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OZET

AUTEUR KURAMI BAGLAMINDA JAPON ANIME STUDYOLARI

Serhat CEKMECI
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Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Radyo, Televizyon ve Sinema Anabilim Dal1 Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Hiisnii Caglar DOGRU
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Bu caligsma, filmlerini iiretmeyi basarmis ve onlar1 biiyiik bir pazara siirmiis olan
Japonya animasyon sirketleri sinemasina auteur kurami perspektifinden yaklasmay1
amaglamaktadir. Sinema tarihindeki diger kuramlar gibi auteur kurami da elestiriler ve
tartigmalar 151g¢1nda kendini gelistirmistir. Auteur kurami; yonetmenin iislubu, diinya goriisii
ve filmlerinde ilettigi anlamlarin sinemada algilanmasi {izerinden farkli bir yaklagim
kazanmistir. Ancak bu ¢aligmay1 ayri kilan sey kuramin yonetmenler degil stiidyolar/yapim
sirketleri i¢in kullanilmasidir. Kuramin Onciilerinden Truffaut “A Certain Tendency of
French Cinema” adli ¢alismasinda auteur icin “mise en scene ve metteur en scene”
ayrimlarini yapmistir. Ardindan Andrew Sarris “Notes on the Auteur Theory in 1962” adli
makalesinde auteur yonetmenleri digerlerinden ayiran onciilleri tanimlamustir. Peter Wollen
ise “Signs and Meaning in the Cinema” adli kitabinda Sarris'in auteur yonetmenleri igin
belirttigi teknik yeterlilik, géze carpan kisilik ve igsel anlam Ozelliklerine yapisal bir
yaklagim getirmistir. Bu c¢alisma, “Auteur Kurami“nin ii¢ Onciisiiniin yaklasimlarini
benimseyerek Japon animasyon sirketleri olarak Ufotable, Studio Ghibli ve Kyoto
Animation’in bir auteur olarak tislubunu filmlerine nasil yansittigini arastirmaktadir. Bu ii¢
sirketin lislubunu filmlerine nasil yansittigini gdstermek icin her sirketten yonetmenleri
farkli olan iki film incelenmis ve analiz edilmistir. Devaminda ise Japonya basta gelmek

tizere farkli iilkelerden katilimcilar ile anket calismasi yapilmistir.

Anahtar Kelimeler: Auteur, Auteur Stiidyolar, Anime, Manga, Animasyon



ABSTRACT

IN THE CONTEXT OF AUTEUR THEORY: JAPANESE ANIME STUDIOS

Serhat CEKMECI
(Canakkale Onsekiz Mart University
School of Graduate Studies
Master of Thesis in Radio, Television and Cinema
Advisor: Asst. Prof. Hiisnii Caglar Dogru
31/07/2023

This study aims to approach the cinema of Japanese animation companies, which have
succeeded in producing their films and have released them to a large market, from the
perspective of auteur theory. Like other theories in the history of cinema, auteur theory has
developed itself in the light of criticisms and debates. Auteur theory has gained a different
approach through the director's style, worldview and the perception of the meanings
conveyed in his films in cinema. However, what sets this study apart is that the theory is
used not for directors but for studios/production companies. Truffaut, one of the pioneers of
the theory, distinguished between “mise en scene and metteur en scene” for the auteur in his
work “A Certain Tendency of French Cinema”. Then Andrew Sarris in his article “Notes on
the Auteur Theory in 1962 defined the antecedents that distinguish auteur directors from
others. In his book “Signs and Meaning in the Cinema”, Peter Wollen, on the other hand,
brought a structural approach to Sarris's characteristics of technical competence, salient
personality and inner meaning for auteur directors. By adopting the approaches of the three
pioneers of the “Auteur Theory”, this study investigates how Japanese animation companies
Ufotable, Studio Ghibli and Kyoto Animation reflect their style as an auteur in their films.
In order to show how these three companies reflect their style in their films, two films with
different directors from each company are examined and analyzed. Afterwards, a survey was

conducted with participants from different countries, especially Japan.

Keywords: Auteur, Auteur Studios, Anime, Manga, Animation
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BIRINCIi BOLUM
GIRIS

Japon manga ve anime kiiltiirli, diger sanat eserlerine oranla daha fazla iiretilmis
olmasi, Uzakdogu kiiltiiriiniin, tarih, din ve felsefesinin bu eserler tizerindeki yansimasi, Bati
¢izgi romanlari ve animasyonlarindan farkli olan tarzlari ile arastirilmasi/6grenilmesi
gereken degerleri icermektedir. Japonya'nin animasyon diinyasinda Disney gibi Bati
devleriyle boy 6l¢iisebilen basarisinin arkasinda, tilkenin kendine has kiiltiirii, tarih anlayis,
felsefi degerleri bulunmaktadir, bunun yani sira dogu ile bati, gegmis ile gelecek arasindaki
karmasgik iligkiler de etkili olmaktadir. Manga, Japonya'nin simgesel bir ¢izim sanati olarak
kabul edilirken, anime ise ¢ogunlukla manga eserlerinden sinema veya televizyon igin
uyarlanan uzun veya kisa filmlerden olusur. Hem manga hem de anime, sadece Japonya'nin
degerli popiiler kiiltiir unsurlar1 degil, ayn1 zamanda diinya capinda genis bir pazar1 da

etkileyen 6nemli sanat dallaridir.

Auteur kurami ise 1940’larin sonunda temelleri atilan ve 1950’11 yillarda Chaiers du
Cinema dergisinin yazarlar1 tarafindan yazilan ve kuramin film yonetmenleri icinde
kullanilmas1 gerektigini savunan makaleler sayesinde tiim diinyada taninmaya baslamistir.
Nitekim sinema tarihinin en 6nemli elestirel yontemi “auteurler politikas” n1 Amerika’ya
“Auteur Kuram1” olarak tasiyan ve {iiniversitelerde bir kavram olarak yerlestiren film
tarih¢isi ve akademisyen Andrew Sarris, “Notes on the Auteur Theory in 1962” adl
makalesinde bir yonetmenin auteur olup olmadigini ti¢ 6l¢iit tizerinden degerlendirmektedir.

Karatay’in anlatim ile:

“Ug halka” olarak gorsellestirilebilecegini sdyledigi semada en dista olan birinci halka
“teknik ustalik” (Technical Competence) yani film dilini uygulayabilme yetenegi, ikinci
halka yonetmenin ayirt edici bir karaktere sahip olmasi 6zelligidir “Kisisel Tarz” (Personel
Style) (kendi filmlerinin biitiiniindeki ortak o6zellikler) yani yonetmenin kisisel stilidir,
imzasidir. En derinde yer alan iigiincii halka ise “i¢sel anlam” olarak adlandirilir. igsel anlam
yonetmenin kisiligi ile onun malzemesi arasindaki gerilimden dogar. Yani yOnetmenin

felsefesini yansittigi, tutarli, onemli kisisel anlatisidir (Karatay, 2015:116).

Akira Kurosawa, Kaneto Shindo ve Kon Ichikawa gibi Japon yonetmenler, Bati'nin
takdir edecegi bir tarzda kendi kiiltiirel unsurlarin1 ve geleneklerini sunan bu kuramin

onciileri olmuslardir. Manga ve anime sanatinda bu yaklasimin benimsenmesi, Studio



Ghibli'nin kurucusu Hayao Miyazaki ile ortaya ¢ikmistir. Miyazaki'nin yaratimlari, Batili
unsurlart ve mekanlar1 igerirken, aym1 zamanda Japon tarihini ve geleneklerini de
yansitmaktadir. Hem Batili izleyicilere popiiler kiiltiir kligeleri iizerinden yiiriiyen bir yol
sunarken, hem de evrensel temalar1 ve imgeleri basariyla isleyerek diinya ¢capinda bir izleyici
kitlesi yakalamistir. Hikayelerinde bu iki 6geyi basariyla bir araya getirerek, karakter ve
anlatim dili iizerinde etkili bir yansima olusturan Miyazaki, bu yetenekleri ve basarilar

nedeniyle anime ve manga diinyasinin Auteur yonetmeni olarak goriilmektedir.

Studio Ghibli, Hayao Miyazaki ve Isao Tahakata tarafindan kurulan bir anime ve
manga stiidyosudur. Bu stiidyo, bircok prestijli animasyon 0diiliine aday gosterilen
yapimlarm sahibidir ve 2002 yilinda En Iyi Animasyon Film Akademi Odiilii'nii kazanan
“Spirited Away” gibi tinlii anime filminin de yapimcisidir. Anime enddistrisi, Studio Ghibli,
Ufotable, Madhouse, Kyoto Animation, Production I.G, Toei Animation vb. dahil olmak
tizere biiyiik isimlere sahip yiizlerce yapim stiidyosundan olusmaktadir. Ayrica animeler,
birgok dilde dublajli ve altyazili alternatiflerin g¢ogalmasiyla uluslararasi basart da
gdrmiistiir. Japonya Dis Ticaret Orgiitii'ne gore, diinya ¢apindaki tiim TV c¢izgi filmlerinin
ylizde 601 animedir (Napier, 2016:10). Ayrica bu denli basariya ve biiyiikliige ulasan anime
endiistrisi igerisinde yetistirdigi ve bulundurdugu bir¢ok manga ¢izeri ve anime yonetmeni
ile 2021 itibariyle 692 yapim sirketine sahiptir (The Association of Japanese Animations
[AJA], 2022).

Mangakalarin (eserin yaraticisi ve ¢izeri) ve yonetmenlerin, eserin bagindan sonuna
kadar emeklerini ve yaraticiliklarini sergiledikleri manga serileri, ¢izimlerin ¢ergevesinde
dahi goze ¢arpan yapimci sirket logolari, sirketlerin anlat1 bigimleri ve diger grafik unsurlar
tarafindan golgelenerek, yaraticilarin sanatsal kimliklerini ve eserlerinin arkasindaki
yaraticiligin hak ettigi degeri almasini engellemektedir. Yillar gectik¢e, yonetmenin yaptigi
islerin degeri giderek azalmakta, stiidyonun belirledigi ¢izim tarzi, kullanilan renk paleti,
tercih edilen platformlar ve yonetmenin tarih, din, sanat ve felsefi goriislerine olan duyarlilik
daha baskin hale gelmektedir. Anime ve manga yapimlar1 s6z konusu oldugunda, bu ayirt
edici ozelliklerin daha ¢ok stiidyonun {irlinii olarak kabul edildigi gériilmekte ve bu durum

sirketin eserlerinin pazarda daha az ya da daha ¢ok izlenmesini dogrudan etkilemektedir.

Bu caligmada Auteur kurami yapimer sirketler iizerinden incelenip, Auteur olan,
yonetmenden ¢ok yapimci sirket/stiidyo mu? sorusuna cevap aranmistir. Bu ¢alisma, Auteur

kuraminin animasyon baglaminda yonetmenden ziyade stiidyo ve yapim sirketlerine daha

2



cok yoneldigini ortaya koymaktadir. Ayrica, Auteur kuraminin anime alaninda stiidyolara

dogru kademeli bir sekilde evrildigini inceleyen arastirmalar1 ve analizleri de igermektedir.

Calismanin ilk bolimiinde Auteur nedir? sorusunun ardindan ikinci béliimde anime
ve manga nedir? sorusu veri analizi kullanilarak cevaplanacaktir. Ugiincii béliimiinde ise iic
farkli sirket ve biinyesinde bulunan ikiser yonetmenin, MAL(MyAnimeList) sitesinden
izleyiciler tarafindan oylanmis ve en iyi film listesinde bulunan toplam alt1 filminin, kiinye,
O0zet ve ¢oOzimlemesi c¢ikarilacaktir. Dordiincli boliimde ise secilen filmlerin auteur
cercevesinde analizleri yapilacaktir. Calismanin besinci boliimiinde ise Japonya 6nde gelmek
tizere farkli iilkelerden katilimcilarla yapilan anket ¢alismasi ile hipotezin destekleyici tabani
gliclendirilecektir. Belirlenmis stiidyolar/yapimci sirketler ve filmler Studio Ghibli; Spirited
Away (Sen to Chihiro no Kamikakushi) — Hayao Miyazaki, A Silent Voice (Koe no Katachi)
- Naoko Yamada, Kyoto Animation; Violet Evergarden (Vaioretto Evagaden) - Taichi
Ishidate, A Silent VVoice (Koe no Katachi) - Naoko Yamada, Ufotable; Fate/Stay Night movie:
Heaven’s Feel — I1l. Spring Song — Tomonori Sudou, Kimetsu no Yaiba: Kyodai no Kizuna

— Haruo Sotozaki’dir.

1.1. Sinemada Auteur Kuram
1.1.1. Auteur Kuraminin Dogusu ve Gelisimi

Bati kiiltiirlinde, “auteur” terimi sanat eserinin yaraticisini ve onun yorumlamasi,
iiretimi ve kabulii i¢in birlestirici fikrini ifade eder. Auteur tanimi tartismalidir, ancak
birlestirici bir faktor, ideolojik bir ara¢ veya bir filozofi ve tarzin bir yansimasi olarak
tanimlanabilir. Sinema alaninda auteur kavrami, filmin hem sanatsal bir ifade sekli hem de
ticari bir uygulama olarak iki farkli durumu nedeniyle zordur. Auteur taniminin soyutlugu

ve auteur ile yonetmen arasindaki tartismali iligskiyi artirdigi igin siklikla elestirilmistir.

Auteur kelimesi, Latincede "temeli atan" ya da "degerini artiran" anlamina gelen
"auctor" kelimesinden tliremistir. Sinema diinyasinda, filmin yaraticis1 olarak goriilen
yonetmeni tanimlamak amaciyla kullanilmaktadir. Kelimenin kdkenine bakildiginda, her
yazarin ve yonetmenin aslinda bir auteur oldugunu ifade edebiliriz. Sinemanin endiistri
haline gelip kitlelere ulagmasi, birbirine benzeyen, tipik filmlerin ortaya ¢ikmasina yol

acmustir, bu da yaratici kisiligi ve kimligi tanimlamanin zorlasmasina sebep olmustur. Bu tiir



yonetmenler, zanaatkar olarak kabul edilen birinci tiirde yer almaktadir. ikinci tiirde ise,
sanat¢inin yaraticiligini roman yazariyla esdeger tutan, yaratici, 6zgiir ve 6zgiin bir kisilik
olarak auteur kavramini ortaya koyan yonetmenler bulunmaktadir (Giingér, 2019:191).
Auteur Teorisi 1950'lerde “yapimci — sinema” dan ayrilan yazarin filminin 6zellikle de
Fransiz filminin teorik temelidir. Bugiin bile, Auteur kavraminin tanimi siirekli olarak
gelistirilmektedir. Filmin merkezinde Auteur Teorisi, sanat eserinin entelektiicl yazari ve

merkezi tasarimcisi olarak yonetmen veya film yapimcisidir.

Auteur kuramin temelleri, 1947 senesinde Soggetto e Seneggiatura’da yazan italyan
Umberto Barbaro tarafindan atilmistir. Barbaro, sinemanin meydana gelmesinde kullanilan
araclarin hepsinde oldugu gibi insanligin yaratici giliciine bagimli alict da her anlamda
yontucunun elindeki yontma kalemine veya ressamin elindeki fircaya benzemektedir
seklinde bir agiklama yapmustir (Asg1, 2019:6). 1940'larin sonunda, ilk Auteur Teorisi,
Fransiz Film elestirmeni Alexandre Astruc tarafindan bir filmin fikri miilkiyeti sorusunu
giindeme getirerek formiile edilmistir. Geleneksel yaratici siiregte, senarist, kameraman ve
film yonetmeninin tim eserdeki paylarmi ayirmak zordur. Astruc’un g¢aligmasi, kismi
gorevlerin film sirketleri tarafindan ticret etkinligi olarak tahsis edilmesiyle yaraticiligin act
cektigini ve faaliyetlerin yaratici bir birlik i¢inde birlestirilmesini gerektigini savunmaktadir.
Taslagini ise “la camera stylo” makalesinde formiile etmistir. Ona gore kamera bir kalem
gibi kullanilmalidir. Gelecekte dnemli yazilarin artik metin olarak degil, “Kamera” ile
yazilacagini disiinmekteydi (Astruc, 1948). Astruc bu metinde, sinemanin da diger sanat
dallar1 gibi diisiinceleri ve fikirleri dogrudan iletebilecek bir anlatim aract olmasi gerektigini
vurgulamistir. Sinemanin, sanat¢inin en soyut diisiincelerini ve obsesyonlarini bi¢imsel bir
sekilde aktarabilecegi bir “kalem-kamera Cagi”na yoneldigini belirtmistir (Astruc, 1948, akt
Mirza, 2016:45). 1951'de Cahiers du Cinema dergisinde bir araya gelen Andre Bazin
liderligindeki sinema meraklilari, filmlerin yonetmenin kisisel vizyonunu yansitmasi
gerektigini savunmuslardir. Amerikan sinemasmin izinden giden bu yazarlar, Bazin'in
etkisiyle kendi anlatim tarzlarini bulmuslar ve Fransiz “Yeni Dalga” akiminin temellerini
atmiglardir. Bu geng¢ sinemacilar, filmin her asamasinda ydnetmenin 6ne ¢ikmasini
savunarak, film siirecinin tamamen yonetmenin kisisel tarzini yansitmast gerektigini one
stirmiislerdir (Ufuk, 2017:229). Auteur teorisi, daha sonra Andrew Sarris tarafindan
adlandirilmis ve estetik anlamda 6nemli filmlerin bir auteur'un iriinii oldugunu ileri
stirmiistiir. Auteur kelimesi, miizikalde bir sefin yaptig1 ise esdeger olarak, edebiyat veya

miizikte yazar anlaminda kullanilmaktadir. Sinemada ise bu kisi genellikle yonetmendir.
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Filmin kalitesinin, yonetmenin kisiligini filmde yansitma yetenegi, teknik becerisi, kiiltiirel
yapi, ekiple iliskileri ve oyuncu performanslar1 arasindaki dinamiklerle dogrudan baglantili
oldugu auteur yonetmenlik kavraminda vurgulanir. Ancak Auteur teorisinin bu ve benzeri
fikirleri 1950'lerde ortaya ¢ikmistir. Bugiiniin Auteur teorisinin dnciisii olan ortak kavram
ise baslangigta Yazarlik Politikas1 (Politique des auteurs) olarak tanimlanmistir ve bu
kavram zaman iginde teoriye doniistiiriilmiistiir. Politika ya da siyasa s6zciigii burada daha
cok partizanlik anlaminda kullanilmistir, bu da film bilimi tartigmalarina daha ¢ok engel
teskil etmistir. Peter Wollen(Wollen, 2004:68), ise auteur kuram {izerinde gergeklesen fikir
ayriliklarinin, filmin yaratim siirecinde olusan kaygilar ve alici kitle ile aralarindaki

(3

mesafeden olustugunu sdyler: “...Bu kuram, Amerikan sinemasmin derinlemesine
incelemeye deger oldugu; iistiin yapitlarin yalnizca ticari pastanin iistiinde bir krema tabakasi
olusturan kiiltlirlii bir elit, yani kiiciik bir grup yonetmen tarafindan degil, ¢aligmalari
dislanip unutulusa birakilmis bir auteur'ler yigini tarafindan yapilmis oldugu inancindan
dogdu”. Politique des auteurs olarakta bilinen auteur kurami 1968’den 1973’e kadar sinema
elestirisinde baskin bir metodolojiydi. 1954°te Francois Traffaut tarafindan gecici olarak
formiile edildi ve 1962°de Andrew Sarris tarafindan biiytik 6l¢iide genisletildi. (Grumbacher,

1976:1).

Auteur kuraminin gelisimini ise Peter Wollen su sekilde belirtmistir (Wollen,
2004:69).

“Auteur kurami, organize manifestolar ya da kolektif ifadeler olmaksizin yapilandirilmamig
bir sekilde gelismistir. Sonug olarak, teori gesitli sekillerde yorumlanabilir ve uyarlanabilir,
farkli elestirmenler gevsek bir sekilde tanimlanmig bir baglamda yontemler gelistirir. Bu
gevseklik ve yap eksikligi, Ingiltere ve Amerika'daki elestirmenler arasinda biiyiik yanlis
anlamalara yol agmis, cehalet, yabanci fikirlere karsi diismanlik, karikatiirize etme ve alay
etmeyi sevme ile sonu¢lanmustir. Bununla birlikte, auteur kuraminin sonuglari gorak
topraklarda bile goriilmeye baslanmis ve gesitli gelismelere yol agmustir. Ornegin, National
Film Theatre'daki Don Siegel Retrospektifi sirasinda Ingiliz elestirmenler arasinda yapilan
gayri resmi bir ankette, Budd Boetticher, Samuel Fuller ve Howard Hawks'tan olusan bir
grup Amerikali yonetmen, Ford, Hitchcock ve Welles'in hemen ardindan ve Billy Wilder,

Josef Von Sternberg ve Preston Sturges'ten olusan grubun 6niinde yer aldi..”

Bu sayede o zamana kadar degeri bilinmemis yonetmenler giin 15181na ¢ikarilmistir.

Sinemada auteur kuramini gelistirenlerden biri ise ikinci diinya savasindan sonra Cahiers du



Cinema dergisiyle birlikte anilan Fransiz elestirmenlerden biri olan ve ileride modern bir

auteur olarak anilacak Jean Luc Godard’dir.

