (2205). Destanlasan kadin kahraman Huban Arig. Ankara:Yurt Kitap.

173



@ ANADOLU UNIVERSITESI

Drazen, P. (2003). Anime explosion. 3. Basim, California: Stone Bridge Press.

Ergin, M. (2001). Dede Korkut kitabi. 23. Baski, Istanbul: Bogazi¢i Yayinlar1.

Ergun, Pervin.(2004). Tiirk kiiltiiriinde aga¢ kultl. Ankara: Atatirk Kultir Merkezi

Yayinlari.

Gravett, P. (2004). Manga: 60 years of Japanese comics. United Kingdom: Lourance
King Publishing.

Gravett, P. (2004). Manga: Japon ¢izgi romanmn tarihi. (Cev: R. Baksoy). Istanbul:
Mart Matbaacilik.

Gucbilmez, B. (2006). Gercekci Turk tiyatrosunda minyatlr kurgusu. Ankara: Deniz
Kitabevi.

Giingdren, 1. (1987). Zen Budizmi: bir yasam sanati. Istanbul: Aya Yaymlar1.
Guiveng, B. (1983). Japon kiiltiir(i. 2. Basim, Ankara: Tiirkiye Is Bankas1 Yayinlari.
Guveng, B. (1993). Tirk kimligi. Ankara: Kiiltiir Bakanligi Yayinlari.

Harner, M. (1990). The way of the shaman. 3.th Edition, NewYork: Harper and Row
Paperback Edition.

Hart, C. (2002). Anime mania. NewYork: Watson- Guptill Publications.
Hikmet, N. (1993). Sanat, edebiyat, kiiltiir, dil. Istanbul: Adam Yayinlari.

Karasar, N. (1998). Bilimsel aragtirma yontemleri. 8. Basim, Ankara: Nobel Yayin
Dagitim.

Kiran, A. Ve Kiran Z. (2003). Yazinsal okuma suregleri. 2. Basim, Ankara: Seckin
Yayincilik.

174



@ ANADOLU UNIVERSITESI

Kinsella, S. (2000). Adult manga: culture and power in contemporary Japanese society.

London: Routledge.

Li, C. H.; Potmore, C.; Baron, H.S. (2006). The complete guide to anime technigues.
London: Quarto Publishing.

McChartey, H. (1999). Hayao Miyazaki: Masters of Japanese Animation. Berkeley:
Stone Bridge Pres.

Napier, S. (2008). Anime: from Akira to Princess Mononoke. ( Cev: M. M. Bashekim).
Istanbul: Es Yayimnlari.

Okabayashi, K. (2007). Manga for dummies. Indiana: Wilhey Publishing.
Oger, B. (1971). Tiirk mitolojisi 1. cilt. Ankara: Devlet Kitabevi.

Oztekin, M. K. (2011). Manga bir kiiltiirel direnis araci. 2. Baski, Istanbul: iletisim

Yayinlari.

Poitras, G. (2005). Anime essentials: everything a fan needs to know. California: Stone

Bridge Press.
Richmond, S. (2009). The rough guide to anime. U.K. : Rough Guide.

Schodt, F. (1986). Manga manga. Japan: First Paperback Edition.

Schodt, F. (1996). Dreamland Japan. 3. Basim, California: Stone Bridge Press.

Shana H. (2011). Take a ride on the catbus. Anime and philosophy. (Ed: J. Steiff ve
T.D. Tamplin). Chicago. www.opencourtbooks.com (Erisim tarihi: 02.05.2010)

Shilling, M. (1997). The encyclopedia of Japanese pop culture. New York:
Weatherhill, Inc.

175


http://www.opencourtbooks.com/

@ ANADOLU UNIVERSITESI

Sim, S. (2006). Postmodern diistincenin elestirel sozliigl. (Cev: M. Erkan ve A. Utku).
Istanbul: YKY.

Taner, T. (2002). Osmanli Tiirk romanindan tarih, toplum ve kimlik. 2. Baski, Istanbul:

Imge Kitabevi.

Todorov T. (2004). Fantastik. (Cev: N Oztokat). Istanbul: Metis Elestiri.

Turk Dil Kurumu (2005). Turkge Sozluk. Ankara: Tiirk Dil Kurumu Yayinlart.