Yazarlik politikas1 (Politique des auteurs), o donemde Cahiers du Cinema film dergisi
icin yazar olan Andre Bazin liderligindeki bir grup gen¢ film elestirmeni tarafindan
gelistirildi. Ocak 1954'te, Frangois Truffaut, Fransiz Sinemasinda Belli Bir Akim (Une
Certaine Tendance du Cinéma Francais) adli makalesini yayimnladi ve burada kurgulanan
Fransiz “kaliteli film” e kars1 keskin bir polemikle geri dondii. Bu durumda, yénetmen
genellikle senaryo yazari ve edebi eserin yazar karsisinda arka plana gekilmistir. Ote yandan
Truffaut, formun ve igerigin tamamen yonetmenin kendisi tarafindan filmin gergek “auteur”
olarak belirlendigi bir filmi savunmustur. Bunu, geleneksel olarak filmlerinin yazar1 olarak
kabul edilen Luis Bustra, Jean Renoir ve Roberto Rossellini gibi Avrupali yonetmenlerin
yani sira Alfred Hitchcock, Fritz Lang ve Vincente Minnelli gibi (cogunlukla s6zlesmeli
yonetmen) stiidyo sisteminde ¢alisan ancak yine de kisisel bir tarza sahip olan yonetmenlerde
buldu (Truffaut, 2014). Ozetle ellili y1llarin “Auteur Politikas1” (Politique des auteurs) igin,
Francois Truffaut ve Jean-Luc Godard tarafindan ilan edilen, Alfred Hitchcock gibi bazi
yonetmenleri, tamamen kendi gorsel dillerini gelistiren ya da Truffaut gibi, filmlerinin tim
yonlerini belirleyen sanatc¢ilar olarak kabul etme girisimi oldugunu sdyleyebiliriz. Bu
nedenle, bir Auteur film yapimcisi, filmi — miimkiinse 6diin vermeden — kendi istedigi

sekilde tasarlayan bir yonetmen olarak lanse edilmistir.

“Auteur politikas1” hizla elestirildi. Sarris ve Peter gibi elestirmenler ampirik bir
soruna isaret etmek istediler. Bu sorun ise, hi¢ kimsenin yonetmenin filmleri iizerinde ne
kadar etkili oldugunu veya form ve igerigin yazarlik olarak algiladigimiz sey iizerinde ne
kadar etkili oldugunu kanitlayamaz diisiincesiydi. “Auteurs politikas1” adindan da
anlagilacag gibi bir politikaydi. Village Voice elestirmeni Andrew Sarris, 1962'de “auteur
politikas1” n1 “auteur teorisi” olarak terctime etti, ancak bunun gergekte ne anlamda bir teori
oldugu belirsizligini korudu. Sarris, bu teoriyi Ingilizce dil alaninda popiilerlestirdi ve

ozellikle sinemanin mutlak tstiinliigiinii gostermek i¢in kulland.

Ancak Avrupa filmi i¢in Auteur Teorisi 1970'lere kadar sekillenmeye devam etmistir.
Ekonomik baski, yapimciy filmin karakteristigi olan ig boliimii liretim tarzina geri donmeyi
zorunlu kilmistir. Bununla birlikte, zorunlu olarak, tiim katilimcilarin en diisiik ortak payda

lizerinde bir araya gelmesi ve bu nedenle, film igeriginin belirli bir sekilde banallesmesi,



yapimcinin gergek yaratici siirece proje sorumlusu olarak daha az dahil olmasi nedeniyle

daha belirgin hale gelmistir.

Film biliminde, ekip tiyeleri tarafindan yeni yazarliklar da kesfedilmeye baslandi.
Film bir takim ¢alismasi olarak kabul edildiginde bir ise alma fikrinin yonetmenden mi yoksa
kameramandan mi1 geldigi anlagilamamaktadir. Deneyimsiz yonetmenler ise genellikle
kameramanin ve diger ekip liyelerinin yaraticiligina ¢ok bagimlidir. 1990'larin sonlarindan
bu yana dijital video gibi dijital kayit tekniklerinin ortaya ¢ikmasiyla, birgok film yapimecisi,

bireysel ve 6znel prodiiksiyonlar i¢in daha elverisli kosullar yaratabilmislerdir.

Yetmigli yillarda, Auteur kuramii “auteur siyaseti”nin en giiglii elestirisi izledi.
Roland Barthes, 1968'de postyapisalct bir arka plana kars1 “yazarin 6liimii”nii ilan etmisti.
Yazar, yazarliklarin kanitlanabilirliginin ampirik ikilemi nedeniyle, ¢evrelerinden olusan ve

eserlere yazilan bir goriintii figiirli olarak kabul edildi.

Son olarak, doksanli yillarda, Auteur 'un ticari olarak insa edildigi varsayimina
yonelik bir egilim vardi. Timothy Corrigan buna Ticari Auteur, Ticaretin Auteur’u (the
commercial Auteur, the Auteur of commerce)” demistir. ilk kategori, yonetmen olarak
yildizlar1 ve yildiz olarak yonetmenleri igermektedir. Bu grubun daha saygin isimleri
arasinda Spielberg, George Lucas, Brian De Palma, David Lean ve farkli giindemlerle John
Sayles, Woody Allen, sonraki yillarin Truffaut'su, Lina Wertmuller ve son Akademi
Odiilleri'nin Bertolucci'si vardir. lkinci kategori ise, film yapimcilarinin kurumsal
manipiilasyonlar1 izlemeye veya yeniden islemeye calistigi bir varyasyon olarak tarif

edilmektedir.

Simdiye kadarki argiimanim bu isimlerin ¢ogunu O&zlimseyecektir, clinkii bu grubu
tanimlayan sey ya kendilerine dayatilan ya da kendileri tarafindan segilen, ajanslarinin
sOhretinin hem vizyona girmeden once hem de sonra, filmin kendisini her zaman asan
metinler iirettiginin ve tesvik ettiginin farkina varilmasidir. ikinci kategorinin, ilkinin daha
ilgi gekici bir varyasyonu olduguna inanityorum, ¢iinkii burada bir film yapimecisi, ¢cagdas
film enddistrisinin ticareti i¢inde auteurist konumun kurumsal manipiilasyonlarini izlemeye

veya yeniden islemeye caligir (Corrigan, 1990:50-51).

Sonu¢ olarak Auteur Kurami, donemin egemen ideolojiye hizmet eden sinema
anlayisina bir tepki ve alternatif olarak dogmus ve yayilmistir. “Biirokratik bir kisim

zorunluluklar1 egale ederek kendi dillerini olusturan ve yapimci sinemasi mantigini yikan



auteur yonetmenler sayesinde gliniimiizde ger¢eklesen ve sinema yapmaya yeni baglamis her

geng i¢in 6nemli cesaret kaynagi olagelmislerdir” (Karatay, 2015:121).

1.2. Kuramcilarim Goziinden Auteur Kuramina Katkilar
1.2.1. Alexandre Astruc ve La Camera-Stylo

1923 Dogumlu Alexandre Astruc, Yeni Dalga doneminin en dnemli figiirlerinden
biridir. Alexandre Astruc'un 1950'lerde gen¢ sinemaseverler i¢in Onemi gercekten de
hayatiydi. Yirmi iki yasindaki Astruc ilk roman1 Les Vacances" (Tatil) 1945'te yayinladi ve
aym zamanda film elestirmenligi kariyerine de basladi. André Bazin gibi o da Ikinci Diinya
Savast sonrasi Paris film kiiltiiriiniin merkezi figilirlerinden biri haline geldi; Combat,
L'Ecran frangais ve Les temps modernes gibi dergiler icin diizenli olarak makaleler ve
elestiriler yazdi. Astruc, 1945 gibi erken bir tarihte Jean Renoir'in yani sira Preston Sturges
ve Orson Welles gibi Amerikali auteur'leri 6vdii ve Bazin ve Jacques Doniol-Valcroze ile
birlikte Objectif 49 ciné-club'in kurucu iiyesiydi. Dahasi, Astruc 1952'de kirk bes dakikalik
Le rideau cramoisi (Kizil Perde) adli bir film yonetti, ardindan on yil i¢cinde Les mauvaises
rencontres (Kot Karsilasmalar, 1955) ve Une vie (Bir Hayat) adli iki uzun metrajli film
daha gekti ve tiim bunlar Fransiz sinema tarihgilerinin onu “sesli sinemanin Louis Delluc'i”
olarak adlandirmasina neden oldu. Ancak bugiin sinema 6grencileri i¢in Astruc'un en iinlii
makalesi olan Naissance d’une nouvelle avant-garde (Yeni Bir Avangardin Dogusu) onun

oneminin kanit1 olarak duruyor (Neupert, 2007:46-47).

Astruc makalesine sinemada niteliksel olarak yeni bir seyler oldugunu 6ne siirerek
baslar. Astruc'a gore sinema, “tipki diger tiim sanatlarin, 6zellikle de resim ve romanin
kendisinden 6nce oldugu gibi, basit¢e bir ifade araci haline gelmektedir.” (Astruc, 1951).
Burada ressamlara atifta bulunmasina ragmen, Astruc'un asil odak noktasi, birazdan kamera
ile kalem arasinda kuracagi analojide de goriilecegi lizere, sinemaci ile yazar arasindaki
iliskidir. Bu ikincisi gesitli sekillerde anlasilabilir: romanci, denemeci, filozof. Astruc
(1951), Albert Camus, André Malraux ve Jean-Paul Sartre gibi ¢agdaslarinin
caligmalarindan dogrudan bahseder; bunlarin her biri bir dizi tiirlin ya da tarzin kesistigi
noktada caligmakta, bir romanin, denemenin ya da felsefe eserinin anlamini

genisletmektedir. Ardinda su sozler ile devam eder (Astruc, 1951):



“Ard1 ardina bir panayir eglencesi, bulvar tiyatrosuna benzer bir eglence ya da bir donemin
imgelerini koruma araci olduktan sonra, yavas yavas bir dil haline geliyor. Dil derken, bir
sanat¢inin  diislincelerini, ne kadar soyut olurlarsa olsunlar, ifade edebilecegi ya da
takintilarini tipki ¢agdas bir deneme ya da romanda oldugu gibi terciime edebilecegi bir
bigimi kastediyorum. Bu yiizden sinemanin bu yeni ¢agini camera-stylo (kamera-kalem) ¢ag1
olarak adlandirmak istiyorum. Bu metaforun ¢ok kesin bir anlami var. Bununla sinemanin
gorsel olanin tiranligindan, kendi iyiligi i¢in imgeden, anlatinin anlik ve somut taleplerinden
yavas yavas kurtulacagini ve yazi dili kadar esnek ve incelikli bir yazi aract haline gelecegini

kastediyorum.”

Bu pasaj tartisilirken tipik olarak vurgulanan sey, Astruc'un sinemanin sinemaci-
sanat¢inin ‘diisiincelerini ifade edebilecegi’ ve ‘takintilarini terciime edebilecegi’ bir arag
haline gelmesine yaptig1 atiftir. Bu vurgu bir hata degildir. Kendisi de bir sinemaci olmayi
arzulayan Astruc'un “caméra-stylo ¢ag1 “nin bu yoniiyle ilgilendigi agiktir: ona gore bu yeni
dénem sinemacinin kamerayla yeni bir yakinlik kurmasina olanak tanimaktadir; sinemact
artik bagka bir yerde gelistirilmis fikirleri gostermek i¢in bu araci kullanmak yerine dogrudan

kamerayla fikirler tiretebilmektedir.

Birkag sayfa sonra en giiclii Auteur iddiasindan bahseder (Astruc, 1951): 6ngordiigi
yeni sinema ¢aginda artik bir ‘senarist’ olmadigini ¢iinkii ‘yazar ve yonetmen arasindaki
ayrimin tiim anlamini yitirdigini’ soyler: “Yonetmenlik artik bir sahneyi resmetmenin ya da
sunmanin bir araci degil, gercek bir yazma eylemidir. Film yapimcisi/yazar, bir yazarin

kalemiyle yazdig1 gibi kamerasiyla yazar.”

Astruc'un buradaki argiimani, Francois Truffaut'nun ‘A Certain Tendency in French
Cinema’ (Fransiz Sinemasinda Belirli Bir Egilim) adli ¢aligmasinda ortaya koydugu ve
Truffaut'nun Fransiz sinemasinda yonetmenin roliiniin filmin ¢ekiminden dnceki bir metne
sadik kalmak olduguna inanan bir gelenege karsi ¢iktig1 argiimanla ortiismektedir. Bu
gelenekte kalitenin isareti filmin disinda, saygin edebi kaynaklarin kullaniminda ve/veya
saygin senaristlerin ¢alismalarinda bulunur. Truffaut bu caligmalar1 “senaristin filmleri”
olarak adlandirir: “Onlar [senaristler] senaryoyu teslim ettiklerinde film tamamlanmigtir”
(Truffaut, 1954). Senaristin rolii, genellikle edebi nitelikte olan kaynak malzemeye hizmet
etmek, yonetmenin rolii ise senaryoya hizmet etmektir; her iki durumda da sinemacinin rolii,

baska bir mecrada tamamen gergeklestirilmis olan malzemenin hizmetindedir.



Daha sonrasinda ise Cahiers du Cinema dergisinin geng elestirmenleri, Astruc'un
goriistinii gelistirerek Alfred Hitchcock, Howard Hawks, Fritz Lang gibi y6netmenlerin
sinemasini degerlendirdiler. Robert Aldrich, Samuel Fuller, Nicholas Ray, Joseph Losey gibi
daha az taninan yonetmenlerin ¢alismalarini inceleyerek, ekonominin gereklerine uyarak da
Ozgiin ¢aligsmalar yapilabilecegini 6ne siirdiiler. Andre Bazin bir yazisinda bu anlayis1 “la
politique des auteurs” (yaratict yonetmenler politikasi) olarak tanimlayinca, akimin temel
ilkesi de belirlenmis oldu (Teksoy, 2009).

1.2.2. Francois Truffaut: Mise En Scene — Metteur En Scene Kavramlari

Cahiers du Cinéma: revue mensuelle du cinéma et du télécinéma, Lo Duca ve Jacques
Doniol-Valcroze'un editorliigiinde Nisan 1951'de yayinlanmaya basladi ve ikinci sayida
André Bazin de dergiye katildi. Dergi, sinema sanatin1 ve teorisi hakkinda derinlemesine
inceleme yapmis ve 6zellikle Hollywood filmleri ve yonetmenleri hakkinda ¢ok sayida yazi
yayimlamistir. Ayrica, dergi yazarlari, sinema sanatinin estetik ve teknik yonleri hakkinda
genis bir yelpazede yazilar yayimlamistir. 1960'larda Fransiz yeni gercek¢i hareketinin
onciilerinden biri olarak kabul edilen Cahiers du cinéma, yazarlar1 arasinda Jean-Luc
Godard, Francois Truffaut, Claude Chabrol, Eric Rohmer ve Jacques Rivette gibi {inlii
yonetmenleri barindirmistir. Bu yonetmenler, dergide yazdiklari yazilar ve elestiriler

araciligiyla sinema sanatinin estetik ve teknik yonlerini inceleme firsati bulmuslardir.

Cahiers du cinéma, sinema sanat1 hakkinda yapilan ¢aligmalarin 6nciisii olarak kabul
edilir ve halen sinema sanatinin teorik ve elestirel boyutlar1 hakkinda 6nemli yazilar
yayinlamaktadir. Bu derginin yaptigi calismalar, sinema sanatinin elestirel ve teorik

boyutlarinin incelenmesi konusunda 6nemli bir kaynaktir.

Politique des auteurs ya da “auteur teorisi” Frangois Truffaut tarafindan ortaya
atilmig bir terimdi. Kismen savas sonrasi Fransa'sinin kendine 6zgii tarihsel baglamindan
kaynaklanmaktaydi. ikinci Diinya Savasi sirasinda Amerikan filmleri Vichy hiikiimeti ve
Alman isgali tarafindan yasaklanmisti. Savagtan sonra bir Hollywood filmleri seli piyasaya
stirtildii ve geng Fransiz sinemaseverler tarafindan hevesle tiiketildi. Bu durum sinema
kuliibii hareketinin yeniden canlanmasina ve 1950'lerde Cahiers du Cinéma gibi ¢ok sayida
sinema dergisinin yayinlanmasina yol agtt (Thompson ve Bordwell. 2003:374). André
Bazin, Jacques Doniol-Valcroze ve Joseph-Marie Lo Duca tarafindan kurulan dergi, Eric
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Rohmer, Claude Chabrol, Jean-Luc Godard, Jacques Rivette ve Frangois Truffaut gibi ileride
Fransiz Yeni Dalgasi'nin 6dnemli yonetmenleri olacak geng elestirmenlere ses verdi. Cahiers
du Cinéma'nin ilk sayisinda yayinlanan “Une Certain Tendance du Cinéma Francais”
(Fransiz Sinemasinda Belirli Bir Egilim) baslikli makalesinde Truffaut, film yonetmeninin
bir filmin arkasindaki tek yaratici gii¢ oldugu seklindeki kiskirtici fikri ortaya att1. Truffaut
(1954) makalesine “Bu notlarin amaci, yalnizca Fransiz sinemasinda “psikolojik
gercekeilik” olarak adlandirilan belirli bir egilimi tanimlamak ve smirlarini belirlemektir.”
diyerek baglar. Ancak, ardindan gelen, zamanin tiim “prestij” sinemasinin bir elestirisidir.
Truffaut, 6ziinde, elestirmenler tarafindan biiyiik 6vgiiler almasina ve edebiyat klasiklerini
temel almasina ragmen, yonetmenden ziyade senaristin eseri olarak goriilen Fransiz
filmlerindeki “Kalite Gelenegi “ ne saldirir. Thompson ve Bordwell (2003:375), Truffaut,
Jean Aurenche ve Pierre Bost gibi yazarlarin bu “senarist filmlerinde” eserin yazildigi anda
yazarin eline gectigini ve metteur-en-scene ya da yonetmenin sadece hareketli goriintiiler
ekledigini iddia eder. Buna karsilik, Jean Renoir ya da Robert Bresson gibi yonetmenlerin
tim eserlerinde kisisel sanatsal vizyonlarini ifade eden gercek yazarlar olduklarini ve
filmlerin ger¢ek yazarlari (author) olduklarini savunur. Cahiers'in 100. sayisindaki
tarih¢esinde, Doniol-Valcroze, Truffaut'nun makalesini bir doniim noktasi, “gergek ¢ikis
noktasi' olarak tanimlar: 'O andan itibaren, esneklikten yoksun olsa da tek bir doktrin vardi,

Politique des auteurs...” (Caughie, 1981:37).

Truffaut, bir auteur i¢in bir filmin yapim siirecinde yaratildigini savunur. En azindan
cekim asamasi sinema yaziminin gergek baslangi¢ noktasi olarak kabul edilmelidir; yapim
sonrasi kurgu ve ses, duygu ve fikirlerin yaratilmasinda son asamalardir. Sinematik yazim,
kamera devreye girdiginde ve bir dizi film 0Ogesi bir araya getirilerek bir film
olusturuldugunda baglar. Bu baglamda Truffautnun okurlara “sinematografi” teriminin
etimolojisinin, tipki bir fotografin 1sikla yazilmasi gibi sinemanin da hareketle yazilmasi
oldugunu hatirlattigini soyleyebiliriz. <...Truffaut, iyi yonetmenlerin yapitlarinda bigimsel
ve iceriksel anlamda tutarlilik oldugunu séyler. Bir auteur, kendi sinematografik goriisiine
sahip olmali ve tema, stil, anlati ve tekrarlanan motifler aracilifiyla bu goriisii filmlerine

yansitmalidir” (Kabadayi, 2013: 110, akt Kurt, 2018:39).

Daha sonrasinda Truffraut ve arkadaslar1 dikkatlerini Alfred Hitchcock ve Howard
Hawks gibi Hollywood yonetmenlerine yonelttiler. Bu yonetmenlerin ¢alismalarini Renoir

veya Bresson gibi usta yonetmenlerin eserleriyle esit gérmek, pek ¢ok elestirmen tarafindan
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tepkiyle karsilandi. Elestirmenler, gozde yOnetmenlerin eserlerini hararetle savunurken,
Truffaut, Rivette ve Godard gibi yonetmenlere karsi sert elestiriler yonelttiler (Neupert,
2007:29-30). Elestirilen bu yonetmenler arasinda bulunan Eric Rohmer'in 1952 yilinda
yayinlanan “Renoir Américain” adli makalesinden bir alinti, gen¢ Cahier du Cinéma
elestirmenlerinin belirli yOonetmenleri yiiceltmek i¢in kullandiklar1 yollar1 ¢ok 1iyi

orneklemektedir.

“Bildigim kadartyla sanat tarihi, kariyerinin sonunda gergek bir diisiis donemi yasamis
gercek bir deha 6rnegi igermiyor. Tarih bizi daha ziyade, bu filmlerin [Renoir'in Amerikan
filmleri] goriiniirdeki beceriksizligi ya da yoksullugunun altinda, bir Titian'in, bir
Rembrandt'in, bir Beethoven'in ya da daha yakindan bir Bonnard'in, bir Matisse'in ya da bir
Stravinsky'nin 'ge¢ donemini' karakterize eden kendini ortaya koyma isteginin izlerini
kesfetmeye tesvik ediyor. Bu biiyiik isimleri bir kez andiktan sonra, 'giizellikler' ya da
'kusurlar' ile ilgilenmeyen, ancak ipligi elimizden kacan bir gelismenin altinda yatan mantigi
ortaya ¢ikaracak ve 'sozde kusurlarinin' altinda, tistiinkorii bir bakisin sadece lekeleyebildigi
gercek parlakligi kesfedecek bir elestiri bigimi 6nermek istiyorum. Bdyle bir dneri, genel
kabul gormiis degerlerin kesin bir sekilde altiist edilmesini icerir ve inaniyorum ki
zamanimiz, giizelin yeni bir tanimini dnermenin tiim bagyapitlarin 6zelligi oldugunu kabul

etmeye digerlerinden daha hazirdir” (Caughie, 1981:41).

Daha sonrasinda ise Cahier du Cinéma elestirmenlerinin uyguladigi bu kisilik kiiltii,
André Bazin'in 1957'de Cahiers du Cinéma'da “De la Politique des Auteurs” adli

makalesinin yaymlanmasina yol agmuigtir.

Mise en Scene — Metteur en Scene

Auteur tartismalariyla birlikte ortaya ¢ikan bu iki terim Truffaut tarafindan yukarida
bahsi gegen “Une Certain Tendance du Cinéma Francais” (Fransiz Sinemasinda Belirli Bir
Egilim) makalesinde aralarindaki farklar ele alinarak ilk defa incelenmistir. “Aslen Fransizca
bir kelime olan ve 'sahneye ya da sahneye konan ve goriilen seyler' anlamina gelen bu kelime
analiz edilen filmlerde bir ¢gekimin kompozisyonuna giren tiim unsurlar1 inceler. Baska bir
deyisle, bir ¢ekimde anlam ifade eden her seyi igerir. Kamera acilari, renk ve 1siklandirma,
kurgu teknikleri, set ve kostlim tasarimlart vb.” (Okwuowulu, 2016:19). Dolayisiyla filmin
s0zdizimi hem zamandaki gelisimi hem de mekandaki gelisimi icermelidir. Film

elestirisinde, genel olarak, mekanin degistirilmesi “mise en scene-sahne” olarak adlandirilir.
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Zamanin degistirilmesi ise “montaj” olarak adlandirilir (Fransizca kokende “bir araya
getirme”). Mizansen ve montajin bu ikiz kavramlar1 arasindaki gerilim, Lumieres ve
Melies'in ylizyilin basinda her birinin pratik olanaklarini ilk kez kesfetmelerinden bu yana

film estetiginin motoru olmustur (Monaco, 2000:172).

James Monaco'ya gore film yapimcilari, izleyicinin bir ¢ekimi okumasini
degistirmek ve ayarlamak i¢in mise en scene kodlarini kullanir ve Monaco bu kodlari iki
bilesene ayirir: Cergeveli Goriintli (The Framed Image) ve Diyakronik-Artzamanli Cekim

(Diachronic Shot).

Cerceveli goriintiide; statik film c¢ergevesi iginde cesitli kodlar s6z konusudur.
Ornegin, belirli bir en-boy oranma karar verilmesi, acik bicime karsi kapali bicimin
kullanilmasi, bir konunun yakinligi ve oraninin yam sira isiklandirma, kompozisyon
olasiliklarinin varlig1 s6z konusudur. Artzamanli ¢ekim ise genel olarak mesafe, a¢1, hareket,

bakis agist ve odak sorunlartyla ilgilenir (Monaco, 2000:183-212).

Metteur en scene ise kisaca yazilan eserin bir ydnetmen tarafindan
gorsellestirilmesidir. Bu konuda Truffaut, Aurenche ve Bost’tan alint1 yaparak (Truffaut,
1954), “Senaryolarini teslim ettiklerinde, film ¢oktan yapilmisti: Onlara gére, metteur-en-
scene, cergevelemeye karar veren kisidir ... ve ne yazik ki bu dogru.” aciklamasinda
bulunmus ve bu yonetmenlerin eseri gorsellestirdikleri halde, eserin asil sahibi olma

ihtimalinin bulunmayacagini ifade etmistir.

Secil Biiker ise “Auteur Kuram Uzerine ve Sinema” adli eserinde bu iki terimi
asagidaki gibi dzetlemistir. (Biiker, 1986, akt. Ozden, 2004:132):

“Auteur yanlisi elestirmenler yonetmen-senaryo yazari ayrimini yadsiyor, auteur-metteur en
scene ayrimini getiriyorlar. Auteur kendi diisiince ve duygularini anlatir, metteur en scene
ise bagkasinin tasarladigini gorsellestirir. Metteur en scene ¢ok yetenekli ve usta olabilir, ama
filme yansittifi yalmizca kendi yetenegi ve ustaligidir, kisiligi degil. Auteur ise
gerceklestirdigi “mise en scene”le (sahne diizenlemesi, alici devinimi, alicinin yerlestirilmesi
vb.) filme kisiligini yansitir. Auteur birey olarak kendisini filme koyar. Yarattigi bicem

ozellikleriyle obiir auteur'lerden ayrilir.”

1.2.3. Andrew Sarris ve Auteur’un Uc Halkasi
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31 Ekim 1928'de Brooklyn, New York'ta Yunan gogmenlerin gocugu olarak diinyaya
gelen Andrew Sarris, Ozone Park, Queens'te biiyliylip ve John Adams Lisesi'ne devam
etmistir. Kiigiik yaslardan itibaren filmlere hayranlik duyan Sarris, {iniversitede ve Ordu
Muhabere Birligi'nde gecirdigi birka¢ yilin ardindan film endiistrisiyle daha da yakindan
ilgilenmeye baslamistir. 1950'lerde Paris'te gecirdigi bir yil boyunca Yeni Dalga
yonetmenleri olan Jean-Luc Godard ve Francois Truffaut ile tamistiktan sonra bu iki
yonetmen onu daha sonra benimseyecegi teoriler ile tanmistirmistir. Sarris'in kariyerindeki
doniim noktas1 1960 yilinda The Village Voice icin yazdig ilk film elestirisinde Alfred
Hitchcock'un Psycho filmini §vmesi ve yonetmenin sadece ticari agidan uygun goriildiigii
bir dénemde onu bir sanatgi olarak ciddiye almasi olmustur. Sarris 1968'de ¢cok dnemli bir
kitap olan “The American Cinema: Directors and Directions” kitabin1 yazmistir. Bu kitapta
film iizerine denemeler yazip, ylizlerce yonetmeni dnem sirasina gore siralamistir. Sarris,
aralarinda Hitchcock, Charlie Chaplin, Howard Hawks, John Ford ve Orson Welles'in gibi
iinlii yonetmenlerin de bulundugu bir¢ok ismin, Hollywood'un ticari sinemasinda bagyapitlar
yaratilabilecegine inaniyordu. Sarris'in felsefesi onu, yerlesik diisiince ekolleri tarafindan
sekillendirilmek yerine bir film izlemenin bireysel deneyimine odaklanmayi tercih eden film
elestirmeni Pauline Kael ile kars1 karsiya getirmistir. ikili yillarca tartismis ve takipgileri

Sarristes ve Paulettes olarak iki gruba ayrilmislardir (Tonti, 2012).

Sarris'e gore, bir yonetmeni auteur yapan, onun bireysel tarzi ve tutarli tematik
kaygilaridir. Sarris, yonetmenin bir filmin arkasindaki birincil yaratici giic olduguna ve
filmin basaris1 ya da basarisizlig1 i¢in kendisine kredi verilmesi gerektigine inanityordu
(Sarris, 1963). Dolayisiyla auteur kurami, yonetmenin yaratici vizyonunu oyunculuk,
sinematografi ya da senaryo gibi film yapiminin diger unsurlarina gére 6n planda tutmustur.
Bu teori, filmlerin analiz edilme ve elestirilme bigimleri iizerinde derin bir etki yaratmis,
dikkatleri yonetmenlerin kendilerine 6zgii bakis agilarini ifade etmek i¢in belirli teknikleri
nasil kullandiklarina odaklamistir. Sarris, bu teknikleri inceleyerek bir yonetmenin kendine
0zgli tarzin1 tanimlayabilecegimizi ve sinemasal vizyonunu daha iyi anlayabilecegimizi
savunmustur. Bu teori ayn1 zamanda filmin gercek bir sanat formu olarak takdir edilmesine
katkida bulunmus, yonetmenleri film araciligiyla kendi farkli vizyonlarinmi ifade eden
sanatcilar statlistine ylikseltmistir. Dahasi, Sarris'in auteur teorisi, film yorumlama ve

degerlendirmede merkezi figiir olarak yonetmeni 6ne ¢ikarmaktadir.
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Ancak auteur teorisi, film yapiminin is birligine dayali dogasim1 goz ardi ettigi ve
yapim ekibinin diger {yelerinin katkilarin1 kiiciimsedigi gerekgesiyle elestirilmistir.
Ozellikle, ydnetmenin film yapiminin tiim yonleri iizerindeki kontroliine yapilan vurgu, film
yaratiminda giicii kimin elinde tuttuguna dair etik sorular1 giindeme getirmektedir. Bu
nedenle, bu modelin hikaye gelisimine 6nemli katkilarda bulunan senaristler gibi ¢esitli ekip
oyuncularmin kolektif ¢abalar1 yerine tek bir vizyoner yetenefe cok fazla odaklanip
odaklanmadigina dair elestiriler ortaya ¢ikmistir. Bu elestiriler ne kadar incelikli olursa
olsun, Andrew Sarris'in film yapiminda yazarliga iliskin ¢i8ir acan fikriyle sinema
caligmalarina yaptig1 katkinin kalic1 etkisini azaltmaz: yonetmenleri elestirel analizin 6n
saflarina yerlestirmek, onlara benzersiz bir bakis agis1 ve yaratici vizyona sahip karmasik
sanatgilar olarak duyulan saygiyr artirmistir. Elestirmenler ayrica tiim filmlerin tek bir
sanatsal vizyonun triinii olmadigini ve bazen farkli yaratict giiglerin olaganiistii bir film
iiretmek icin uyum i¢inde ¢alistigini belirtmislerdir. Bu elestirilere ragmen, Sarris'in auteur
teorisi film caligmalar1 alaninda oldukg¢a etkili olmaya ve filmlerin nasil degerlendirilip
takdir edilecegini sekillendirmeye devam etmektedir. Ozetle, Sarris'in auteur teorisi,
yonetmenin bir filmin arkasindaki birincil yaratict gii¢c oldugunu ve kisisel vizyonuna ve
nihai {iirlin tizerindeki sanatsal kontroline gore degerlendirilmesi gerektigini ileri

sirmektedir.

Auteur kurami Astruc’un “kamera-kalem” ile baslayan seriivenine yonetmenler
Truffaut, Bazin, Godard ve Cahiers dergisi yazarlarinin ¢aligmalar1 ile devam etmistir.
Ancak auteur kuraminin ilk olarak Amerikali yonetmenleri analiz etmenin bir yolu olarak
ele alindig1 diistintildigiinde Amerika Birlesik Devletleri'nde yillarca bu teoriye bir isim ve
yuva bulunamadigi unutulmamalidir. Amerikali elestirmen Andrew Sarris, politique des
auteurs'lin belki de en giiclii destekg¢isiydi. Sarris’in en dikkat ¢eken elestirilerinden birisi
ise, politique des auteurs ile gercekten kastedilenin kendi deyimi ile (Sarris, 1969:522)
“Delannoy'un en iyi filminin Jean Renoir'in en kotii filmine asla esit olamayacagidir”
sOylemi olmustur. Bu konuda 1962'de yazdig1 yazilarla, auteur kurami terimini de adlandiran
kisi oldu. Bazin ve Cahiers'in teoriyi yaratmak i¢in Truffat'tan daha fazlasini yaptigini kabul
eden Sarris, auteur teorisini bugiin bilindigi sekliyle bir araya getiren kisiydi. Teoriye belki
de en 6nemli katkisi, ismin kendisi bir yana, Sarris'in bir elestirmenin auteuristik ¢aligmasini

dayandirmasi gereken ii¢ noktasiydi.
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Andrew Sarris “Notes On The Auteur Theory in 1962” isimli eserinde bu
¢emberlerden bahsetmektedir. Bu {i¢ halkanin dis ¢emberi (technical competence) ise
filmleri iizerinde ¢ok az yaratici kontrole sahip olan ve genellikle baskalarinin vizyonlarina
veya senaryolarina dayali projeleri yonetmek iizere ise alinan film yapimcilarini temsil eder.
Bu gruptaki yonetmenlerin, baskalarinin fikirlerini perdede hayata gecirmekten sorumlu
olduklar1 i¢in daha teknik bir role sahip olduklari diistiniilebilir. Sarris ilk ¢ember igin “bir
deger dlgiitii olarak yonetmenin teknik yeterliligidir. Iyi yonetilmis ya da yonetilmemis bir
filmin elestirel degerler skalasinda hicbir 6nemi yoktur, ancak konu, senaryo, oyunculuk,
renk, fotograf, kurgu, miizik, kostiimler, dekor vb. hakkinda ilgi ¢ekici konusmalar
yapilabilir.” der. Dis g¢emberdeki yoOnetmenlere ornek olarak Michael Bay, Roland
Emmerich ve Chris Columbus verilebilir. Dis ¢embere dahil edilebilecek bir yonetmen
ornegi ise, kitaplar veya gercek hikayeler gibi 6nceden var olan materyallere dayanan
filmleri yonetmesiyle taninan Ron Howard'dir. Howard'in kendine 6zgii bir tarzi olsa da,
filmleri genellikle kaynak malzemenin taleplerine ve onlar1 destekleyen stiidyolarin
beklentilerine uymak zorundadir. Howard'in bu kategoriye girebilecek filmlerine 6rnek
olarak Dan Brown'm ayni adli romanindan uyarlanan “Da Vinci Sifresi” verilebilir. Sarris'in
dis cembere giren yonetmenlerin yetenekli ya da becerikli olmadiklarina inanmadigin
belirtmek onemlidir; daha ziyade, yaratict kontrolden yoksun olmalarinin, filmlerinin i¢
cemberdekilerle ayni sekilde “auteur” eserler olarak kabul edilemeyecegi anlamina geldigini

savunmustur.

Orta cember (personal style) ise bir dereceye kadar yaratici kontrole sahip olan ancak
i¢ ¢gemberdekiler kadar 6zerk olmayan film yapimcilarim1 kapsar. Bu gruptaki yonetmenler
biitce veya stiidyo sinirlamalar1 gibi belirli kisitlamalar dahilinde ¢alismak zorunda
kalabilirler, ancak yine de ¢aligmalarinda farkli tarzlar ve temalar yaratabilirler. Sarris ise
orta gember i¢in “auteur teorisinin ikinci 6nermesi, bir deger dlgiitii olarak yonetmenin ayirt
edilebilir kisiligidir.” der (Sarris, 1963:562). Orta ¢emberdeki film yapimcilarina 6rnek
olarak Steven Spielberg, John Ford ve Martin Scorsese verilebilir. Daha iyi bir 6rnek olarak
ise farkli gorsel tarzi ve filmlerinde karmasik temalari ele alma becerisiyle taninan
Christopher Nolan'dir. Nolan genellikle stiidyo tabanli bir sistemin kisitlamalari iginde
caligsa da yenilik¢i hikdye anlatma teknikleri ve ¢arpici sinematografi kullanarak benzersiz
vizyonunu perdeye tasiyabilmektedir. Bu durum, karmasik olay orglisii ve gorsel agidan
carpici aksiyon sekanslarinin kendine 6zgii karisimimi igeren “Inception” ve “The Dark

Knight” gibi filmlerde agikca goriilmektedir.
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I¢c cember (interior meaning) ise tam bir sanatsal 6zgiirliige sahip olan ve filmlerinin
her yonii lizerinde tam kontrol uygulayabilen film yapimcilarindan olusur. Bu yonetmenler,
kisisel vizyonlarint herhangi bir dis miidahale olmaksizin eserleri araciligiyla ifade
edebildikleri i¢in ger¢ek auteur olarak kabul edilirler. Sarris i¢ halkayr “i¢ anlam, dis
anlamdan ¢ikarilir. Bir yonetmenin kisiligi ile malzemesi arasindaki gerilimden kaynaklanir.
Bu biitiinciil anlam kavrami, Astruc'un mizansen (mise en scene) olarak tanimladigi seye
yaklasir, ama tam olarak degil.” (Sarris, 1963:562) olarak aciklamistir. I¢ cemberdeki film
yapimcilarina 6rnek olarak Stanley Kubrick, Alfred Hitchcock ve Jean-Luc Godard
verilebilir. I¢ ¢embere uyan yonetmenlere verilebilecek en iyi érnek Quentin Tarantino
olabilir. Tarantino filmleri lizerinde, yazimindan yonetmenligine ve kurgusuna kadar tam bir
yaratici kontrole sahiptir ve son derece stilize diyaloglari, siddet kullanimi1 ve dogrusal
olmayan hikdye anlatimiyla tanimnir. Filmleri acik bir sekilde “Tarantino-esque” olup,
temalar1 ve uygulamalari acisindan son derece kisiseldir. Bu kategoriye girebilecek filmlere
ornek olarak “Pulp Fiction” veya “Kill Bill Vol. 1 ve 2” verilebilir. Sarris ise i¢ halkayi
“tutarl bir diinya goriisii, tutarl bir tutum ve fikirler biitlinii olarak tanimlamistir. Sarris buna
“i¢sel anlam” ya da vizyon diyor, ancak buna bir diinya goriisii, bir felsefe, ya belirli bir
yonetmene 0zgii olan ya da John Ford'un Western tiiriine doniisleri gibi daha biiyilik anlati
geleneklerinin biiyiik ve tutarli bir varyasyonu olan bir tiir kisisel anlati da denebilir.”
(Kolker, 2015:152).

1.2.4. Peter Wollen: Yapisal Auteur ve Sinemanin Yapisal Ozgiirliigii

Peter Wollen, auteur teorisine yapisalct bir yaklasim gelistiren Ingiliz film
elestirmeni ve teorisyenidir. Film c¢alismalarinda yapisalciligin babasi olarak kabul edilir
(Akser, 2020:2). Auteur teorisi, yonetmenin bir filmin arkasindaki birincil yaratici giig
oldugunu ve bireysel tarzlarin galigmalarinda goriilebilecegini savunur. Wollen, auteur
teorisinin genel olarak gelisiglizel gelistigini ve hi¢bir zaman programatik terimlerle, bir
manifesto veya kolektif bildiriyle detaylandirilmadigini belirtmek o6nemli oldugunu
belirtmistir (Wollen, 2004:68). Wollen, Auteur’cii analizin filmden ¢ikartmak istedigi

sonucu su sekilde belirtmistir;

“Seyircinin bir rilya gibi filmde goérdiigii, deyim yerindeyse, 'bilingdisinda’ gizli kalan siireci

gizleyen ve maskeleyen 'ikincil revizyonun' son {irlinii olan 'dig cephesi'dir. Bazen bu 'dis
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cephe' dylesine islenmis, Oylesine yumusatilmis ya da birbirinden farkli unsurlarla dylesine
pihtilasmustir ki, 6tesini gérmek, daha dogrusu i¢inde karakterler, diyaloglar, olay 6rgiisii vb.
disinda bir sey gormek miimkiin degildir. Ancak diger durumlarda, diger filmlerle
karsilastirma yaparak, tutarli bir mesaj ya da diinya goriisii degil ama filmin altinda yatan ve
onu sekillendiren, ona belirli bir enerji kateksisi modeli veren bir yapiy1 desifre etmek

miimkiindiir. Auteur analizinin filmden ayirdig1 sey iste bu yapidir.” (Wollen, 1972:167).

Wollen, bir yonetmenin c¢alismasini olusturan tekrar eden temalari, olay orgiisi
araclarim1 ve gorsel motifleri tanimlayarak filmleri daha titiz bir sekilde analiz etmek igin
yapisalct yontemlerin kullanilabilecegini savunmustur. Yapisalcilik (Brewer, 2001:115-
119), edebiyat, antropoloji, psikoloji, sosyoloji ve dilbilim dahil olmak iizere cesitli
disiplinlere uygulanabilen teorik bir cerceve ve yontemdir. Insan davramisini, dilini ve
kiltiiriinii sekillendiren altta yatan yapilari anlamanin 6nemini vurgular. Yapisalcilik,
kiiltiirel uygulamalar1 ve inanglari sekillendiren altta yatan kaliplari ve yapilari tanimlamaya
caligir. Dilbilimde, kelimelerin veya ciimlelerin anlamlarindan ziyade, s6zdizimi ve dilbilgisi
gibi dilin bi¢imsel 6zelliklerine odaklanir. Antropolojide ise kiiltiirel pratikleri ve inanglari
sekillendiren temel yapilar1 tespit etmeye calisir. Yapisalcilik, insan deneyiminin altinda
yatan temel yapilarin sistematik analizine yaptigi vurgu ile karakterize edilir. Bununla
birlikte, “yapisalcilik” teriminin tek ve ortak bir anlami1 yoktur ve ¢apraz atif veya karsilikli
etki ¢ok az veya hi¢ olmaksizin ayr1 teorik yapilara ve literatiirlere entegre bir sekilde

gomiiliidiir.