Unli, A. (2006). Tirk tiyatrosunun antropolojisi. Ankara: Asina Kitaplar.
Zelyurt, R. (2008). Turk kimligi. 3. Baski, Ankara: Fark Yayinlari.
Tezler

Akar, O. (2006). Tiirk masallarinda kadin figiirii iizerine bir inceleme. Yiksek Lisans

Tezi. Ankara: Gazi Universitesi.

Olcer, D. (2006). Popiiler kiiltiirel imgeler acisindan”Tarkan” ¢izgi roman iizerine bir

inceleme. Yiksek Lisans Tezi. Ankara: Gazi Universitesi.

Varol, E. (2003). Uzakdogu kiiltiiriinde ‘Japonya orneginde’ ¢izgi roman sanatinin
gelisimi ve bir ¢izgi roman denemesi. Yiksek Lisans Tezi. Ankara: Hacettepe
Universitesi.  http://www.anime.gen.tr/  yazi.php?id=150 (Erisim tarihi:
15.02.2011).

Dergi, makale ve bildiriler

Akkoyunlip, Z. (1996). Binbir gece masallarinin Tiirk masallarina tesiri. Pamukkale
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, (1). http://pauegitimdergi.pau.edu.tr/
Makaleler/960299227 BiNBiR%20GECE%20MASALLARININ%20T%c3%9
cRK%20MASALLARINA%20TES%c4%b0R%c4%b0.pdf  (Erisim  tarihi:
01.10.2011).

176


http://www.anime.gen.tr/
http://pauegitimdergi.pau.edu.tr/

@) ANADOLU UNIVERSITESI

Arict, A. F. (2004). Tir 6zellikleri ve tarihlerine gore Tiirk ve Diinya masallari. A.U.
Tiirkiyat Arastirmalar: Enst. Dergisi, (26), 164-180.

Batu, U. (2004). Yedi samuray: kliseleri asan epik bir efsane. Akdeniz Universitesi
Iletisim Dergisi, 1 (2), 29-44.

http://www.uqurbati.com/Portals/0/makaleler/A22 Kurusowa sinema.pdf

(Erisim tarihi: 02.10.2009).

Bayram, N. (1997). Popiiler canlandirma sinemasinda ideoloji: Aslan kral. Anadolu
Sanat. 7, 1-9.

Bitik, O. (2011). Evliya Celebi Seyahatnamesinde cadi, obur, bilyii anlatilar1 ve
kurgudaki islevleri. Milli Folklor Kiiltiir Arastirmalart Dergisi, (23), 64-72.
http://turkoloji.cu.edu.tr/kaynaklar_dizini/milli_folklor_list.php?orderby=dlink
(Erisim tarihi: 08.01.2012).

Damsleth, W. A. S.. (2009). The themes of Hayao Miyazaki. JAP 2501,
www.damsleth.com/.../534 2009.6.1 themes of Hayao Miyazaki by W Dam
sleth.pdf. , (Erisim tarihi: 10.09.2010)

Elikara, E. (2007). Manga tirleri. Sanat Diinyamiz, (105), 50-65.

Nye, J.S, ve Myres, J.J. (2004). soft power: the means to success in world politic.
http://users.tmok.com/~tumble/jpp/japor.html (Erisim tarihi: 15.01. 2011)

Lamarre, T. (2002). From animation to anime: drawing movements and moving
drawings.JapanForum,(14).
http://web.me.com/lamarre_mediaken/Site/Animation_Technics_files/From%20
animation%20t0o%20anime.pdf, (Erisim tarihi: 10.09.2010)

177


http://www.ugurbati.com/Portals/0/makaleler/A22_Kurusowa_sinema.pdf
http://turkoloji.cu.edu.tr/kaynaklar_dizini/milli_folklor_list.php?orderby=dlink
http://www.damsleth.com/.../534_2009.6.1_themes_of_Hayao_Miyazaki_by_W_Damsleth.pdf
http://www.damsleth.com/.../534_2009.6.1_themes_of_Hayao_Miyazaki_by_W_Damsleth.pdf
http://users.tmok.com/~tumble/jpp/japor.html
http://web.me.com/lamarre_mediaken/Site/Animation_Technics_files/From%20animation%20to%20anime.pdf
http://web.me.com/lamarre_mediaken/Site/Animation_Technics_files/From%20animation%20to%20anime.pdf

@) ANADOLU UNIVERSITESI

Lane, M. (2004). White moments and Miyazaki's Kiki. Triumph of the Past U.S.
www.nausicaa.net/miyazaki/essay/files/MichaelLane Kiki.pdf., (Erisim tarihi:
15.09.2010)

Manganin tarihgesi. (Cev: A. Pak6z). Sanat Diinyamiz, (105), 21-29.

Mayumia, K.; Solomonb, B. D.; Changc, J. ( 2005). *“ The ecological and consumption
themes of the films of Hayao Miyazaki” Ecological Economics, (54), 1-7.

www.elsevier.com/locate/ecolecon. (Erisim tarihi: 15.09.2010)

McDonald, R. (2004). Studio Ghibli feature films and Japanese artistic tradition.
http://www.nausicaa.net/miyazaki/essay/files/RoslynMcDonald_Ghibli.pdf
(Erisim tarihi: 15.09.2010)

Miyazaki, H. (2001). Nouvelles images du Japon. Animasyon Festivali Basin

Konferansi Raporu. http://www.tersninja.com/hayao-miyazaki-yetiskinler-icin-

film-yapabilen-bir-suru-insan-var-bu-yuzden-o-alani-onlara-birakiyor-ve-

cocuklara-konsantre-oluyorum (Erisim tarihi: 11.02.2010).

Moondaughter,W. (2003). Tell me a story.

http://www.sequentialtart.com/archive/may03/ao 0503 1.shtml

(Erisimtarihi: 10.08.2010)

Natsume, F. ( 2000). Japan’s manga culture. The Japan Foundotion Newsletter, (XXVI),
3-4., http://www.jpf.go.jp/e/publish/periodic/jfn/pdf/jfn27 3.pdf., (Erisim tarihi:
01.09.2010)

Onal, M. N. (2010). “Halk anlatilarinda kahramanin kimligini gizlemesi. Turkish
Studies, International Periodical For the Languages, Literature and History of
Turkish or Turkic (5/1), 1273-1285. http://www.turkishstudies.net/. (Erisim
tarihi: 01.04.2012)

Pound, E. (2009). Japon No tiyatrosuna bir giris. Sanat Diinyamiz, (111), 110-122.

178


http://www.nausicaa.net/miyazaki/essay/files/MichaelLane_Kiki.pdf
http://www.elsevier.com/locate/ecolecon
http://www.nausicaa.net/miyazaki/essay/files/RoslynMcDonald_Ghibli.pdf
http://www.tersninja.com/hayao-miyazaki-yetiskinler-icin-film-yapabilen-bir-suru-insan-var-bu-yuzden-o-alani-onlara-birakiyor-ve-cocuklara-konsantre-oluyorum
http://www.tersninja.com/hayao-miyazaki-yetiskinler-icin-film-yapabilen-bir-suru-insan-var-bu-yuzden-o-alani-onlara-birakiyor-ve-cocuklara-konsantre-oluyorum
http://www.tersninja.com/hayao-miyazaki-yetiskinler-icin-film-yapabilen-bir-suru-insan-var-bu-yuzden-o-alani-onlara-birakiyor-ve-cocuklara-konsantre-oluyorum
http://www.sequentialtart.com/archive/may03/ao_0503_1.shtml
http://www.jpf.go.jp/e/publish/periodic/jfn/pdf/jfn27_3.pdf
http://www.turkishstudies.net/

@ ANADOLU UNIVERSITESI

Rosso B.; Moist, M.; Kevin, M.. (2007). When pigs fly: anime, auteurism, and
Miyazaki’s Porco. AnimationStudies (2), 27. http://anm.sagepub.com/cgi/
content/abstract/2/1/27 .(Erisim tarihi: 01.05.2010).

Sagkesen, A. (2007). Tabilg1 destaninda kadin tipler. Tiirkoloji Arastirmalart, VV0l.2/3,
490.

Shigemi, 1. (1999). Miyazaki Hayao’s epic comic series: Nausicaa in the valley of the
wind: an attempt at interpretation. International resarch Center for Japanees
Studies, Japan Review (11), 113-128. http://shinku.nichibun.ac.jp/jpub/pdf/jr/
1J1106.pdf . (Erisim tarihi: 10.09.2010)

S6zen, M. (2009). Dogu anlati gelenekleri ve Tiirk sinemasinin aidiyeti”, bilig (50),
131-152. http://yayinlar.yesevi.edu.tr. (Erigim tarihi: 10.03.2012)

Tellan, B. (2007). Gon’dan Gen’e Turkiye’de manga. Sanat Diinyamiz, (105), 35-41.