Bu teori ilk olarak yukarida da bahsedildigi gibi 1950'lerde Frangois Truffaut ve
André Bazin gibi Fransiz elestirmenler tarafindan gelistirilmistir. Alfred Hitchcock, John
Ford ve Howard Hawks gibi yonetmenlerin, tiir veya konu ne olursa olsun tiim filmlerinde
goriilebilen benzersiz bir vizyona sahip olduklarini savunmuslardir. Wollen, Howard'in
Hawks'inin auteur teorisi i¢in milkemmel bir kaynak oldugundan bahsetmektedir. Bunun
nedeni Hawks'm Hollywood sistemi i¢inde uzun yillar film ¢ekmesi ve western, savas
filmleri, miizikal komediler, bilim kurgu, gangster filmleri ve korku dahil olmak {izere
neredeyse her tiirde film iliretmesidir. Buna ragmen, tiim filmleri ortak bir temay1 paylasir ve
hepsinde ayni sahneler, motifler ve tempo goriilebilir (Wollen, 2004:73). Bagka bir deyisle,
Hollywood sistemine ve yapimcilara ragmen Hawks kendi sinemasal uzmanliginin bir
kismin1 aktarabilmigtir. Wollen, Hawks'n filmlerini analiz etmek i¢in yapisalct bir teknik

kullandiktan sonra Hawks'in auteur bir yonetmen oldugu sonucuna varir.
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Yapisal auteur teorisine gore, yonetmen bir filmin birincil yazaridir ve kisisel tarzi
ve vizyonu filmin yapisina ve bigimine yansir. Wollen, yapisal yaklasimin sadece
benzerliklerin ve tekrarlarin algilanmasi olmadigini, ayn1 zamanda farkliliklar ve karsitlik
sistemlerinden olustugunu belirtmistir. Yani bir yonetmenin filmleri sadece aralarindaki
ortak unsurlar agisindan degil, birini digerinden ayiran farkliliklar agisindan da incelenebilir
(Wollen, 2004:83). Filmler arasinda yapilabilecek karsilastirmali analiz, film c¢alismalari
baglaminda, ortak temalari, stilistik se¢imleri ve anlati tekniklerini belirlemek igin
kullanilabilir. Filmler, yonetmenler veya tiirler arasindaki benzerlik ve farkliliklar1 ve
bunlarin bir sanat formu olarak sinemanin genel anlayisina nasil katkida bulundugunu ortaya
cikarabilmektedir. Karsilastirmali analiz, farkli filmlerdeki ortak motiflerin, gorsel estetigin,
hikdye anlatma yaklasimlarinin ve kiltiirel etkilerin kesfedilmesine olanak taniyarak,
bunlarin 6neminin ve izleyiciler iizerindeki etkisinin daha derinlemesine anlasilmasini

saglar.

Wollen, filmleri analiz etmek i¢in yapisalci yontemler kullanmanin auteur teorisini
gelistirebilecegini sdylemistir. Ingiliz film kuramcisi, film analizinde auteurist yaklasim ile
yapisalci yaklagimi birlestirir. “Yapisalcilik, bir filmin biitiiniiyle baglantili bir dizi isaret,
anlam ve sembollerden olustugunu savunur. Yonetmen sinemasina bu kuram ile yaklagan
Peter Wollen, kurami “yap1” bashigi altinda ele alip, bu konuda yonetmenin fazla etkisi
olamayacagini 6ne siirmiistiir” (Cekmeci, 2023:27). Sinemada auteur kurami baglaminda
yapisal analiz, bir film yapimcisinin kendine 6zgii tarzinin, tekrar eden tematik motiflerinin
ve filmlerinin genel yapisin1 sekillendiren anlati tekniklerinin incelenmesini ifade
etmektedir. Yonetmen tarafindan kullanilan bi¢imsel ve {islupsal unsurlar1 belirlemeye ve
bunlarin filmin sanatsal vizyonuna ve anlamina nasil katkida bulundugunu anlamaya
odaklanip, yonetmenin kamera agilari, kurgu teknikleri, mizansen ve diger sinematik araglari
kullanimin1 analiz ederek, yonetmenin benzersiz yaratici parmak izini ve ¢aligmalarina niifuz

eden altta yatan kaliplar1 ortaya ¢ikarabilmektedir.

Ortak yazarlik adi verilen diger bir soylem ise, filmlerin basitce bir yonetmenin
kisisel vizyonunun ifadesi olmadigini, daha ziyade senaryo, oyuncular, sinematografi ve
kurgu gibi gesitli unsurlarin karmasik bir etkilesiminin sonucu oldugunu savunur (Wollen,
2004:52-58). Wollen'in yaklasimi, bir filmin anlam ve 6nemini anlamak i¢in filmin bigimsel
ve stilistik unsurlarinin yani sira kiiltiirel ve tarihsel baglaminin da analiz edilmesinin

onemini vurgular. Genel olarak, Wollen'in yaklasimi geleneksel auteurist yaklagimlardan bir
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kopusu ve filmlerin daha yapisalci ve baglamsallastirilmis bir analizine dogru bir hareketi
temsil etmektedir. Wollen (Saxton, 1986:19), auteurizmi yapisalcilikla biitiinlestirerek,
anlatidan ortaya ¢ikan karmasik sdylemsel olguyu yalnizca yonetmenin vizyonuna baglamak

yerine daha kapsamli bir anlayis sunmaktadir.

Wollen'in yapisal auteur teorisi, 1970'ler ve 1980'lerde film ¢aligmalarinin
gelisiminde etkili olmustur. Film elestirisinin odaginin tek tek filmlerden yonetmenin
eserlerine dogru kaymasina ve daha once sanat filmlerinden daha asag1 goriilen Hollywood
filmlerinin incelenmesinin mesrulastirilmasina yardimei olmustur. Wollen'in yapisal auteur
teorisi bugiin hala gegerliligini korumaktadir. Hollywood sistemi iginde c¢alisan film
yapimcilarinin filmlerini anlamak i¢in yararli bir ara¢ saglar. Bir yonetmenin ¢alismalarinda
tekrar eden unsurlart belirleyerek, bireysel tarzlarini ve anlam iletmek i¢in filmi nasil
kullandiklarin1 daha iyi anlayabiliriz. Wollen ayrica yapisal auteur teorisinin Hollywood
filmleri de dahil olmak {izere tiim tiirlerdeki filmleri analiz etmek i¢in kullanilabilecegini,
Hollywood filmlerinin ¢cogu zaman en az sanat filmleri kadar karmasik ve anlamli oldugunu
ve incelenmelerinin de en az onlar kadar faydali olabilecegini savunmustur. Son olarak
Wollen, filmlerin sadece hikayelerden ibaret olmadigini, ayn1 zamanda karmagik isaret ve
sembol sistemleri oldugunu savunmugstur. Bir filmin yapisini anlayarak, anlami nasil

ilettigini daha i1yi anlayabiliriz.

Bu teoriyi uygulayarak, anime sirketlerinin filmleri ve anlam iletmek icin filmi nasil
kullandiklar1 hakkinda daha derin bir anlayis kazanabiliriz. Tiim anime sirketlerinin farkli
bir tarz1 olmadigini unutmamak 6nemlidir. Baz1 anime sirketleri ¢ok ¢esitli filmler iiretir ve
filmleri herhangi bir ortak tema veya motifi paylasmayabilir. Bununla birlikte, bu sirketler
bile filmlerinde goriilebilen belirli bir animasyon stili veya belirli tiirlere odaklanma gibi
belirli bir “ev stiline” sahip olabilir. Sonug olarak, anime sirketlerini analiz etmek i¢in yapisal
auteur teorisini kullanmanin en iyi yolu, filmlerini izlemek ve herhangi bir ortak tema veya
motif belirlemektir. Bu bilgiyi sirketin filmlerinin anlamini yorumlamak ve caligmalarini

¢oziimlemek i¢in kullanabiliriz.

1.3. Auteur Kuramina Yonelik Elestiriler ve Tartismalar

Unlii bir film elestirmeni olan Pauline Kael ve auteur teorisinin 6nde gelen
savunucularindan Andrew Sarris, 1960'larda “Kael-Sarris Tartismasi” olarak bilinen

20



hararetli bir tartismaya girmislerdir. Pauline Kael, Andrew Sarris'in “Three Circles Theory”
yani “Ug Halka Kuram1” {izerine yaptig1 elestirilerde 5nemli noktalara deginmistir. Sarris'in
yonetmenleri “Dis Cember,” “Orta Cember” ve “I¢ Cember” olmak iizere ii¢ farkli
kategoride siniflandirmasini elestiren Kael'in ortaya koydugu elestirilerin ilki “Dis Cember”
hakkinda olan ve teknik yeterliligi tanimlayan kisim i¢in “Daha diisiik seviyedeki eserlerde,
teknik yeterlilik malzemenin zayifliklarini telafi etmeye yardimei olabilir.” (Kael, 1963:15).
sOyleminde bulunmustur. Devaminda ise Pauline Kael auteur elestirmenlerin film tercihleri
ve degerlendirmeleri hakkindaki elestirilerine devam etmektedir. Kael, auteur
elestirmenlerin 6zellikle hizli ve eglenceli filmleri tercih ettigini, bunlar1 iyi bir yonetmenin
yetenekleriyle daha degerli hale getirebilecegine inandigin1 belirtmektedir. Ancak
elestirilerinin odagi, auteur elestirmenlerin kendi tercih alanlar1 i¢indeki zevk ve yargida
sasirtict derecede yetersiz olduklaridir. Kael, bu elestirmenlerin ¢ocuklardan daha az
giivenilir rehberler oldugunu diisiinmektedir. Alintida da belirtildigi gibi, bir¢ok ¢ocugun
auteur elestirmenlerin degerlendirmelerinden daha iyi bir film zevkine sahip oldugu ve bazi
filmlerin gerg¢ekten komik ve eglenceli oldugunu anladiklari vurgulanmaktadir. Kael,
ornegin Henry Hathaway'in “North to Alaska” filminin komik ve eglenceli oldugunu, ancak
“Hatari” filminin ise sikici oldugunu belirtmektedir (Kael, 1963). Kael, filmlerin
degerlendirilmesinde kisisel tercihlerin, 6nyargilarin ve 6n yargil siniflandirmalarin etkili
oldugunu savunarak, film izleyicilerinin kendi deneyimlerine ve zevklerine daha fazla

giivenilmesi gerektigini vurgulamaktadir.

Ardindan ise “Orta Cember” olan ve Sarris’in kisisel stil olarak adlandirdigi boliim

icin sunlar1 soyler;

“Geleneksel olarak, herhangi bir sanat dalinda, bir yapimda yer alan herkesin kisiligi
yargilamada bir faktor olmustur, ancak kisiligin ayirt edilebilirliginin kendi basina bir deger
Olciitli olmas1 normal yargilamay1 tamamen karistirir. Bir kokarcanin kokusu bir giiliin

parfiimiinden daha ayirt edilebilirdir; bu onu daha iyi yapar m1?” (Kael, 1963:15).

Kael, baz1 yonetmenlerin taninabilir bir tarzi olsa da, bunun eserlerinin kalitesini
belirlemesi gerekmedigini savunmaktadir. Kael, Alfred Hitchcock, Jean Renoir ve Max
Ophuls gibi, ayirt edilebilir kisiliklerinin varligina ragmen filmlerinin kalitesi farklilik
gosteren yonetmenleri 6rnek vermistir. Dahasi Kael, Sarris'in kariyerleri diislise gecen bazi
yonetmenlerin islerini gérmezden gelmesine de karsi ¢ikmistir. Sarris'in, John Huston'in

“Malta Sahini” ya da “Sierra Madre Hazinesi” gibi filmlerini, gii¢lii yonetmen kisilikleri 6ne
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¢ikmasina ragmen nasil yonetmen filmi olarak gormedigini sorgular. Kael, auteur teorisinin
Huston'in filmleri ve kariyeri hakkinda net bir yargiya varilmasinmi engelledigini savunup
daha geleneksel bir yaklagimin daha incelikli bir degerlendirmeye olanak tanidigini 6ne stirer
(Kael, 1963:15-17). Genel olarak, Kael'in elestirisi, bir filmin degerini degerlendirmek i¢in
yonetmenin ayirt edilebilir kisiligini tek kriter olarak kullanmanin sinirlamalar1 etrafinda
toplanmaktadir. Senaryo, oyunculuk, sinematografi ve bir filmin hayata gegirilmesinde
harcanan kolektif ¢aba gibi film yapiminin diger unsurlarinin da dikkate alinmasinin 6nemini

vurgulamaktadir.

Son olarak ise “I¢ Cember” olan ve Sarris’in i¢sel anlam olarak adlandirdig boliimii
ise tamamen belirsiz ve mantiksiz bulmustur. Kael, Sarris'in auteur kuraminin varsayimlarini
sorgulayarak, sinema sanatinda icerik ve bicimin birligine dair geleneksel alginin tersini
savundugunu belirtmistir. Kael, auteur elestirmenlerin ¢ép filmleri 6vdiigiini, icerigi goz
ard1 ettiklerini ve yonetmenin kisiligiyle malzeme arasindaki gerilimi igsel anlam olarak
yorumlamanin gereksiz oldugunu savunmustur. Ayrica, auteur elestirmenlerin ticari filmlere
fazla 6nem verdigini ve auteur kuraminin elestirel bir yaklasim olmadigini vurgulamistir
(Kael, 1963:17-20). Pauline Kael, Sarris’in auteur kurami hakkinda is birliginin, tiiriin ve
bireyselligin goz ardi edilmesi, Sarris’in siibjektif ve tamamen kisisel tercihler ile bir

siralama olusturmasi gibi elestirilerde bulunmustur.

Kael-Sarris tartigmasi, film elestirisi ve yonetmenlik yeteneginin degerlendirilmesi
konusundaki perspektiflerin ¢atigmasinin en 6nemli temsilcisidir. Kael'in elestirileri, auteur
kuraminin kati kategorizasyonlariin sinirlarina dikkat cekmis ve daha nuansli ve kapsayici
bir yaklasimin benimsenmesi gerektigini vurgulamistir. Bu tartisma, film elestirisi alaninda
stiregiden bir dizi goriismeyi baslatmis ve sinemada yazarlik ve degerlendirme siirecinin

karmasikliklarini daha iyi anlamamiza katkida bulunmustur.

Auteur teorisi feministler tarafindan ise, cinsiyetlendirilmis bir kavram olarak teorik
bir revizyonunu sunmakla ve kadin sinemasin1 ve film yazarligin tiir teorisiyle iliskili olarak
yeniden kavramsallagtirmakla elestirilmistir. “Klasik auteur kuramini elestirenler, kuramin
elitist, cinsiyetci ve paternalist sinema anlayisina dikkat ¢ektigini belirtmektedir” (Skrodzka,
2022:188). Feministler, “kamera-kalem” ve nefret edilen “cinema de papa” gibi kliselerin
patriarkal ve ddipal temellerini ortaya koydular. Diger yandan, Germaine Dulac, Ida Lupino,
Dorothy Arzner ve Agnes Varda gibi kadin yonetmenlerin taninmasini istediler. Analistler

auteur kuramina hem elestirel yaklasim sergilediler hem de kadin yonetmenlerin taninmasi
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ve seslerinin duyulmasi i¢in ¢agrida bulundular. Bu tartismalar, sinemada cinsiyetin roliinii,
temsilin bi¢imlerini ve kadin yonetmenlerin deneyimini yeniden degerlendirmeyi
hedeflemistir (Stam, 2000:125). Auteur hakkinda bagka bir elestiri ise kuramin G6zgiin
amacinin yanlis yorumlandigi ve daha sonraki ¢aligmalarda auteur kuraminin kdklerinden
uzaklasildigidir. “Auteur kurami”nin 1960'lardan sonra Fransiz teorisyenler ve onlarin
Ingiliz takipgileri tarafindan kokten degistirildigi ve terk edildigi iddiasina karsi bir tepki
olarak ortaya ¢ikar. Buradaki elestiri ise, auteur kuraminin aslinda bir teori olmadigi, sadece
Amerikal1 film elestirmeni Andrew Sarris'in 1962'de okuyucularina fikri daha net anlatmak
icin sectigi talihsiz bir isim oldugudur. Auteur kuraminin baglangicinin Cahiers du cinema
dergisinin “La politique des auteurs” (yazarlarin siyaseti) adli ¢alismasiyla iliskilendirilir ve
Frangois Truffaut'nun 1954'te yayimlanan ancak tam olarak bir manifesto olmayan yazisi ile
Fransiz Yeni Dalga'nin bes yil sonra yiikselisi arasindaki donemde hizmet ettigi
belirtilmektedir (Testa, 1986:525).
IKINCI BOLUM
ANIME VE MANGA SANATI

Anime ve manga, Japonya'nin essiz kiiltiirel ve sanatsal mirasinin iirtinleri olan iki
sanat formudur. Her ikisi de yillar i¢inde paralel bir sekilde evrimlesmis, farkli teknik ve
estetik degerler gelistirmistir. Manga, Japonya'da 19. yiizyilda ortaya ¢ikan ¢izim ve resim
geleneginden etkilenerek dogmustur. Halk arasinda hizla popiilerlik kazanarak ¢izgi roman
dergileri ve kitaplar1 haline gelmistir. Anime ise 20. ylizyilin baglarinda animasyon
tekniklerinin Japonya'da gelismesiyle ortaya ¢ikmistir. Gelistirme ve baslangi¢ siirecinde
Bat1 animasyonlarindan etkilenen anime, zamanla benzersiz bir gorsel ve anlati tarzi

olusturmustur.

Bu sanat formlari, Japon kiiltiiriiniin derin izlerini tasimaktadir. Mitoloji, gelenekler,
toplumsal dinamikler ve diislinsel derinlikler, anime ve manga eserlerinde siklikla islenen
temalar arasindadir. Bu da onlara kiiltiirel bir ifade araci ve birer kiiltiir elgisi niteligi
kazandirmistir. Giiniimiizde anime ve manga, sadece Japonya'da degil, diinya genelinde
genis bir hayran Kkitlesi tarafindan takip edilmektedir. Ozellikle Bat1 iilkelerindeki
popiilaritesi hizla artmaktadir. Bu durum, kiiltiirel etkilesimi tesvik etmis, kiiltlirel aligveris

ve anlayisin gelismesine katkida bulunmustur.
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Calismanin devaminda, anime ve manga sanatinin evrimini ve Ozellikleri
incelenecektir. iki sanat formunun teknik, estetik ve tematik gelisimi {izerinde durarak,
kiiltiirel etkilerini ve kiiresel popiilaritesi incelenecek, énde gelen anime yonetmenleri ve
stiidyolarmin katkilarini ele alarak, bu sanat formlarinin evrensel ve yerel oOzellikleri

degerlendirilecektir.

2.1. Anime ve Manga: Iki Sanat Formunun Paralel Evrimi

Anime ve manga, gectigimiz yiizyilda diinya ¢apinda muazzam bir popiilerlik
kazanmis olan Japonya'nin diinya ¢apinda en ¢ok taninan kiiltiirel ihraglar1 arasindadir.
Animenin etkisi, her yastan ve gegmisten izleyiciyi biiyiileyen kendine 6zgii gorsel ve hikaye
anlatim tarziyla diinya ¢apinda hissedilmektedir. Japonya, animasyon endiistrisinde her
zaman Onemli bir oyuncu olmustur ve animenin biiylimesi, bu hakimiyeti yansitmaktadir.
Dahasi, Yu-Gi-Oh ve Pokemon gibi taninmis ¢ocuk anime programlari ABD'de popiiler
olmakla kalmamis, Amerikan yapimlart da animeden ilham almistir. The Power Puff Girls
ve Hi Puffy AmiYumi gibi diziler, anime estetigini agikga tasiyan gorsel 6geleri, karakterleri
ve anlatilartyla bu esinlenmeyi gozler 6niine seriyor. Ayrica Japonya Dis Ticaret Orgiitii'ne
gore, diinya capindaki tim TV ¢izgi filmlerinin yiizde 601 animelerden olusmaktadir
(Napier, 2005:X).

Bu etkiler biiylimeye ve daha yaygmn hale gelmeye devam ettik¢e, animenin
cesitliliginin ve erisiminin genislemeye devam etmesini ve kiiresel popiiler kiiltiirdeki yerini
daha da saglamlastirmasin1 bekleyebiliriz. Stillerin ve fikirlerin harmanlanmasi: hem dogu
hem de bat1 etkilerinin en iyilerinden yararlanarak potansiyel olarak yenilik¢i animasyon
formlarina yol agabilmektedir. Bununla birlikte, animenin artan popiilaritesine ragmen, bu
sanat formunun dikkatli ve 6zenli bir sekilde sahiplenilmesine, kiiltiirel 6ziinii korurken
kiiresel etkilerle biitiinlestirilmesine ihtiyag oldugunu belirtmek dnemlidir. Bu denge, anime

ve 1ilgili sanat formlarinin siirekli biiylimesi ve gelismesinin anahtart olacaktir.

Bu iki medya formu sadece Japonya'nin kiiltiirel ve tarihi manzarasinin bir yansimasi
olarak hizmet etmekle kalmayip, ayni zamanda popiiler kiltiirin kiiresel oOlgekte

sekillenmesinde de 6nemli bir rol oynamaktadir (Ito, 2005:456).

Anime ve manga farkli medya formlarini temsil etse de genellikle ortak kokenleri ve

benzer tematik Ozellikleri paylasirlar. Her ikisi de siklikla belirli karakterler veya hikayeler
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etrafinda odaklanan karmasik, uzun vadeli anlat1 evrenleri igerir. Bu tipik olarak karakterlere
ve anlatilara derin bir odaklanmayi igerir ve genis karakter gelisimine izin verir. Bu nedenle,
anime ve manga, hikdayenin zaman i¢inde gelistigi ve okuyucu veya izleyicinin karakterlerle
uzun vadeli bir baglanti kurabildigi “uzun anlatilar” geleneginin bir pargasi haline gelmistir

(Steinberg, 2012:26).