Ugurlu, B. S. (2007). Cagdas Tiirk edebiyati’nda sahmaran imgesi: arkatipsel bir
yaklasim. 38. ICANAS, Ankara, Bildiriler: Edebiyat Bilimi Sorunlari ve
Cozimleri, ( 4), 1691 - 1718. http://turkoloji.cu.edu.tr/ (Erisim tarihi:
01.05.2012).

Wong, W. S. (2006). Globalizing manga: from Japan to Hong Kong and beyond.
Mechademia:Emerging Worlds of Anime and Manga, U.S., University of
Minnesota Press, (1), 23-47.
http://muse.jhu.edu/login?uri=/journals/mechademia/v001/1.wong.html. (Erisim
tarihi: 08,07.2010).

179


http://anm.sagepub.com/cgi/
http://shinku.nichibun.ac.jp/jpub/pdf/
http://yayinlar.yesevi.edu.tr/
http://turkoloji.cu.edu.tr/
http://muse.jhu.edu/login?uri=/journals/mechademia/v001/1.wong.html

@ ANADOLU UNIVERSITESI

Internet kaynaklar

Brithanica Enclopedia. www.britannica.com/ , (Erisim tarihi: 15.09.2010)

FelakatKultird,(17Mart2011)RadikalGazetesi.
http://www.radikal.com.tr/Radikal.aspx?aType=RadikalEklerDetayVV3&Articlel
D=1043151&CategorylD=41 (Erisim tarihi: 11.05.2011)

Himanizm Nedir?.  http://www.felsefe.gen.tr/humanizm_nedir.asp (Erisim tarihi:
01.10.2010)

Kaya, M. (2011). Turkiye’de bilimkurgu. http://www.kayipdunya.com/kayipdunya/
bilimkurgu-edebiyati. (Erisim tarihi: 10.05.2012)

Oxford English Dictinory. www.oxforddictionaries.com , (Erisim tarihi: 20.10.2010)

Tiirk Dil Kurumu Sézligi. www.tdk.gov.tr, (Erisim tarihi: 15.09.2010)

Japon Arastirmalar1 Dernegi- JAD. http://www.japonya.org (Erisim tarihi: 15.08.2010)

Mes, Tom, Ceviri: Deniz Akhan. http://www.tersninja.com/hayao-miyazaki, (Erisim
tarihi: 02.06.2009)

Sonmez, E. http://www.insanokur.org/?p=2392 (Erisim tarihi: 10.11.2010)

http://www.yasarkemal.net/ (Erisim tarihi: 02.05.2012)

http://www.ucandaire.org/yazi/tohumlarin-pesindeki-ayili-adam

(Erisim tarihi: 20.05.2012)

http://striphaber.com/rad01/ (Erisim tarihi: 20.05.2012)

http://int.physiology.jp/en/choju-giga/ (Erisim tarihi: 20.06.2010)

http://fr.wikipedia.org/wiki/Fichier:Tobae.jpg (Erisim tarihi: 20.06.2010)

180


http://www.britannica.com/
http://www.radikal.com.tr/Radikal.aspx?aType=RadikalEklerDetayV3&ArticleID=1043151&CategoryID=41
http://www.radikal.com.tr/Radikal.aspx?aType=RadikalEklerDetayV3&ArticleID=1043151&CategoryID=41
http://www.felsefe.gen.tr/humanizm_nedir.asp
http://www.kayipdunya.com/kayipdunya/
http://www.oxforddictionaries.com/
http://www.tdk.gov.tr/
http://www.japonya.org/
http://www.tersninja.com/hayao-miyazaki
http://www.insanokur.org/?p=2392
http://www.yasarkemal.net/
http://www.ucandaire.org/yazi/tohumlarin-pesindeki-ayili-adam
http://striphaber.com/rad01/
http://int.physiology.jp/en/choju-giga/
http://fr.wikipedia.org/wiki/Fichier:Tobae.jpg