Dahasi, anime ve manga arasindaki bu benzerlikler, her iki formun da ayni tarihsel,
kiiltiirel ve sanatsal baglam i¢inde gelistigini gostermektedir. Bu baglam, Japon sanati ve
edebiyatinin uzun tarihini, Japonya'nin 20. yiizyildaki hizli modernlesmesini ve Japon
toplumunun ve tiiketicilerinin bu medya formlarin1 nasil benimsedigini ve kullandigini
icermektedir. Helen McCarthy, “A brief history of manga” (2018), adl1 kitabinda manga'nin
kokenlerine kadar uzanarak tarihsel ve kiiltiirel baglami agiklamaktadir. Japon sanat ve
edebiyatinin etkilerini ve manga'nin nasil evrilerek popiiler bir sanat formu haline geldigini,
ayrica, manga'nin farkli donemlerde nasil degistigi, farkl tiirlerin ortaya ¢ikisi ve biiyiik
eserlerin yaratilmasi gibi konular1 ele alir. Yazar Helen McCarthy, 6nemli manga serilerini,

karakterleri ve dnemli etkilerini aciklayip, birgok manga ve animenin benzerliklerini bu

kitapta incelemektedir.

Manga Japonya'da ¢ok daha uzun bir ge¢mise sahip olsa da anime genellikle
mangadan ilham almis ve ¢ogu durumda popiiler manga serilerini daha genis bir kitleye
ulastirmak i¢in bir ara¢ olarak hizmet etmistir. “Diger 6nemli baglanti, birgcok anime'nin 6nce
manga olarak yayinlanan hikayelere dayanmasidir. Bu anime versiyonlar1 genellikle sadece
farkli medya nedeniyle degil, aym1 zamanda genellikle orijinal mangayla ilgisi olmayan
kisiler tarafindan yonetildikleri i¢in orijinalinden oldukga farklidir” (Napier, 2005:20). Buna
ek olarak, her iki form da teknik ve estetik acidan birbirini etkilemistir. Manga sanatcilari
cizimlerine ve anlatimlarina anime tekniklerini dahil ederken, anime yapimcilar1 da anime
yapimlarinda manga estetigini ve anlatim tekniklerini kullanmaktadir (Mccharty, 2005). Bu
iki form arasindaki etkilesim sadece teknik ile kalmayip pazarda da kendisini
gostermektedir. Calvin Reid (2004), “Manga sells anime-and Vice Versa” adli yazisinda
anime ve manga sirketlerinin taraftarlardan bir animasyon serisini begenenleri manga
formatina yonlendirmek i¢in pazarlama yaptigini ve bunun tersinin de gecerli oldugu
belirtmistir. Sirketlerin bu tiiketim aligkanligini tesvik etmek i¢in mangalarda anime igin
kuponlar ekledikleri veya manga ve animeyi bir arada paketlediklerini ve bu stratejinin

Japonya'da franchise iiretimi etkiledigi vurgulanmaktadir. Ayrica manga ve animenin
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bilgisayar oyunlariyla da etkilesim halinde oldugu ve bu li¢ medyanin estetik temsillerinde
bilgisayar kiiltiiriiyle birlikte gelistigi de bilinmektedir. Bilgisayar kiiltiirii, bilgisayar
oyunlarinin goriintiilerini, arayiizlerini ve karakterlerini benimsedigi gibi ayni seyleri anime
ve mangadan da benimsemektedir. Bu benimseme sadece Japonya ile sinirli kalmayip diinya
genelinde goriilmektedir. “Japon yapimcilar giderek artan bir sekilde anime, manga ve
bilgisayar oyunlarmin sadece Japonya'da degil tiim diinyada birbirinin satisini etkiledigini

diistintiyor” (DeWinter, 2009:115).

Sonug olarak, anime ve manga arasindaki bu karsilikli etkilesim, her iki formun da
birbirini tamamladigi ve birlikte gelistigi bir ekosistem yaratmistir. Bu ekosistem Japon
poptler kiiltiiriiniin yaratici bir par¢asini olusturmakta ve diinya ¢apinda popiiler kiiltiiriin
sekillenmesinde Onemli bir rol oynamaktadir. Bazi mangalarin hikayelerinin anime
serilerinden etkilenmis olmas1 miimkiin olsa da animelerin agik¢a Onceki yiiksek kiiltiir
gelenekleri tizerine insa edilen popiiler bir kiiltiirel form oldugunu séyleyebiliriz. “Anime ile
manganin zengin ve biiyiileyici diinyas1 arasindaki baglantilar1 anlamak 6nemlidir.
Bunlardan en belirgin olan1 gorsel tarzdir. Her ne kadar 'anime bir tiir animasyonlu ¢izgi
roman olarak diistiniilebilir' demek asir1 basitlestirme olsa da iki medya arasinda birgok

resimsel benzerlik oldugu kesinlikle dogrudur.” (Napier, 2005:20).

2.1.1. Manga Sanati: Teknik ve Estetik Degerler

Manga, karmasik anlati yapilari ve benzersiz estetik tarziyla karakterize edilen,
Japonya kokenli farkli ve popiiler bir sanat bigimidir. Teknik ve estetik degerleri bir araya
gelerek farkli hikaye anlatimlarini kolaylastiran zengin bir gorsel dil olusturur. Japonya'da
basili ¢izgi romanlar, basitce “manga” olarak adlandirilir ve haftalik ve aylik olarak
yayimlanan ii¢ yiiz sayfalik dergilerde, haber standlarinda, manga magazalarinda ve
kitapgilarda bulunan tankobon adi verilen ciltli kitaplara kadar genis bir yelpazeyi kapsar
(Brenner, 2007:29).

Teknik olarak, manganin anlatt becerisi gorsel unsurlar1 stratejik olarak
kullanmasinda yatmaktadir. Manga c¢ok yonlii panel diizeni, karmasik karakter tasarimi,
farkli miirekkep stilleri ve ¢ok ¢esitli gorsel semboller gibi cesitli grafik teknikleri kullanr.
Manga panelleri, Bati'daki benzerlerinin aksine, anlatinin temposuna esnek bir sekilde
uyacak sekilde farkli sekil ve boyutlarda olabilmektedir. Manga karakterleri genellikle
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abartili 6zelliklere sahiptir, 6zellikle de ifadeleri, okuyucular i¢in duygusal durumlarini
gorsel olarak giliclendirir (Brenner, 2007:40). Manga ayn1 zamanda hizli hareketi ima etmek
icin stilize edilmis hiz ¢izgileri veya yogun duygular1 aktarmak icin arka planlarin belirli

desenlerle degistirilmesi gibi sembolik gorsel dil kullanir (Speed Stripes, n.d.).

Estetik acidan manga, kendine 6zgii gorsel unsurlariyla one ¢ikar. Karakterler
genellikle 20. ylizyilin baslarindaki bebek tasarimlarina bir selam niteliginde biiyiik gozlere,
kiiglik burunlara ve agizlara sahiptir (Schodt, 1996:60). Bu 6zel stil manganin tanimlayici
bir 6zelligi haline gelmistir ve bunun karakterlerin ifade giicline énemli dl¢iide katkida

bulundugu ve bdylece okuyucu katilimini artirdig 6ne siiriilmektedir (Brenner, 2007).

Manga'nin yelpazesi ayn1 zamanda cok cesitli tiir ve stilleri kapsamaktadir. Tuhaf
'shoujo’ mangadan ciddi ve yetiskinler igin olan 'seinen' mangaya kadar uzanan tslup
yelpazesi farkli kitlelere hitap etmektedir (Kinsella, 2000:45). Bu ¢esitlilik sadece manganin
genis c¢ekiciligini ve erisilebilirligini kanitlamakla kalmaz, ayni zamanda estetik c¢ok

yonliiliigiinii de zenginlestirir.

Manganin teknik ve estetik yonleri sinerjik bir sekilde harmanlanarak bu forma
benzersiz bir ¢ekicilik kazandirmaktadir. Manga gelismeye devam ederken, bu dogal
niteliklerini 1srarla korumakta ve diinya ¢apinda begenilen bir sanat bi¢imi olarak konumunu

saglamlagtirmaktadir.

Manganin Ortaya Cikisi: Tarihce ve Onciiler

Japonya'ya 0zgii bir grafik anlati bigimi olan manganin kokenleri birkag yiizyil
oncesine kadar goétiiriilebilir, ancak bugilin asina oldugumuz modern manga bi¢imi 19.

ylizyilin sonlarinda ve 20. yiizyilin baglarinda sekillenmeye baslamstir.

Manga'nin tam olarak ortaya ¢iktig1 tarihi belirlemek zor olmasina ragmen, birgok
kisi Japonya'da ardisik sanatin baslangicini 12. ylizyilda Budist rahipler tarafindan yapilan
illiistrasyonlu yazma rulolarin yaratilmasiyla iliskilendirir. Bu sanatin en {inlii 6rnegi, Toba
olarak bilinen bir rahip tarafindan olusturulan “Choju Giga” ya da diger adiyla “animal

scrolls” adli eserlerdir. Bu rulolar, sayfa iizerinde belirli bir siray1 izleyerek hika yeyi
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anlatir ve ardigik anlatim igin bir 6rnek teskil eder. Bu resimli yazmalar ¢esitli konularda

uretilmis, genellikle dini igerikli eserlerdir (Brenner, 2007:1-2).

“Manga kelimesi 1814'te ahsap blok sanatgist Rakuten Hokusai tarafindan
'kendiliginden ¢izimler' anlamina gelecek sekilde icat edildi, ancak 20. yiizyila kadar ardigik
sanat1 ve simdi '¢izgi romanlar' olarak diisiindiigiimiiz seyi tanimlamak i¢in yaygin olarak
kullanilmadi. Hatta o zaman bile oldukg¢a keyfi bir sekilde uygulanmig gibi goriiniiyor”
(Schodt, 1996:34). Bu donem araliklar1 Japonya'da hizli bir modernlesme ve Batililasma
doénemiydi ve bu da dergi ve gazeteler de dahil olmak {izere basili medyada bir artisa yol
act1. Bu gelismeler, modern manganin onciileri olan siyasi karikatiirlerin ve hicivli skeclerin
yiikselisini kolaylastirmistir. 1860’11 yillarda Charles Wirgman, Ingiliz bir gégmen olarak
Japonya'ya gelmis ve Japan Punch adli bir hiciv dergisi kurmustur. Dergi, giincel olaylarin
karikatiirlerle anlatildig1 bir yayindir ve Japonya'nin biiyliyen yabanci topluluguna hitap
etmesinin yani sira Japon okuyucular arasinda da popiilerlik kazanmigtir. Wirgman'im mizahi
iislubu ve gergek olaylara yapilan gondermeler, Japon sanatgilar etkilemis ve Japonya'da
siyasi karikatiirlerin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Ayrica, Wirgman Japon 6grencilere Bati
tarz1 sanat ve karikatlir teknikleri Ogretmis ve manga sanatinda kelime balonlarinin
kullanimini tanitan sanatgi olarak kabul edilmistir. Wirgman'm etkisiyle yetisen dgrencileri
arasinda onde gelen Bati tarzi sanatgilar Kiyochika Kobayashi ve Yoshimatsu Goseda yer
almaktadir. Wirgman’in, Yokohama'daki Yabanci Mezarligi'nda mezari olup her yil

mezarinda anma toreni diizenlenmektedir (McCarthy, 2018:9).

Modern manganin dnciilerinden biri, manga formati ve estetigi lizerindeki etkisiyle
taninan Rakuten Kitazawa'dir. “Manga kelimesini modern anlamiyla kullanan ilk kisiydi ve
yaygin olarak Japonya'da modern manga ve ticaretinin babasi olarak kabul edilir.”
(McCarthy, 2018:28). Rakuten Kitazawa ve bagka bir sanatg¢1 olan Ippei Okamoto, Amerikan
karikatiirlerinin ve ¢izgi romanlarinin Japonya'da popiilerlesmesine katkida bulunan 6nemli
manga sanatgilaridir. Kitazawa, Ingilizce olan “The Box of Curios dergisi” icin manga
¢izmis ve Jiji Shimpo Sirketi'nde ¢aligmistir. Okamoto ise Asahi Shimbun Gazete Sirketi'nde
manga ¢izmeye baslamistir. 1920'ler ve 1930'lar, modern Japon manga'nin gelistigi donem
olmustur. Kitazawa ve Okamoto gibi sanat¢ilar, Amerika Birlesik Devletleri ve diger
iilkelerdeki ¢izgi roman endiistrisinden ilham alarak Japon mangasini sekillendirmislerdir.

Ancak, 1930'larda hiikiimetin diisiinceler ve ifade 6zgiirliigii izerinde daha fazla kontrol
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sahibi olmasiyla bazi manga sanatgilari baski altina alinmis ve hapsedilmistir. (Ito,

2005:463).

Ikinci Diinya Savasi sonrasinda, “manga tanris1” olarak bilinen Osamu Tezuka'nin
ortaya ¢ikmasiyla manga diinyas1 dramatik bir sekilde degismistir. “Tezuka'nin adi, “manga
tanris1” (manga no kamisama) onur unvaniyla esanlamli hale geldi ve Tezuka'nin eserlerini
tanimlayan kitaplar ve raporlar elestirel olmayan ve Ovgii dolu bir tavir benimsedi.”
(Kinsella, 2000:99). Osamu Tezuka yetenekleriyle, uzun (genellikle binlerce sayfa),
karmasik romanvari format olan “hikdye ¢izgi romani’nin onciilerinden oldu. Bu format,
bugiin Japon manga kiiltiiriiniin temelini olusturur ve ‘“‘sinematik teknikler” denilen
tekniklere biiyiik Ol¢lide dayanir. Japonya’nin prestijli gazetelerinden olan Asabhi,

Tezuka’nin oliimiinden sonra asagidaki duygusal yaziy1 yaymlamistir:

“Japonya'ya gelen yabanci ziyaretgiler, Japonlarin ¢izgi romanlari neden bu kadar ¢ok
sevdigini anlamakta zorlanirlar. Soylendigine gore, ise gidis gelis saatlerinde trenlerde
haftalik ¢izgi roman dergilerine dalmis yetiskin erkek ve kadinlar1 gérmeyi genellikle tuhaf
buluyorlar. . . Japonya'da ¢izgi romanlarin bu kadar popiiler olmasinin bir agiklamasi da
Japonya'nin Osamu Tezuka'ya sahip olmasi, diger uluslarin ise olmamasidir. Dr. Tezuka
olmasaydi, Japonya'da savas sonrasi yasanan c¢izgi roman patlamasi disiiniilemezdi.”

(Schodt, 1996:234).

Tezuka'nin yenilik¢i hikaye anlatma teknikleri ve iiretkenligi manga endiistrisini
biiyiik 6l¢iide sekillendirmis ve etkisi glinimiizde de hissedilmeye devam etmektedir. Bu
tarthi koklerden gelen manga, Japon popiiler kiiltiiriiniin temel taslarindan biri olarak

kalirken, cok sayida stil ve tiirii kucaklayarak gelismeye devam etmistir.

Manga Estetigi: Benzersiz Gorsel Ozellikler

Manga estetigi, yiizyillar boyunca gelisen ve ¢esitli kiiltiirel faktdrlerden etkilenen
aywrt edici gorsel ozellikleriyle dikkat cekmektedir. Manganin benzersiz estetigi onu diger
grafik anlati bi¢imlerinden ayirmakta ve diinya c¢apindaki popiilerligine katkida

bulunmaktadir.

Manga estetiginin belirleyici Ozelliklerinden biri karakterlerin ikonik tasvirleri,

ozellikle de abartili gozleridir. Kendisi de Walt Disney karakterlerinin abartili
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ozelliklerinden etkilenmis olan Osamu Tezuka'dan esinlenen bu tarz, manganin ayirt edici
Ozelligi haline gelmistir. “Japonlar Amerikalilar tarafindan sik sik taklit¢i olmakla
su¢landigindan, Disney sirketinin genellikle “Japonya'nin Walt Disney'i” olarak adlandirilan
Tezuka'nin ¢alismalarini kopyalamis olabilecegi fikrinde lezzetli bir ironi de vardi.” (Schodt,
1996:270). Biiyiik gozler genellikle ¢ok ¢esitli duygular1 ifade etmek ve karakterlere derinlik
katmak i¢in kullanilirken, daha kii¢iik burunlar ve agizlar gozleri daha da vurgulamaya
yardimct olur. Emre Elikara “Manga Tiirleri” adli yazisinda mangalardaki goz ¢izimleri

hakkinda sunlar1 sdylemistir:

“Biiyiik gozlere sahip karakterler daha masumken; daha kii¢iik ya da kisik gozlii karakterler
karanlik ve kotiiliigh disa vurur. Kiigiik goz bebeklerine sahip karakterler, ifade edecekleri
duygular saf ve biiyiik géz bebeklerine sahip bir karakter kadar agik veremezler. Gozler
cekiklestikce o kisi daha hirgin, sert ve kotii birine doniisebilir. Gozler kisilik ayraci gibidir;
duygulari anlatmak i¢in kullanilan en etkili ara¢ oldugu sdylenebilir.” (Elikara, 2007, akt.
Alicenap, 2012:16).

Karakter tasarimina ek olarak, manga estetigi, genellikle yiiksek diizeyde ayrinti
igeren benzersiz ortamlar ve arka planlar igerir. Ister Tokyo'nun kalabalik sokaklar isterse
fantastik, oteki diinyadan bir manzara olsun, manganin arka planlart ruh halinin ve tonun
belirlenmesinde etkilidir. “Diinya genelindeki sanatgilar ekran tonlarindan faydalanirken,
Japon sanatcilar gesitlilik acisindan o kadar genis bir yelpazeye sahiptir ki, yurtdisindaki
meslektaslar1 sadece kiskanglikla bakabilirler. Sehir manzaralar1 ve deniz manzaralarinin

hazir arka planlar icin bile ekran tonlar1 bulunmaktadir.” (Schodt, 1996:24).

Dahasi, manga estetigi tlire gore degisen genis bir stil yelpazesini kapsar. Manga
yayinciligi dort ana kategoriye ayrildigin1 sdyleyen Kinsella bunlari, erkekler i¢in manga
(shonen manga); kizlar i¢in manga (shojo manga); yetiskinler icin manga (seinen manga);
ve yetiskin kadimlar icin bayan cizgi romanlar1 olarak belirtir. Ornegin, genellikle geng
kizlar1 hedefleyen “sh0jo” mangalar siklikla narin ¢izgiler, ¢igekli arka planlar ve daha
yumusak bir renk paleti icerir. Buna karsilik, tipik olarak yetiskin erkeklere yonelik olan
“seinen” manga, daha koyu tonlarla daha gergekgi sanat stilleri igerebilir (Kinsella, 2000:
45).

Manganin gorsel dili ayrica “manpu’ olarak bilinen benzersiz bir semboller ve gorsel
ipuglar sistemi kullanir. Bunlar arasinda hareketi veya hiz1 tasvir eden hareket cizgileri,

duygusal durumlar ifade etmek i¢in ter damlalarinin veya damar izlerinin gorsel temsilleri
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ve sanat eserine dahil edilen, karakterin 6fkesini belirtmek i¢in kullanilan buhar gibi
onomatopoeik (yansima) kelimeler-sesler yer almaktadir (What are “manpu”? Anime and

manga comic symbols and how to use them right! Part 1 - Anime Art Magazine, 2021).

Ozetle, manga estetigi, cok cesitli stil ve teknikleri bir araya getiren kendine &zgii bir
gorsel dil ile karakterize edilir. Bu benzersiz gorsel estetik, manga okumanin siiriikleyici

deneyimine katkida bulunur ve kalic kiiresel ¢ekiciliginin ayrilmaz bir pargasidir.

2.1.2. Anime ve Manga Baglantisi: iki Sanat Formunun Etkilesimi

Anime ve manga, farkli sanat formlar1 olmakla birlikte, simbiyotik bir iliskiyi
paylasirlar ve tarihleri boyunca birbirlerini 6nemli 6lg¢iide etkilemislerdir. Her ikisi de
Japonya'da ortaya ¢ikmistir ve benzer estetigi, hikdye anlatma tekniklerini ve temalari
paylagmaktadir. Bununla birlikte, biri duragan ve basili, digeri ise animasyonlu ve genellikle

televizyonda yayinlanan ifade araglar1 bakimindan farklilik gosterirler.

“Naruto”, “One Piece" ve “Attack on Titan” gibi bir¢ok popiiler anime serisi, bagarili
manga serilerinin uyarlamalaridir (Mccarthy, 2018). Bir mangay1 animeye uyarlama karari
genellikle manganin popiilaritesinden kaynaklanmakta, yaraticilar1 ve yapim sirketleri i¢in
genis bir izleyici kitlesi ve ek gelir akisi sunmaktadir. “Anime kendi basina harika olsa da
manga kiiltlirlinden tiiretilmistir ve genellikle orijinal manga eserlerine dayanir ve bu
nedenle genellikle orijinalin sulandirilmis bir versiyonudur.” (Schodt, 1996:14). Bununla
birlikte, uyarlama siireci ayn1 zamanda animasyon ortamina 6zgii unsurlart da beraberinde
getirmektedir. Ornegin, renk, hareket, seslendirme ve miizigin eklenmesi, anlatiin duygusal

etkisini arttirip, izleyiciyi hikayenin igine daha derinden gekebilmektedir.

Anime ve mangada etki her iki yone de akar. Manga onciilii olmayan basarili anime
serileri ¢ok fazla drnek barindirmasa da manga uyarlamalarma ilham verir. Ornegin,
elestirmenlerce begenilen anime “Neon Genesis Evangelion” bir dizi spin-off manga serisine
yol agmistir. Ayn1 zamanda Gundam animesi de bir 6rnektir. “Gundam ve Evangelion ayrica
baska bir sey daha gosterdi: Uinlii ¢izgi roman karakterlerine dayanmayan orijinal
animasyonun basaril1 olabilecegini.” (Condry, 2013:134). Bu karsilikl1 iliski, her iki sanat
formunun da gelismesine ve erisim alanlarini genisletmesine yardimei olmaktadir. Anime ve

manga farkli kimliklerini korurken, ayn1 zamanda dinamik bir iliskiyi de paylasirlar. Iki form
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arasindaki ¢apraz iliski, yaratici genislemeye izin verir, ticari uygulanabilirliklerini artirir ve

Japon popiiler kiiltiirtiniin kiiresel varligini gelistirir.

2.2. Anime Sanati: Vizyoner Bir Medya Formu

Japonya kokenli farkli bir animasyon tiirii olan anime, yerel bir kiiltiirel iiriinden
kiiresel bir medya fenomenine doniigmiistiir. Kendine 6zgii estetik tarzi, genis tema yelpazesi
ve yenilik¢i anlati yapilariyla taninan anime, kiiresel popiiler kiiltlirde 6nemli bir yer
edinmistir. Bu boliim, anime sanatinin ayirt edici 6zelliklerini inceleyerek hem teknolojik
ilerlemelere hem de degisen izleyici taleplerine yanit olarak sinirlar1 zorlayan ve siirekli
gelisen vizyoner bir medya formu olarak nasil hizmet ettigini gosterecektir. Sanat ve
anlatinin zorlayici birlesimiyle anime, derin sanatsal ifade ve kiiltlirel hikaye anlatimi aract

olarak animasyonun giiciinii sergiler.

2.2.1. Anime Sanati: Kokenler ve Kavram

“Anime”, Japonya'da Japon izleyicilere yonelik olarak iiretilen animasyon filmleri,
televizyon programlari ve orijinal video animasyonlarini (OVA) ifade eder. Bu terim, sinema
filmlerinden televizyon dizilerine ve ev eglence pazarina yonelik yayinlanan orijinal video
animasyonlarina kadar genis bir yelpazeyi kapsar. “Anime” terimi, Ingilizce “animation”
kelimesinin bir transliterasyonu olan “animeshon” kelimesinden tiiretilmistir (Brenner,
2007:29). “Anime (ah-nee-may olarak telaffuz edilir), televizyon sovlari, filmler ve
dogrudan video stirlimleri dahil olmak iizere Japon animasyon g¢aligmalar1 i¢in genel bir
terimdir.” (Brenner, 2007:307). Ancak Japonya disinda bu terim 6zellikle Japon animasyonu
ya da ondan biiyiik 6lgiide etkilenmis stilleri ifade eder. Amerika’ya ithal edilen animeler ile
birlikte bundan ilham alan ¢izgi filmlerde “American-Anime”, bagka iilkelerde ise

“animeden etkilenen ¢izgi filmler” terimi kullanilir (Castro, 2022:1-2).

Anime'nin kokenleri 20. yiizyilin baslarina, 1917'de bilinen ilk kisa anime olan
Namakura Gatana'nin (“An Obtuse Sword”) yapimina kadar uzanmaktadir. Namakura
Gatana (1917), Jun'ichi Kouchi tarafindan yonetilen ve Japonya'da gosterilen ilk Japon

animasyonu olarak bilinir. Ilk Japon animasyonu &rnedi olarak bazi akademisyenler
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tarafindan kabul edilen “Imokawa Mukuz6 genkan-ban no maki” (Imokawa Mukuzo,
Kapici) (1917) hala kayip oldugu i¢in Namakura bilinen en eski anime film olarak kabul
edilir. Ancak, bu eski animasyon “anime” olarak kabul edilmez, ¢linkii anime terimi daha
farkli bir kiiltiirel ve yaratict anlam tasir. Bazi elestirmenler Namakura'yi ilk “anime” olarak
gorse de diger akademisyenler ve hayranlar, Osamu Tezuka'nin Tetsuwan Atomu (Astro
Boy) (1963) adli eserini anime'nin kdkeni olarak kabul eder. Astro Boy, uygun maliyetli
televizyon hikayeciligi i¢in sinirli animasyon tekniklerini kullanmasiyla anime'nin 6nemli
bir 6rnegi olarak kabul edilir (Castro, 2022:2-3). Animenin modern seklini almaya baglamasi
Ikinci Diinya Savasi sonras1 déneme kadar gerceklesmemistir. Bu donem, Astro Boy’un da
yaraticisi olan, ¢aligmalar1 endiistri i¢in temel ilkeleri belirleyen ve animeyi bir sanat formu

olarak onemli Ol¢lide sekillendiren oncii animatdér Osamu Tezuka'nin yiikselisine tanik

olmustur (Schodt, 2007:25).

Animenin benzersiz bir yonii de genis tiir ¢esitliligidir. Tipik olarak ¢ocuk icerigiyle
iliskilendirilen bir¢ok Bati animasyonunun aksine anime, farkli yas gruplarini ve ilgi
alanlarin1 hedefleyen ¢ok cesitli tiirleri kapsar. Bunlar ¢ocuk hikayeleri ve romantik
komedilerden bilim kurgu, korku ve yetiskinlere yonelik temalara kadar uzanmaktadir

(Cavallaro, 2006:17-18).

2.2.2. Animenin Tarihgesi: Japonya'dan Diinya Capinda Fenomene

Anime, Japonya'nin kiiltiirel ihracati olarak kabul edilen bir fenomendir (Napier,
2001:5). Kiiresel kiiltiirel ekonomide 6nemli bir yere sahiptir ve diinya genelinde biiyiik bir
takipci kitlesine sahiptir. Kore, Tayvan, Giineydogu Asya ve Avrupa gibi bir¢ok iilkede
popiilerdir ve 6zellikle ¢ocuklar arasinda biiyiik bir hit olan Doraemon gibi animasyon
serileri, farkli iilkelerde genis bir ilgi gormistiir. Akira filmi yayinlandiktan sonra Birlesik
Krallik’ta en ¢ok satan film olurken, yerli olmayan kiiltiirel {riinlere hosgorii ile
yaklagmayan Fransa’da 1990’larin ortasinda televizyonlarda 30 saatten fazla anime serileri
yayinlanmistir. Anime'nin Amerika'daki popiilaritesi de son on yilda 6nemli dl¢lide artmistir
ve bilim kurgu hayranlar1 arasinda sinirli bir grup tarafindan bilinirken, simdi ana akima
dogru yol almaktadir. Ancak animenin cazibesi, Bati popiiler kiiltiirlinden farkliligina
dayanmaktadir ve tamamen Bati1 popiiler kiiltiiriine entegre olup olmayacagi hala

tartismalidir (Napier, 2007:5-6).

33



Anime algis1 diinya ¢apinda degisiklik gosterse de genellikle animasyon normlarina
meydan okuma ve bunlar1 genisletme becerisiyle taninir. “Japon mangaka'lar (manga
yazarlar1) tim yas gruplari i¢in yazip genis bir ilgi alanina hitap ederken, “masum geng
cocuklardan sapkin cinsel agligi olan erkeklere (hatta eski bir genglik suglusu anneler igin
bile bir kategori var!)” herkesi hedef almaktadir.” (Cavallaro, 2006:15). Genellikle
mangalardan uyarlanan animeler birgok Bati animasyonunun aksine, farkli tiirleri, karmasik
anlatilar1 ve derin temalariyla dikkat ¢ekmekte ve animasyonun kapsamini g¢ocuk

eglencesinden tiim yas gruplari i¢in icerik sunabilen bir ortama genisletmektedir.

Anime'nin kiiresel etkisi ¢esitli sekillerde kendini gostermektedir. Japon kiiltiiriiniin
uluslararas1 alanda taninmasina ve anlasilmasina 6nemli Olgiide katkida bulunarak
Japonya'ya iligkin kiiresel algilar1 sekillendirmistir. Japon popiiler kiiltiirii, 6zellikle Dogu ve
Giineydogu Asya'da biiyiik bir kabul ve takipgi kitlesi elde etmistir. Animeler, mangalar,
karakterler, bilgisayar oyunlari, moda, pop miizik ve televizyon dizileri gibi farkli alanlarda
Japon kiiltiirli popiilerlik kazanmistir. Bu yayilma siireci, 6zellikle cocuklar arasinda Japon
¢izgi romanlar1 ve animasyonlari giinliik hayatin bir parcasi haline gelmistir. Son yillarda,
Japon ve diger Asya medya endiistrileri, gencgler arasinda Japon popiiler kiiltiiriinii daha
yaygin hale getirmek i¢in ¢aligmaktadir. Japon popiiler kiiltiirii arttk Dogu ve Gilineydogu
Asya'da yaygin ve olagan bir durum olmustur (Iwabuchi, 2002:1-6).

Ayrica anime, uluslararasi animasyon ve film yapimi iizerinde 6nemli bir etkiye
sahiptir. Egsiz hikdye anlatim teknikleri, gorsel stilleri ve tematik derinligi diinya ¢apinda
yaraticilara ilham vermis ve ¢esitli medya formlarinda anime esintili kiiresel bir estetige yol
acmustir. “Baz1 Amerikan animasyonlarinda (6rnegin Powerpuff Girls [ 1998-2004] veya Star
Wars: Clone Wars [2003-5] veya Avatar: The Last Airbender [2005-8]) animeye benzer bir
sey, bir animetik 6ge oldugunu hissettigimizde, bu karelerin arasindaki boglugun varligindan
kaynaklanir.” (Lamarre, 2009:36). Daniel Castro, “American-Anime: How Japanese Anime
Influenced American Cartoons” (2022:17) adli makalesinde, “Avatar: The Last Airbender”,
Bryan Konietzko ve Michael Dante DiMartino tarafindan Nickelodeon Animation Studio
icin olusturulmus bir anime ilhamli ¢izgi dizi oldugunu sdyler ve ekler; “Avatar'da, Aang'in
kisiligi olgunlasir ve gelisir, ki bu biiylik olasilikla yaraticilar birka¢ anime izlememis
olsayd1 goriilemeyecek bir gelisimdir. Bryan Konietzko ve Michael Dante DiMartino, IGN
ile yaptiklar1 bir roportajda anime'nin kendileri ve dizileri lizerindeki etkisini tartigirlar.”

Anime esintilerini sadece animasyon filmlerde degil, Cristopher Nolan’in gise rekorlari
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kiran filmi Inception’da da gérmek mimkiindiir. Nolan, Satashi Kon anime filmi olan
Paprika’dan sadece gorsel olarak degil fikir olarak da etkilenmistir. “Christopher Nolan
[Paprika'y1] baslica esin kaynaklarindan biri olarak gosteriyor ve Ellen Page'in canlandirdigi
Ariadne adli 'ruh mimart' karakterini ete kemige biirlindiirmek icin ana karakterinden ilham

almistir.” (Marny, 2010).

Animenin Onciileri: ik Animeler

Anime, bir sanat formu olarak 20. yiizyilin baslarinda Japonya'da ortaya ¢ikmuistir.
Bilinen ilk Japon animasyonu Katsudo Shashin'dir (“Etkinlik Fotograflari”) ve 1907 ile 1911
yillar1 arasinda yaratildigina inanilmaktadir. 2005 yilinda Matsumoto Natsuki tarafinda
kesfedilen ve gegcici olarak “Katsudo shashin jEE)EE” olarak isimlendirilen bu eser
biiylik olasilikla yansitilan (sadece sinemada degil) en eski Japon animasyon filmidir ve

Almanya'daki benzerleri tarafindan muhtemelen ilham alinmistir (Litten, 2014:1).

“Sinema i¢in ayakta kalan iki eski animasyon filmin kopyast bulunmaktadir: Kduchi
Jun'ichi'nin Namakuragatana 75 & < 1 7] (Kér Kilig; 1917) ve KITAYAMA Seitard'nun 3t
I1L;FAER (1888-1945) Urashima Tard ;8 &AEBR (Urashima Tard) adli eserleri, 1918 yilma

aittir. Her ikisi de renklendirilmistir, ancak bunlarin sinemada zaten renklendirilerek

gosterilip gosterilmedigini bilmiyoruz.” (Litten, 2014:7).

1933 yilinda film elestirmeni Yoshiyama Kyokko (Z HUAEJt), Japon film tarihine
dair bir kitap yayimlamistir ve Kitaba animasyonlarla ilgili kisa bir boliim eklemistir. Orada,
“Nipparu no henkei” (= /\—)LMDZEHR; Nippaaru'nun Déniisiim(ler)i) adli bir filmi
Japonya'da gosterilen ilk animasyon filmi olarak sunmustur. Yoshiyama'ya gore (akt, Litten
2013:1), “film 1909 yilinda Tokyo'daki Asakusa Teikokukan'da promiyerini yapti ve seyirci
tarafindan iyi karsilandi, ¢linkii durdurma hareketi (stop-motion) film hileleri (majutsu eiga

E#TBLE) 0 zamanlar izleyiciye gore biraz siradanlagmust:.”

Yoshiyama, bu filmle ilgili Japonca baslik ve biraz belirsiz sirket ad1 “Pate” /\-7—

disinda ayrinti vermedigi i¢in, bu film Japonya'da gosterilen ilk yabanci animasyon filmi

olarak kabul edildi, ozellikle Yamaguchi Katsunori ve Watanabe Yasushi'nin Japon
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animasyon filmi tarihinde 6nemli bir yeri olan ¢alismasinda. Ancak, 2001 yilinda
yayimlanan bir ¢alismada, Watanabe, Japon sinemalarinda gosterilen filmlerin kapsamli bir
listesinin bulundugunu ve bu listede 15 Nisan 1912 tarihinde Asakusa Teikokukan'da
promiyer yapan “Nipparu no henkei” (= 7\ LMD ZEZ; Nipparu'nun Déniisiim(ler)i) adli
bir filmin bulundugunu belirtti. Daha sonraki ¢alismalar da bu tarihi vermekle birlikte,
“Nipparu no henkei”nin Japonya'da gosterilen ilk animasyon filmi oldugunu kabul etmeye
devam etmektedir (Litten, 2013:1-2).

Ancak, bugiin bildigimiz sekliyle anime biiyiik 6lgiide ikinci Diinya Savasi sonrasi
donemde sekillenmistir. Genellikle “animenin babasi” ve “Japonya'nin Walt Disney'i”
olarak anilan Osamu Tezuka, bu donemde animenin gelisiminde ¢ok Onemli bir rol
oynamistir. C18ir acan eseri Astro Boy (Japonya'da orijinal adiyla Tetsuwan Atomu) 1963
yilinda yayinlanmis ve modern anime sanat tarzini ve liretim siirecini benimseyen ilk yerli
animasyon televizyon dizisi olmustur. Tezuka'nin animasyon serisi “Mighty Atom”
1960'arin ortalarinda Kuzey Amerika'da popiilerlik kazanirken, Tezuka'nin kendisi sinirl
bir sekilde tanindi. Tezuka'min eserlerinin Ingilizce g¢evirileri 1990'larm sonunda ve
2000"erin basinda ortaya ¢ikmaya basladi, ancak manga fandomu disindaki genel halk
tarafindan nispeten bilinmemekteydi. Osamu Tezuka'nin kariyeri kirk yili agkin bir siireye
yayillmis ve bu siire zarfinda ¢ok sayida hikdye ve karakter yaratmistir (Schodt, 2007).
Tezuka, sayfadaki panelleri bir film kamerasinin kareleriyle benzestirdi ve pan, zoom ve
kesme gibi sinematik teknikleri kullanarak hareket ve siireklilik hissi yaratmaya calist1.
Paneller arasindaki boslugu kullanarak film kareleri arasindaki gegis etkisini taklit etti.
Tezuka'nin sinemaya olan farkindaligi sadece gorsel unsurlarla simirli kalmadi. Ayni
zamanda ¢izgi romanlarda ses efektlerini kullanarak savaslar gibi olaylar1 degil, ayni
zamanda kumasin hisirtis1 veya su damlalar1 gibi giinliik sesleri de gergekgilik kazandirmak
icin kulland1. Sinematik teknikleri kullanarak Tezuka, hikayelerinin kapsamini genisletti ve
ylizlerce hatta binlerce sayfaya yayilan eserler yaratti - bu, daha 6nce denenmemis daha uzun
hikaye anlatiminin bir kural haline gelmesine yol act1 ve giiniimiizde manga ve anime'de

yaygin olarak goriilen bir yaklasim oldu (Schodt, 1996).

Tezuka'nin etkisi sadece kendisiyle sinirli kalmamis, ayn1 zamanda diger yaratici
animasyon sanatc¢ilarinin erken evrimine de katkida bulunmustur. Unlii Studio Ghibli'nin
kurucu ortaklar1 olan Hayao Miyazaki ve Isao Takahata gibi sanatcilar, Spirited Away ve

Grave of the Fireflies gibi unutulmaz filmleriyle anime diinyasinda uluslararasi bir iine sahip
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olmusglardir. Bu 6nemli isimler, Tezuka'nin Onciiliiglinde gelisen animeye yeni bir soluk
getirmis ve kendilerine 6zgii sanatsal vizyonlariyla izleyicileri bliyiilemistir. Onlarin eserleri,
sadece Japonya'da degil, tiim diinyada biiyiik begeni kazanmis ve anime sanatinin giiciinii
gostermistir. Bu nedenle, Tezuka'nin miras1 sadece kendi donemiyle siirli kalmamais, ayni
zamanda anime tarihinde devrim niteligi tasiyan sanatgilarin ortaya g¢ikmasina ilham
vermistir. Sonug olarak, animenin dnciileri bugiin diinya ¢apinda taninan ve etkili bir sanatsal
ifade araci1 haline gelen seyin temelini atmislardir. Onlarin yenilik¢i teknikleri, anlati

derinligi ve gorsel sanat¢ilig1 animenin kimligini tanimlamaya devam etmektedir.

2.2.3. Animenin Gelisimi: Teknik, Sanatsal Ve Tematik Evrim

Animenin gelisimi, teknik ilerlemeleri, sanatsal incelikleri ve tematik genislemesi
agisindan goriilebilmektedir. Siyah beyaz sessiz filmler olarak ilk gilinlerinden dijital
animasyonun modern kullanimina kadar, animenin teknik gelisimi Onemli bir unsur
olmustur. Osamu Tezuka'nin Astro Boy'u gibi ilk animeler biiyiik dlglide elle ¢izilmistir.
Ancak teknolojinin gelismesiyle birlikte, anime enddistrisi 1980'lerde bilgisayar tarafindan
olusturulan goriintiileri (CGI) benimsemeye baslamistir ve animasyon tekniklerinde biiyiik
bir degisime yol agmistir. Bugiin, ¢ogu anime hem elle ¢izilmis hem de bilgisayar tarafindan
olusturulmus unsurlar1 birlestirerek endiistrinin yeni teknolojileri uyarlama ve entegre etme

kapasitesini gostermektedir.

Animenin Uretimi ve gelisimi, yillar i¢cinde teknolojik gelismelerden 6nemli dlciide
etkilenmis, estetigini, erisilebilirligini ve kiiresel popiilaritesini 6nemli dl¢iide etkilemistir.
Anime tretimindeki kritik teknik gelismelerden biri, geleneksel cel animasyondan dijital
tekniklere gecis olmustur. Geleneksel cel animasyonu, her bir karenin seffaf bir levha
lizerine elle ¢izilmesini icermekteydi; bu, emek yogun ve zaman alic1 bir siirecti (Lamarre,
2002). Dijital animasyon tekniklerinin 1990'larda kullanilmaya baglanmasi bu siireci
kolaylastirmig, daha verimli iiretim ve daha karmasik ve dinamik gorseller elde edilmesini
saglamistir. Dijital animasyona ge¢is, birgok modern animede 6zel efektleri ve aksiyon
sekanslarini gelistirmek i¢in kullanilan CGI'in dahil edilmesini de kolaylagtirmistir. “Bir
yandan, ¢ogu zaman, cel animasyonun eskide kaldigi, animasyonun geleceginin dijital
animasyonda oldugu seklinde ifade edilmektedir. Bu, Jensen ve Daly'nin Entertainment

Weekly (2001) makalesinde ortaya koyduklar1 argiimandir.” (Lamarre, 2002:183).
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Animenin evrimi ses teknolojisindeki gelismelerden de etkilenmistir. Ses kaydi ve
diizenlemedeki gelismeler, hikaye anlatimini ve siirtikleyiciligi artirmak icin ses efektleri,
miizik ve seslendirme kullanimi1 da dahil olmak iizere daha sofistike ses tasarimina olanak
saglamistir. Anime ses oyunculugundaki profesyonellik veya “seiyuu”, animenin
cekiciliginin kritik bir parcasi haline gelmistir ve genellikle bir animenin basarisinda 6nemli

bir faktor olmustur.

“Japonya'da seslendirme sanati endiistrisi olduk¢a gelismistir ve seiyuular, “canli” aktorler
veya pop idoliine benzer bir iin seviyesine ulasabilir. Seiyuular, yabanci filmler i¢in dublaj
yapma ve yetiskin eglence endiistrisi de dahil olmak {izere her tiirlii seslendirme ¢alismasinda
yer alsa da meslegin temelini anime karakterlerine seslendirme yapmak olusturur; bir
seiyuunun popiilerligi genellikle belirli anime karakterleriyle iliskilendirilir. Seiyuular
meslege girmek i¢in gesitli yollar izleyebilse de genellikle 6zel bir egitim okulunda iki yil
gecirdikten sonra yetenek ajanslarinda birkag yil ¢iraklik yaparlar. Bu kapsamli ve merkezi
egitim, tath sesin nasil belirgin ve birbirine benzer bir tarz olarak ortaya ciktigini

aciklayabilir.” (Starr, 2015:4-5).