@) ANADOLU UNIVERSITESI

http://www.japantimes.co.jp/text/fl20110426zg.html  (Erisim tarihi: 20.06.2010)

http://history.pifan.com/eng/film/film_detail. (Erisim tarihi: 10.12.2010)

http://www.onlineghibli.com/ (Erisim tarihi: 20.16.2010)

http://collectionsonline.lacma.org/ ( Erisim tarihi: 05.04.2012)

http://www.ngcsuthesaint.com/2012/04/book-review-alices-adventures-in-wonderland/
(Erisim tairih: 15.02.2009)

www.pepee.com.tr (Erisim tarihi: 01.04.2012)

http://www.pocoyo.com/en (Erisim tarihi: 01.04.2012)

http://www.anime.gen.tr/yazi.php?id=160. (Erisim tarihi: 15.02.2011)

Filmler

Suzuki, T. (Yapimci), ve Miyazaki H. (YOnetmen). (1984). Nausicaa: Riizgarli Vadi
(Nausicaé of the Valley of Wind). [Film]. Japonya: Stlidyo Ghibli.

Suzuki, T. (Yapimci), ve Miyazaki H. (Yonetmen). (1986). Gokteki Kale (Castle in the
Sky). [Film]. Japonya: Stidyo Ghibli.

Suzuki, T. (Yapimci), ve Miyazaki H. (YOnetmen). (1988). Komsum Totoro (My
Neighbor Totoro). [Film]. Japonya: Stidyo Ghibli.

Suzuki, T. (Yapimci), ve Miyazaki H. (Yoénetmen). (1989). Kii¢iik Cadi Kiki (Kiki’s
Delivery Service). [Film]. Japonya: Stiidyo Ghibli.

Suzuki, T. (Yapimci), ve Miyazaki H. (YOnetmen). (1992). Porco Rosso. [Film].
Japonya: Stiidyo Ghibli.

181


http://www.japantimes.co.jp/text/fl20110426zg.html
http://history.pifan.com/eng/film/film_detail
http://www.onlineghibli.com/
http://collectionsonline.lacma.org/
http://www.ngcsuthesaint.com/2012/04/book-review-alices-adventures-in-wonderland/
http://www.pepee.com.tr/
http://www.pocoyo.com/en
http://www.anime.gen.tr/yazi.php?id=160

@ ANADOLU UNIVERSITESI

Suzuki, T. (Yapimci), ve Miyazaki H. (YOnetmen). (1997). Prenses Mononoke
(Princess Mononoke) . [Film]. Japonya: Stidyo Ghibli.

Suzuki, T. (Yapimci), ve Miyazaki H. (Yonetmen). (2001). Ruhlarin Kagis1 (Spirited
Away) (Film). Japonya: Studyo Ghibli.

Suzuki, T. (Yapimci), ve Miyazaki H. (Y6netmen). (2004). Howl’un Yiiriiyen Satosu
(Howl’s Mowing Casttle). [Film]. Japonya: Stiidyo Ghibli.

Suzuki, T. (Yapimci), ve Miyazaki H. (Yonetmen). (2008). Kiigiik Deniz Kizi Ponyo
(Ponyo On Tthe CIiff). [Film]. Japonya: Stidyo Ghibli.

Belgesel

Ceviker, T. (Yapimci-Ydnetmen). (1995). Tiirk Canlandirma Sinemast Tarihi / 1931-
1995. [Film]. iris Film, Istanbul, 1995.

182



	İkinci Dünya Savaşı’nın ardından kısa sürede kalkınarak dünyanın önde gelen ekonomik güçlerinden biri olan Japonya bir “Japon Mucizesi” yaratmıştır. Hem güçlü ekonomisi hem de kültürel değerleri ile tüm dünyanın dikkatini çekmeyi başarmıştır.  Joseph ...
	3.1. Giriş
	Bu bölümde Miyazaki’nin filmlerindeki ortak öğeler tema, karakterler, mekân-zaman, Doğu-Batı etkileşimleri başlıkları altında incelenerek Türkiye’deki mevcut birikim ve yapılan çalışmalar bu çerçevede değerlendirilecektir.
	Miyazaki’nin kendi yazdığı ve yönettiği filmlerde çoğunlukla ele aldığı konular;  insanın doğa ile ilişkisi, eski ve yeninin uyumlaştırılması sürecinde yaşanan mücadele, kaçınılmaz değişimin kabullenilmesi ama aynı zamanda değişimle gelen kayıpların a...
	3.2.1. Doğa
	Bu karakterler daha derinlikli bir kimlik oluşuma içindedirler. Özellikle büyüme ve olgunlaşma, kimliklerini bulma karakterlerin temel özelliklerindendir. İçine girdikleri maceralar, yaşadıkları olaylar, karşılaştıkları güçlükler, hikaye içinde bu kar...
	Örneğin, Kiki 13 yaşında cadılığını ispatlamak için uçan süpürgesiyle, evden ayrılarak tek başına hiç bilmediği bir şehirde, bir yıl geçirmek zorunda olan bir cadı adayıdır. Yeni taşındığı bu şehirde öncelikle temel ihtiyaçlarını karşılamak için çalış...
	Bir başka film olan Totoro’da Mei ve Satsuki, annelerin hastalığı nedeniyle babalarıyla birlikte bir kasabaya taşınırlar. Babaları gün içinde işte olan iki kız kardeş, anneleri ile ilgili yaşadıkları kaygıları ve babalarının yokluğunu yeni taşındıklar...
	“Ruhların Kaçışı”nda da Chihiro, filmin başında şımarık, hiçbir şeyden memnun olmayan, devamlı şikayet eden bir kız çocuğuyken, terk edilmiş bir eğlence parkında anne ve babasının domuza dönüşmesiyle başlayan macerası, O’nu daha aklı başında, çalışkan...
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	Miyazaki’nin dişi karakterleri aslında Reşat Nuri Güntekin’in “Çalıkuşu” romanındaki Feride karakterini anımsatmaktadır. Feride (Çalıkuşu), Fransız okulundan mezun, güzel bir genç kızdır. Cıvıl cıvıl ve haşarı olduğu kadar duygusal, akıllı ve canayakı...
	Türk masallarındaki kadın karakterlerin de çoğunun bu olgunlaşma sürecini geçirdiği görülmektedir. İçinde bulundukları toplumda aktif rol oynayan, yeri geldiğinde savaşıp, ata binen, yanındakilere yardımcı olan, güçlüklerle mücadele eden, sabırlı bu k...
	Miyazaki filmleri konuları kadar karakter zenginliği ve karakterlerindeki duygusal derinlik ile dikkat çekmektedir. Miyazaki, toplumsal hiyerarşileri, kadın-erkek ilişkilerini, geleneksel ve modern yaşayış biçimlerini, eğitimi ve daha birçok konuyu gö...
	Küçük dişi anlamına gelir ve genellikle 12-13 yaşındaki kızları anlatır. Fakat son birkaç yıl içinde bu kavram çocuk ve ergenelik arasındaki sınırlı bir kimliği anlatan kestirme bir deyim olmuştur. Bu kavram içinde, cinsel olarak olgunlaşmamış bir yaş...
	Hayao Miyazaki’nin fantastik öğelerle dolu hikayeleri genellikle genç kızlar üzerinde kurgulanmıştır. Genç kızlara yönelik olarak hazırlanan “shojo anime” yerine Miyazaki, farklı olarak güçlü kızların hikayeyi yönettiği dramalara yönelmiştir.
	Miyazaki’nin kadın karakterleri, diğer shojo karakterlerden daha farklı özellikler göstermektedirler. Bu karakterler diğer shojo karakterlerin aksine erotizm kokan bir dişilik sergilemezler. Onlar daha masum, saf ve çocuksu karakterlerdir. Daha cesur,...
	Miyazaki’nin istisnasız tüm filmlerinde başkahramanı kadın karakterlerdir. Esasında yaşları ve fiziksel görünümleriyle tam anlamıyla kadın denemeyecek bu karakterler; çocuklukla ergenlik arasında 13–18 yaş arası bir kimliğe denk düşmektedirler. Filmle...
	Chihiro
	Chihiro karakterini böyle olmaktan hoşlandığı için seçmedim, Japonya’daki pek çok genç kız şu anda böyle olduğu için seçtim. Ailelerinin onları mutlu etmek için gösterdikleri çabaya gittikçe daha çok duyarsızlar. Chihiro’nun babasının çağrısına tepki ...
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	San ve Lady Eboshi
	San, “Princess Mononoke” (Prenses Mononoke), filminin başkahramanıdır. Diğer Miyazaki kahramanlarından farklı olarak daha vahşidir. Ormanda kurt sürüsü içinde kurt tanrı Moro tarafından yetiştirilmiştir. Moro da dişi bir karakterdir. Doğada hayvanlarl...
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