Sanatsal olarak anime, renkli sanat eserleri, fantastik temalar ve canli karakterlerle
karakterize edilen kendine 6zgii bir tarz gelistirmistir. Bu tarz, erken donem manga sanati,
Amerikan animasyonu ve Japon estetik geleneklerinin etkisiyle geliserek animeyi diger
animasyon tiirlerinden ayiran benzersiz bir gorsel dil yaratmigtir. Animenin sanatsal evrimi,
teknolojik gelismelerin, kiiltiirel degisimlerin ve bireysel sanatgilarin yaratici vizyonunun
dinamik bir kesisimini temsil etmektedir. Animenin gorsel estetigi yillar i¢inde doniigiime

ugramis, artan bir karmasiklik ve ¢esitlilik gostermistir.

Ik animeler, Osamu Tezuka gibi sanatgilarin &nciiliik ettigi basit, cesur c¢izgi
caligmalar1 ve biiyiik gozler ve kiiciik agizlar gibi abartili fiziksel 6zellikler iceren manga
estetiginden biliylik Olgiide yararlanmigtir. “Tezuka, insan karakterlerinin neredeyse
tamamint Max Fleischer ve Walt Disney gibi Amerikali ¢izgi filmcilerin calisanlar
tarafindan taklit ederek ¢izmeyi 6grenmisti. Bu, Japon manga ve anime karakterlerinin
bugiin biiylik gozlere ve Bat1 6zelliklerine sahip olmasinin bir nedenidir” (Schodt, 2007:126-
127). Bu gorsel stil, hala yaygin olmakla birlikte, farkli sanatsal etkileri ve degisen izleyici

zevklerini yansitarak zaman iginde gesitlenmistir.

Cel tabanli animasyondan dijital animasyona gegisle birlikte anime sanat¢ilar1 daha

karmagik tasarimlart ve dinamik animasyon tekniklerini deneyebilecekleri araglara
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kavusmustur. Ornegin, CGI'in entegrasyonu, karmasik 3D ortamlar1 ve efektleri miimkiin
kilarak bircok modern animenin gorsel gosterisini gelistirmistir. Dijital renklendirme
teknikleri de animenin gorsel paletini zenginlestirmis, daha incelikli golgelendirme ve
gradyanlar gorsel olarak daha siiriikleyici ve gercekei bir izleme deneyimi saglamistir

(Lamarre, 2002).

“Bilgisayar grafikleri kullanimi (CGI), animasyon, sinema ve dijital arasindaki estetik
sinirlart bulaniklastirmigtir. Film, bilgisayarlarin kodlardan tamamen “hayat illiizyonu”
yaratmasiyla daha fazla animasyonlu hale gelmistir. Animasyon ise giderek daha sinematik
hale gelmistir, ¢linkii “superflat” anime estetigi giderek daha fazla CGI arkaplan ve CGI
karakter modellerini igermekte, Disney'nin 2D animasyonundan Pixar'in 3D animasyonuna
gecis ise “farkli animasyon iiretim modlarini birbirine baglayan diyalektik bir kopriidiir ve

kiiltiirel ve ekonomik gegislerin birgok doniisiimiine isaret eder” (Gottesman, 2018:192-193).

Animenin gorsel estetigi, gelisen teknolojiler, araglar ve tekniklerle sekillendiren
bircok teknoloji bulunmaktadir. Ornegin, yeni bir GAN tabanli anime-yiiz ¢evirmeni olan
AniGAN, renk / doku stillerini aktararak ve yerel yiiz sekillerini bir referans anime-yiiz

stiline dayal1 olarak anime benzeri muadillerine doniistiirerek yliksek kaliteli anime-yiizleri
sentezler (Li vd., 2022).

Animenin sanatsal evrimi, farkli tiirler ve demografik kategorilerdeki gorsel stil
cesitliliginde de kendini gostermektedir. Ornegin, geng kizlar1 hedefleyen 'shoujo’ animeleri
genellikle ayrintili arka planlar, hassas karakter tasarimlart ve yumusak bir renk paleti
igerirken, yetigkin erkeklere yonelik 'seinen' animeleri daha gergekei bir sanat tarzi ve daha

koyu, daha sessiz renk semalar1 kullanmaktadir (Kinsella, 2000).

Dahasi, bireysel anime yonetmenleri ve stiidyolari, ortamin sanatsal ¢esitliligine daha
da katkida bulunan farkli gorsel stiller gelistirmistir. Ornegin Hayao Miyazaki'nin Studio
Ghibli filmlerinin giir, detayli ortamlar1 ve duygusal karakter tasarimlari, Shinichiro
Watanabe'nin 'Cowboy Bebop'unun stilize, yiliksek kontrastli gorsellerinden kolayca ayirt

edilebilmektedir.

Animenin tematik yelpazesi de zaman iginde &nemli &lgiide genislemistir. Ilk
animeler genellikle Japonya'nin savas sonrasi iyimserligini yansitan fiitiiristik temalara ve
kahramanlik anlatilarina odaklanmistir. Tezuka gibi erken donem manga sanatgilar1 daha
sonrasinda animelestirilen eserlerinde “Japon ¢izgi filmi” kavramini1 degistirdi” ve “cesitli

diger tiirler tizerinde de etkili oldu" (Cavallaro, 2006:29).
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“Tezuka, ¢izgi romanin ¢ok yonliiliigiine olan inanciyla, macera, komedi ve ciddi dram gibi
her tiirli hikdyeyi anlatabilecegine inanityordu. Uzun hikdye yaylarin1 ve derin karakter
gelisimini 6ncii olarak kullanarak zamanin akisina 6zel bir dikkat gosterdi. Ornegin, “Kimba
the White Lion”da bir aslan yavrusunun yetiskin bir aslana doniismesini ve yapay bir sekilde
sonsuz ¢ocukluk yagsamaktansa gercekei bir karakter gelisimini tasvir etti. Benzer sekilde,
“Astro Boy” adli bilim kurgu macerasi, bir ¢ocuk robot kahramani icererek insanlarla
makineler arasindaki ¢atisma ve teknolojinin toplumun ahlaki degerlerini ve kaynaklarimi
asma potansiyelindeki tehlikeleri ele aldi. 1953 yapimi “Prenses Sovalye”, hala shojo
mangada yaygin olan temalar1 ve 6geleri igeren bir yol haritasi niteligindeydi. Kahramanlik
etmeye kararli ve enerjik bir kahramanin kendini sovalye olarak gizleyerek kralligini

kurtarmasini anlatti.” (Brenner, 2007:8).

Ortam olgunlastik¢a, anime romantizm, korku, tarih ve yasam kesiti anlatilar1 gibi
daha genis bir tema ve tiir yelpazesini kesfetmeye baslamis, farkli demografik gruplara hitap
etmis ve modern toplumun karmasikliklarini yansitmistir (Cavallaro, 2006). 1990'larda ve
2000'lerde anime, romantizm, korku, tarih ve yasam kesiti anlatilar1 gibi ¢esitli tiirlere artan
bir vurgu yaparak gelismeye devam etmistir. Sailor Moon, Revolutionary Girl Utena ve
Cowboy Bebop gibi sovlar kimlik, cinsiyet ve cinsellik konularmi yenilik¢i yollarla
arastirmistir. Ghost in the Shell ve Neon Genesis Evangelion gibi diger diziler derin felsefi
sorular1 ele alirken, Clannad ve Toradora! gibi digerleri duygusal iligkilere, resit olan
genclere ve kisisel dramlara odaklanmistir. Animenin zaman iginde hizla biiyiiyen
popiilaritesi, istekler dogrultusunda artan bir tiir karmasasina da yol agmistir. Hyerim
Cho’nun (Cho vd., 2018), Facet Analysis of Anime Genres: The Challenges of Defining
Genre Information for Popular Cultural Objects adli makalesinde mevcut anime tiir
terimlerinin belirsizligi ve tutarsizligi, bilgi sistemlerinde de sorunlara neden oldugundan
bahsetmistir. Anime tiirleriyle ilgili etiketler genellikle kafa karistirict ve belirsizdir, ayrica
tanimlarda fikir birligi yoktur. Bu durum, anime veritabanlarinda tutarsiz sonuglara yol
acabilmektedir. Ozellikle Japon kokenli tiir terimlerinin kullaniminin yaygin oldugu, ancak
bu terimlerin dil bilmeyen kullanicilar1 kafa karisikligina ugratabilecegi ve uzun vadede
sorunlara neden olabilecegi ifade edilmistir. Ayrica kiitliphane kullanicilarinin anime'ye
erisim veya daha gii¢li tiir kataloglama konusunda daha fazla destek istedikleri

belirtilmektedir.

Ayni zamanda anime, farkli karakter arketiplerinin gelisimine ve evrimine tanik

olmustur. Ik animelerin cesur ve asil kahramanlarindan ve kétii niyetli kotii adamlarindan,
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karakter havuzu genis bir karakter tipi yelpazesini icerecek sekilde genislemistir. Buna
kusurlu kahramanlar, belirsiz anti-kahramanlar, karmasik kotii adamlar ve her biri kendine
0zgii tuhafliklar1 ve gegmisleri olan sayisiz yardimci karakter dahildir. Bu karakterler anime
anlatilarina derinlik ve karmasiklik katarak daha girift ve ¢ok yonlii hikdye anlatimina olanak
saglamustir. 1960 ve 1970 yillarinda Gekiga (dramatik) mangada anti-kahraman popiilerlik
kazandi; karakter tasarimi da bu degisime uyarak daha kiiciik gozlere ve daha az kahraman
fiziksel yapilara dogru kaydi. Bunlara 6rnek olarak Lone Wolf and Cub'daki Ogami, The
Demon Ororon‘daki Ororon ve Death Note'daki Light ve Cowboy Bebop'un mangasinda ve
animesinde, basibos bir kahraman olan Spike Spiegel tarafindan temsil edilir. (Brenner,
2007:46). Animenin tematik evrimi, toplumsal degisimlere ve cesitli izleyici taleplerine
yanit vererek uyum saglama ve yenilik yapma kapasitesini yansitmaktadir. Temalarin,
karakter arketiplerinin ve tiirlerin zengin dokusu, animenin bir hikaye anlatma araci olarak

derinliginin ve ¢ok yonliiliigliniin altin1 ¢izmektedir.

Sonug olarak, animenin teknik, sanatsal ve tematik boyutlar1 agisindan gelisimi
doniistiiriicii olmus ve kiiresel olarak etkili ve saygin bir sanat formu olarak mevcut statiisiine

yol agmustir.

2.3. Animenin Ayirt Edici Ozellikleri: Gorsel ve Anlatisal Stili

Anime, onu diinya ¢apindaki diger animasyon bi¢imlerinden ayiran benzersiz bir
gorsel stille karakterize edilir. Bu farkli tarzin kokleri geleneksel Japon sanatlarina
dayanmakla birlikte, karakterlerin ve sahnelerin tasvirinde Bati ¢izgi filmlerinden ve

gercekgilikten de ilham almaktadir.

Animenin baslica ayirt edici 6zelliklerinden biri karakter tasarimina yaklasimidir.
Anime karakterleri tipik olarak biiyiik, etkileyici gozlere sahiptir; bu 6zelligin, Mickey
Mouse gibi Amerikan ¢izgi film karakterlerinin abartili 6zelliklerinden esinlenen Osamu
Tezuka'dan etkilendigi diisiiniilmektedir (Allison, 2006:286). Bu tarz, karakter gelisimi ve
hikaye anlatimina yardimci olarak daha genis bir duygu yelpazesinin aktarilmasini
saglamaktadir. “Anime karakterleri ayrica genellikle abartili sa¢ stillerine ve canli sag
renklerine sahiptir, bu da her karakteri gorsel olarak benzersiz kilar. Genellikle abartilan bir

diger ozellik de saglardir. Ancak bu durumda abarti, gézlerde oldugu gibi boyutla degil,
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renkle gerceklesir. Bol ve dogal olmayan renkte saglara sahip karakterler gormek yaygindir.”

(Alonso, 2019:20).

Animede hareketin tasviri bir baska tanimlayici ozelliktir. Bati animasyonu
akiskanliga ve gercekei harekete odaklanma egilimindeyken, anime genellikle bir dizideki
kare sayisini azaltan “smirli animasyon” tekniklerini kullanir. Bu, hizli hareket veya yogun
eylemi iletmek icin hiz ¢izgilerinin kullanilmasi gibi daha etkileyici veya etkili olabilen
stilize hareketlerle sonuglanir. “Sinirli animasyon, manga koklerinden gelen ton, hiz ¢izgileri
ve 1s1ltili noktalar gibi grafik tekniklerle canlandirilarak, Osamu Tezuka'yr altmis yil dnce
bir manga siiperstar1 yapan hareketli resim tekniklerini ¢izgi romanlara tasima siirecini
tersine ¢eviriyor.” (Clements ve McCharty, 2015:568). Ayrica Tezuka’nin Japonya'da sinirlt
animasyonu icat ettigi disiiniiliirken, Schodt (2007:67) “Gergekte, sinirli animasyon
Amerika Birlesik Devletleri'nde zaten genis bir sekilde kullanilmaktaydi ve 1950'lerde
sanatsal kisa filmler ve Mister Magoo serisi gibi ¢aligmalar yapan United Productions of
America (UPA) gibi sirketlerde ve Hanna-Barbera gibi sirketlerde yaygin olarak

kullanilmaktaydi.” sdylemiyle bu duruma agiklik getirmistir.

Anime'de arka plan sanatinin kullanimi, gorsel tarzinin bir baska dikkate deger
yoniidiir. Japon manzara sanatinin zengin geleneginden yola ¢ikan bir¢ok anime, derinlik ve
atmosfer hissi yaratan karmasik ve ayrintili arka planlara sahiptir. Bu ortamlar genellikle
anlat1 i¢inde ruh hali ve ton olusturmada 6nemli bir rol oynamaktadir (Lamarre, 2009:103-
109). Ayrica, anime aligilmadik kamera agilari, gorsel sembolizm ve deneysel anlati yapilar

gibi ¢ok ¢esitli sinematik teknikler kullanmaktadir.

“Anime'nin gorsel tarzinin kitlelere hitap eden Amerikan ¢izgi filmlerinden 6nemli 6lgiide
farkli oldugunu vurgulamak da dnemlidir. Anime elestirmenleri Trish Ledoux ve Doug
Ranney'nin belirttigi gibi, hatta 1970'lerin baglarinda yapilmis Japon animasyon televizyon
dizileri “iz siiren ¢ekimlerle, uzun manzara kurma g¢ekimleriyle, gosterisli panoramalarla,
alisilmadik bakis acist “kamera agilar1” ve asir1 yakin ¢ekimlerle dolup tasar... [ve buna
karsilik olarak] ¢ogu Amerikan yapimi TV animasyonu genellikle bir aksiyon-merkezli orta
mesafede gelisir.” (Napier, 2001:10).

Bu unsurlar hem gen¢ hem de yetiskin izleyicilere hitap edebilecek karmasik,
katmanl anlatilarin olusturulmasina katkida bulunmaktadir. Sonug olarak, animenin gorsel
tarzi benzersiz karakter tasarimi, hareketin yenilik¢i kullanimi, ayrintili arka plan sanat1 ve

sinematik tekniklerin zengin bir uygulamasi ile karakterize edilir.
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Anime yalnizca kendine 6zgii gorsel tarziyla degil, ayn1 zamanda farkli anlatim
tarziyla da karakterize edilir. Bu anlat1 tarz1 karmasik ve cok katmanli olma egilimindedir ve
genellikle fantezi, felsefe vb. gibi sosyal yorum unsurlarini igerir. Animenin anlati tarzinin
belirleyici yonlerinden biri, olgun ve genellikle tartigmali temalar1 ele alma istegidir. Bati'da
animasyon genellikle c¢ocuklara yonelik bir ara¢ olarak goriiliirken, anime kiigiik
cocuklardan yetigkinlere kadar genis bir kitleye hitap eder. Varolusculuk, yalnizlik, insanlik
durumu ve sosyal esitsizlik gibi karmagik temalar1 kesfetmek ve bu konulara diisiinceli ve

incelikli anlayislar sunmak anime i¢in nadir degildir.

“Cocuk cizgi film kiiltiiriiyle yetismis Batililar animenin kiiresel popiilaritesini sasirtic
bulabilir. Unlii akademisyen Arjun Appadurai “kiiltiir kavramimin en degerli 6zelliginin

(13

farklilik kavrami oldugunu “ 6ne siirmiistiir ve Time'in incelemesinin de agik¢a ortaya

koydugu gibi animenin goze garpan bir yonii de baskin Amerikan popiiler kiiltiiriinden 1srarli
bir sekilde farkli olmasidir. Susan Pointon'un zekice yorumladigi gibi, “Amerikan pazari i¢in
degistirilen diger ithal medyalarla karsilagtirildiginda anime hakkinda belki de en garpict
olan sey, bu anlatilart kabul edilebilir hale getirmede taviz verilmemesidir.” Bu sadece
anlatilardaki bir¢ok 6zel Japon referansi agisindan degil, ayn1 zamanda anlati tarzi, tempo,
imgeler ve mizah agisindan da dogrudur. Bu unsurlar genellikle Amerikan animasyon
metinlerine kiyasla daha genis bir yelpazede ve daha derinlikli bir sekilde gosterilir.”
(Napier, 2001:9).

Anime'nin anlati tarzinin bir diger 6zelligi de o6zellikle televizyon dizilerinde,
epizodik dogasidir. Anime serileri genellikle birden fazla bolimii ve hatta tim sezonu
kapsayan uzun, kapsayici hikayelere sahiptir ve izleyicinin karakterlere ve olay orgiisiine
yatirim yapmasini tesvik eder. Bu hikaye dizileri derin karakter gelisimine ve zaman i¢inde
ortaya ¢ikan karmasik, girift anlatilara olanak tanir. “Cogu dizinin haftalik televizyon
format1 belirli anlat1 yapilarina, 6zellikle de sinema formatina gore daha uzun, daha epizodik

hikaye ¢izgilerine izin veren seri planlara yol act1.” (Napier, 2005:17).

Anime anlatilar siklikla Japon kiiltiirii ve geleneginin unsurlarini da igerir. Bu, Sinto
ve Budist inanclarina, Japon tarihine, toplumsal normlara ve Japon yasaminin diger
yonlerine atiflart icerebilir. Bu kiiltiirel unsurlar anlatiya derinlik ve zenginlik katarak

ozgiinliik hissi yaratabilir ve Japon toplumuna dair i¢gorii saglayabilir.

“Manga ve animelerde goriiniiste dini imge ve kelimelerin kullanimi ve alimlanmasinin ¢ogu
siradan ve genellikle saygisiz olsa da bazi izleyici tiyelerinin belirli karakterlere veya belirli

bir yazarin veya yonetmenin eserlerine atesli bir baglilikla yanit verdigini buldum. Bazi
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insanlar kurgusal diinyalara dayali yeni ritiiel gelenekleri yaratmis, bazilari ise manga ve
animeleri gilinliik yasam dersleri 151¢inda yorumlamustir. Dahasi, bazi sanatgilar yasal olarak
din haline gelmis hayran gruplari i¢in liderlik rollerini benimsemislerdir. Manga ve anime
kiiltiirti boylece cagdas Japonya'da dinin, resmi dini kurumlarin ve doktrinlerinin sinirlarinda
var olan yonlerini ortaya koymaktadir. Bu etkili medyanin {iretimi ve alimlanmasi, kurgusal
ortamlarin dini diinyalar1 etkileme, 6ziimseme ve yaratma yollarina ve kurgusal karakterlerin
ve hayali fikirlerin izleyicilere nasil ilham verebilecegine ve diinya goriiglerini nasil

etkileyebilecegine dair kanitlayici 6rnekler sunmaktadir.” (Thomas, 2012:9-10).

Ek olarak, bir¢cok anime tiirler arasindaki ¢izgileri bulaniklastirarak bilim kurgu,
fantezi, romantizm, korku ve daha bir¢ok unsuru tek bir anlatida birlestirir. Bu tiir karisimi
genellikle geleneksel tiir kurallarina meydan okuyan benzersiz ve dngoriillemez hikayelerle
sonuglanir. Anime tiirler ve temalardaki ¢esitliligiyle bilinip, genellikle birden fazla tiirden

ogeler icerse de bu onu kategorize etmeyi zorlastirir (Cho vd., 2018).

Sonug olarak, animenin anlati tarzi; tematik derinligi, epizodik yapisi, kiiltiirel
Ozglinliigi ve tiirlerin harmanlanmasiyla dikkat ¢ceker ve bu da onu zorlayici ve karmagik bir

hikaye anlatma bi¢imi haline getirir.

2.4. Animede Auteur ve Auteur Yonetmenler

Anime diinyasinda “auteur” terimi, eserlerinin estetik, tematik ve anlati unsurlarin
onemli Olctide sekillendiren, onlar1 farkli ve taninabilir kilan benzersiz ve tanimlanabilir bir
yaratici sese sahip yonetmenlere uygulanmaktadir. Bu auteur yonetmenler, yenilik¢i hikaye
anlatim1 ve sanatsal teknikleriyle anime mecrasinin ilerlemesinde ¢ok onemli bir rol

oynamaktadir.

Anime'deki auteur teorisi, anime filmlerinin yapiminda yonetmenler tarafindan
yapilan sanatsal ve yaratici se¢imleri anlamak i¢in bir ¢ergeve saglar. Bu filmlerin gorsel ve
tematik 0gelerinin daha derin bir analizine olanak tanir ve yonetmenlerin bireyselligini ve
yazarh@m vurgular (Moist ve Bartholow, 2007; Hernandez-Pérez, 2016). Belirli
yonetmenlerin ¢alismalarini inceleyerek, anime'deki auteur teorisi, ortamin ve sanatsal

degerinin daha genis bir sekilde anlagilmasina katkida bulunur.
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Auteur teorisiyle ilgili olarak one ¢ikan en énemli anime film yapimcilarindan biri
Hayao Miyazaki'dir (Moist ve Bartholow, 2007; Hernandez-Pérez, 2016). Miyazaki'nin
Porco Rosso, Howl's Moving Castle, Spirited Away, Princess Mononoke ve Castle in the
Sky gibi onlarca filmi gorsel yaklagimlari, tematik derinlikleri ve ayirt edici yaratici
stratejileri agisindan analiz edilir (Moist ve Bartholow, 2007). Bu analizler, animenin bir
sanat formu olarak anlasilmasina katkida bulunur ve belirli yonetmenlerin mecraya benzersiz
katkilarin1 vurgular. Anime'de auteur teorisi kavrami, Miyazaki'nin de Otesine gegerek
Mamoru Oshii, Katsuhiro Otomo ve Satoshi Kon (Hernandez-Pérez, 2016) gibi diger etkili
yonetmenleri de igerecek sekilde genislemistir. Bu yonetmenler ayrica anime auteur teorisi
iizerine sOylemi daha da zenginlestirerek anime'ye anlatisal ve tslupsal katkilariyla
taninmislardir. Dahast bu yonetmenler Miyazaki'nin yazarlik kaliplarinin karsilastirmali bir
sekilde incelenmesi yoluyla, “yazar anime panteonu’na dahil edilmistir. (Hernandez-Pérez,
2016:26).

Anime alanmin en iinlii auteur yonetmenlerden biri olan Hayao Miyazaki’nin My
Neighbor Totoro, Spirited Away ve Princess Mononoke gibi eserleri, karmasik
animasyonlar1, ilgi ¢ekici anlatilar1 ve tekrarlayan c¢evrecilik, feminizm ve pasifizm
temalariyla diinya ¢apinda begeni kazanmistir (Cavallaro, 2006). Kendine 6zgii tarzi, zengin
detayli ve fantastik diinyalari, dinamik ve karmasik karakterleri ve insan dogasina dair

incelikli anlayisiyla 6ne ¢ikmaktadir.

“Miyazaki’nin filmlerinde ¢ogunlukla ele aldigi konular; insanin doga ile iliskisi, eski ve
yeninin arasindaki miicadele, degisimin kabullenilmesi ama ayni1 zamanda degisimle gelen
kayiplarin ardindan yasanan duygusal gerilim, savas karsithgi, ergen kimligi ve kimlik
olusturma siirecinde yasanan sikintilar, ¢evre ve ¢evre sorunlari, teknoloji ve ¢evreyle olan

iliskisi olarak 6zetlenebilir.” (Alicenap, 2012:165).

Miyazaki Hayao, her yapiminda kendi izini birakarak auteur olarak kabul edilir. Film
yapiminin her asamasinda (senaryo yazma, yonetme, animasyon) etkili bir sekilde rol alir ve
goriintiiler1 kendi standartlarina uymayan durumlarda diizeltme veya yeniden yapma
egilimindedir. Bu nedenle, Miyazaki'nin filmlerinde taninabilir bir tarz, goriinim ve
atmosfer vardir ve onlar1 izledigimizde onun vizyonunu gézlemleyebiliriz. Studio Ghibli'nin
kurulmasiyla birlikte Miyazaki, Ghibli markasinin ve tarzinin olusturulmasima da katkida
bulunmustur. Ghibli filmleri, Ghibli tarziyla tasarlanmis olup izleyicilere belirli bir sekilde

hitap eder ve bir diinya goriisiinii yansitir (Lamarre, 2009:87).
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Miyazaki'nin auteur etkisi ve Studio Ghibli'nin markasi, animasyon diinyasinda
benzersiz bir tarzin ve diisiinme seklinin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Ancak bu etki, Studio
Ghibli'nin bir operasyon sahnesi olarak ortaya ¢ikmaktadir ve animasyonun simnirlarini
belirleyen bir makine olarak da goriilmektedir. Lamarre (2009:88), The Anime Machine: A
Media Theory of Animation adl1 kitabinda bu konudan bahsedip, ortaya ¢ikabilecek sorulari

ve bu ¢alismanin ana fikrini destekleyebilecek sorunlari su sekilde 6zetlemistir:

“Miyazaki'yi yaratici olarak anarken animasyonun bir makine olarak, dzellikle ¢ok katmanl
bir makine olarak incelenmesinin énemine vurgu yaptim. Bu durum bazi okuyucular i¢in
ajans konusunda sorular ortaya c¢ikarabilir. Miyazaki'nin mi animasyon firetiyor yoksa
animasyon mu Miyazaki'yi tiretiyor? Miyazaki mi animasyonu belirliyor yoksa animasyon

mu Miyazaki'yi belirliyor?”

Lamarre calismasinin devaminda, Miyazaki ve Ghibli markasinin “elestirel
minimize” yaklasim ile pazar1 genisletmeye calistiklarindan bahsetmektedir. Bu yaklagimi
ise animasyon teknolojilerinin elestirel olarak minimize edilmesi agik kompozisyon
diinyasinda klasik tam animasyon geleneginin stratejik bir sekilde yeniden sahneye konmast
olarak oOzetlemektedir. Bu fikir, iletisim aglarinda ve medya birlesiminde gizli olan

animasyonun ag¢ilmasini ve yeniden katlanmasini 6nlemektir.

“Ancak, Oshii Mamoru'nun 1srarla isaret ettigi gibi, bu strateji, deger verdigini iddia
ettigi yaraticiligr silme tehdidinde bulunur. Sonug, otorite ve marka iizerinde bir 1srardir.
Aslinda Ghibli, piyasada ortiik olarak bulunan yakinsama gii¢lerini, animetik araligin giiciinii
filmin etrafina katlamak i¢in kullanir, bu da her seyi bir auteur ile film gérmeye bagh kilar.
Ghibli auteurleri serilestirir. Oshii'nin de belirttigi gibi, vurgu gercek icat ya da
deneysellikten ziyade dagitim ve ticarilestirmenin sanatsal modellerine yapiliyor. Ayn giizel
markadan daha fazlasi, yeni auteurlerin onu yapmasini bekliyor. Ghibli'nin mevcut ¢ikmazi

budur.” (Lamarre, 2009:315).

One ¢ikan bir diger auteur ise en ¢ok 'Ghost in the Shell' ile taninan Mamoru
Oshii'dir. Oshii'nin filmleri, polis veya askeri gii¢ olarak sosyal otoritenin rolilyle
ilgilenmektedir. Ayrica kimlik, biling ve teknoloji ile insanligin kesisimi temalarin1 arastiran
felsefi derinlikleriyle dikkat ¢ekmektedir. Oshii'nin kendine O6zgii tarzi yavas tempo,
atmosferik gorseller, i¢ gbzlem ve riiya sekanslarina vurgu igerir (Ruh, 2004). Patlabor ve
Ghost in the Shell filmlerinde ve televizyon dizilerinde polis giigleri, orgiitlerinin yiikselen
militarizasyonuyla kars1 karsiya kalir ve insan ile makine arasindaki etkilesimi ve sivi

sinirlariyla ilgilenir. Tiim bu eserler (Tomos, 2013:310), Oshii'nin Japonya'da yetisen geng
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bir adam olarak deneyimlerinden etkilenmistir. Siddet ve silahli ¢atisma konularini ele almak
konusunda Japon toplumunun reddini kendisi agisindan bir hayal kirikli§i olarak goren
Oshii'nin yaratict ¢iktisina yansimaktadir. Sukai Kurora Sky Crawlers (2008), Oshii'nin
siddet ve barig, insan ve siborg iligkisini varolus ve Oliim alegorisine yeni bir sekilde
gelistirmistir. “Oshii, ortodoks animasyon i¢in mevcut olanin ¢ok tesinde, animasyonun
film geleneginin merkezi kanonuna dahil edilmesi gerektigini savunan Japon sinemasinda
kendine 6zgili bir sesi temsil eder.” (Tomos,2013:311) Condry (2013:205-206) ise ‘ruh’
kelimesini belirli bir animenin tarzinda veya belirli bir yazarin vizyonunda var olan bir
ozellik olarak anlatir. Bunu ruhu ise Ghost in the Shell filmlerindeki ‘Oshii tarzi’ olarak

tanimlar.

Oshii'nin filmlerinde yinelenen bir motif de basset tazilarinin varligidir. 2004 yilinda
kendisine en biiyiik yaratici gii¢ soruldugunda “Sevgili Gabriel'im, evcil hayvanim basset
tazis1" (Mamoru Oshii's Greatest Scene, 2022) cevabini vermistir. Sadakat, masumiyet ve

zamanin gecisi temalarini simgeleyen birgok filminde yer almigtir.

“Yonetmen Mamoru Oshii'nin 6zellikle basset tazisi cinsi kopeklerine duydugu sevgi,
ozellikle son filmlerinde ortaya ¢ikiyor ve kendisini temsil ediyor. Oshii, sadece bir metafor
olarak “sokak kopegi” olarak adlandirmaz. Hayvanlara duydugu sevgi ve onlarla
0zdeslesmesi efsanedir; hatta kendisini bir kopek olarak karikatiirize etmistir. Kendi kendini
referans alan FLCL adli anime serisinin bir boliimiinde karakter Haruko'nun ifade ettigi gibi,
“Anime yonetmenleri kedileri sever ¢ilinkii onlara bakmak zorunda degiller. Biliyorsunuz,
hatta kendilerine bile bakamazlar. Oshii muhtemelen kopekleri seven tek yonetmendir.

Kendisini bir kopek gibi goriiyor.” (Ruh, 2013:8).

Bir diger tnlii yonetmen ise Perfect Blue, Millennium Actress ve Paprika gibi
psikolojik agidan karmasik ve gorsel acidan yenilik¢i filmleriyle auteur bir yonetmen olarak
kabul edilen Satoshi Kon’dur. Kon'un eserleri gergeklik ve illiizyonu izleyicinin algilarina

meydan okuyacak ve bilingaltin1 kesfedecek sekilde harmanlamaktadir.

Genellikle kimlik, alg1 ve gergeklik ile fantezinin bulaniklasmasi temalarini irdeler.
Hikaye anlatma tarzi, dogrusal olmayan yapisi, riiya gibi sekanslar1 ve izleyicinin neyin
ger¢ek neyin hayal olduguna dair algisina meydan okuyan karmasik olay orgiileriyle bilinir.
Kon'un filmleri genellikle karakterlerinin psikolojik derinliklerine inerek onlarin igsel

miicadelelerini ve ge¢mis deneyimlerinin simdiki yasamlar iizerindeki etkisini arastirir.

47



Kon'un detaylara gosterdigi titizlik ve siirlikleyici ve gorsel olarak ¢arpici diinyalar yaratma

becerisi, auteur statiisiine daha da katkida bulunmaktadir (Herndndez-Pérez, 2016).

“Kon, 'animetik' bir yaklagimin ciddi ¢agdas meseleleri kesfetmede canli aksiyon
sinemast kadar yetenekli oldugunu gosterdi. Kon'un gerceklik ve fantezi yonetiminde,
Ortodoks Bat1 animasyonundan ziyade Japon gorsel sanat geleneklerinden yararlanarak daha
inandirict bir gorsel gosteri yaratmak icin aract kullandigini 6ne stirtiyorum.” (Tomos,
2013:274). Satoshi Kon’un birgok filmini inceleyen Tomos, Kon’un diger bir ayirt edici
ozelligini “El ¢izimi cels'ler tarafindan desteklenen yliksek kaliteli animasyon, Kon'un

auteurship'iinii géstermektedir.” (2013:275) seklinde belirtmektedir.

Satoshi Kon ise kendi ¢alismalarini “Japon ¢izgi roman ve animasyon kiiltiirii, Japon
halkinin deneyimleri, diisiince tarzlar1 ve incelikleri iizerine insa edilmistir; bu nedenle bu
diistince tarzina sahip olmayan biri ayni seyi yaratamaz.” (Kon, 2004 akt. Tomos, 2013:276)
olarak betimlemektedir.

Sonu¢ olarak, animedeki auteur yonetmenler, kisisel vizyonlar1 ve yaratici
becerileriyle, ortamin simrlarimi zorlamis ve sanatsal ve tematik derinligine 6nemli
katkilarda bulunmuslardir. Kisisel ifade ve sofistike hikaye anlatimi igin bir platform olarak

animenin potansiyelini vurgulamaktadirlar.

2.5. Anime Yapim Sirketleri/Stiidyolari: Japonya'nin Yaratici Devleri

Anime yapim sirketleri veya stiidyolari, Japonya'nin animasyon endiistrisinde dnemli
bir rol oynamaktadir. Hem yurt i¢inde hem de kiiresel gapta izleyicileri biiyiileyen ¢ok ¢esitli
anime igeriginin arkasindaki yaratici giic merkezleridir. Biiytikliikleri, kapsamlari ve etkileri
kiiglimsenemez ve Japonya'nin kiiltiirel ve ekonomik manzarasina dnemli Sl¢iide katkida
bulunmuslardir. Ozellikle, 1996 yilinda, Japonya'nin en taninmis animasyon stiidyosu olan
Studio Ghibli ile anlasma yaparak tiriinlerini Amerika ve Kanada'da dagitmak tizere Walt
Disney Enterprises biiylik bir adim atmistir (Napier, 2001:8). Anime, Japonya'nin en
kazangli ihracatlarindan biridir ve bu biiyiik 6l¢iide bu yaratici caligmalari yaratan, gelistiren
ve dagitan yapim stiidyolarina atfedilebilir. Bu stiidyolar milyarlarca dolarlik bir endiistrinin
sekillenmesine yardimei olmus, inovasyonu tesvik etmis, binlerce istthdam saglamis ve iilke

ekonomisi lizerinde 6nemli bir etki yaratmastir.
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Japonya'daki anime yapim sirketleri ve stiidyolari, anime igeriginin olusturulmasi ve
dagitiminda 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu sirketler genellikle yerel izleyicileri hedefleyen
capraz medya projeleri gelistirmek icin yayincilik endiistrisi, plak sirketleri ve video oyunu
gelistiricileri gibi diger kiiltiirel sektorlerle is birligi yapmaktadir (Loriguillo-Lopez,
2017:183). Animenin kiiresel pazarlardaki basarisi, popiiler bir finansman bi¢imi olarak
kitlesel fonlamanin yiikselisi de dahil olmak iizere anime {retim dinamiklerinde
degisikliklere yol agmistir (Loriguillo-Loépez, 2017). Kitlesel fonlama, diinyanin dort bir
yanindan hayranlarin anime projelerinin finansmanina katilmasina olanak taniyarak
yaraticilarla izleyicileri arasindaki bagi daha da giliglendirmektedir (Loriguillo-Lopez,
2017:184).

Japonya'daki anime endiistrisi, cok ¢esitli yapim sirketleri ve stiidyolarla karakterize
edilmektedir. Sektorde Studio Ghibli gibi baskin oyuncular olsa da genel endiistri yogunlugu
ozellikle yiliksek degildir. Sektorde 2021 verilerine gore 692 animasyon sirketi
bulunmaktadir. (The Association of Japanese Animations [AJA], 2022). Bu, daha kiigiik
stiidyolarin gelismesi ve anime endiistrisine katkida bulunmasi i¢in firsatlar iceren nispeten

rekabetci bir manzaraya isaret etmektedir.

“Japon reklam sirketi Dentsu'nun bir raporuna gore, yaklasik yedi yiiz kiigiik sirket “anime
ile iligkili tiretim” alaninda ¢aligmaktadir ve bunlarin dort yiizii “anime tiretimi” {izerinde
calismaktadir. Daha biiyiik stiidyolar arasinda Toei Animation, Studio Ghibli, Nihon
Animation, Shin-Ei Doga, Studio Pierrot, gdh (Gonzo), Production I.G., Sunrise ve
Madhouse gibi stiidyolar bulunmaktadir, ancak bunlarin yani sira yiizlerce diger stiiddyo da
mevcuttur. Bir stiidyo genellikle on bes ila birkag yiiz kisiyi istihdam edebilir ve stiidyolar
yerel serbest ¢alisan animatdrlere ve 6zellikle Giiney Kore, Filipinler ve Cin'deki biiytik off-
shore animasyon prodiiksiyon evlerine giivenir. Bazi tahminlere gore, Japon animasyonunda
kullanilan ¢ergevelerin %90 yurtdisinda ¢izilmektedir, ancak tasarim ve hikaye anlatimm
genellikle Japonya'da yapilmaktadir. Bir¢ok anime sirketi tiretimde is birligi yapar, 6zellikle
zaman sikistiginda ve bireysel animatdrlerin kariyer yollar1 birkag stiidyo arasindan
gecebilir. Stiidyolar, giderek daha global bir is haline gelen ancak pargalanmis ama karmasik
bir ag merkezi olarak faaliyet gostermektedir.” (Condry, 2013:7).

Toei Animation, Studio Ghibli ve Madhouse gibi biiyiik stiidyolar Japonya'da
kiiltiirel kurumlar haline gelmis, etkileri animasyon alaninin 6tesine gecerek diger medya ve
eglence sektorlerine de niifuz etmistir. Bu stiidyolar, yiiksek kaliteli yapimlari, yaratici

hikaye anlatimlar1 ve benzersiz sanatsal vizyonlariyla kiiresel bir iine kavusmus, bu da onlar1
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sadece anime endiistrisinin 6nemli oyuncular1 degil, ayn1 zamanda Japonya'nin yumusak

giiciiniin temel itici gii¢leri haline getirmistir ( Mori, 2011:37).

Ayrica, bu sirketler ekonomik etkileri agisindan da onemlidir. Yapimlari, ticari
iirlinler, video oyunlar1 ve turizm gibi ilgili endiistrileri beslemektedir. Diinyanin dort bir
yanindaki hayranlar DVD'ler, koleksiyon iirlinleri satin alir ve hatta en sevdikleri animelerde
yer alan yerleri ziyaret etmek i¢in Japonya'ya seyahat ederek stiidyolarin gelirlerine katkida
bulunur ve Japonya ekonomisini canlandirirlar. 2021 kayitlarina gore, bu ¢alismada da
incelenecek olan Demon Slayer The Movie - Mugen Train filminden 8 milyar yen elde
edilmistir. Simdiye kadar en yiiksek kayitlara sahip olan yillar, tarihi rekor kiran Japon
animasyon filmi mega-hitleriyle taninirken, 2021'de birkag¢ film endiistrinin biiylimesine
destek olmustur. Evangelion: 3.0 + 1.0 Thrice Upon a Time, Detective Conan: The Scarlet
Bullet, Belle ve Jujutsu Kaisen 0, Aralik ayinda yaymlanmistir ve bu filmler bir araya
getirildiginde 60 milyar yenin {izerinde bir gelir elde etmistir. (The Association of Japanese
Animations [AJA], 2023). Ancak, bu sadece biiyiik stiidyolarla ilgili degildir. Studio Chizu,
TMS Entertainment ve Khara gibi daha kiigiik stiidyolar, bahsedilen 60 milyar yene katkis1
bulunan filmlerin yapimci sirketleri olarak, daha az kaynaga sahip olmalarma ragmen,
izleyicilerde yanki uyandiran ve anime endiistrisinin ¢esitliligine ve zenginligine katkida
bulunan baska icerikler de iiretmeyi basarmislardir. Yaratici ¢abalari genellikle animasyonun
smirlarin1 - zorlamakta, normlara meydan okumakta ve sektoriin siirekli evrimini

beslemektedir.

Oziinde, hem daha biiyiik, yerlesik stiidyolar hem de daha kiigiik, yenilik¢i olanlar
birlikte anime endiistrisini yonlendirerek onu Japonya'nin yaratici ekonomisinde 6nde gelen

bir gii¢ ve kiiresel kiiltiirel etkisinin dnemli bir pargas1 haline getirmistir.

2.5.1. One Cikan Anime Stiidyolar1: Tarihler Ve Etkiler

Japonya'daki anime stiidyolar1, benzersiz ge¢misleri ve genis kapsamli etkileriyle,
anime endstrisinin evrimini ve kiiresel olarak kiiltiirel 6nemini tanimlamada etkili olmustur.

Bu kisimda, Japonya tarihinin kayda deger birkag stiidyo 6rnegini inceleyecegiz:

Japonya'daki en etkili anime stiidyolarindan biri Studio Ghibli'dir. Baslangigtaki

Onemi tartisilabilir olsa da (Denison, 2022) Studio Ghibli siiphesiz Japonya'nin en 6nemli ve
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basarili animasyon stiidyosu haline gelmistir. Diinyaca iinlii animasyonlar iiretmis ve
Japonya'da kendi hit filmleri ve diger yiiksek profilli animasyonlar igin bir dagitim sirketi

haline gelmistir.

“Studio Ghibli, yirmi yil1 agkin bir siiredir Japonya'nin 6nde gelen animasyon stiidyosu
olmustur. Bu nedenle Studio Ghibli, uzun metrajl filmlerden kisa animasyon filmlerine,
kurumsal ortaklar ve miisteriler icin reklam kampanyalarina, bir stiidyo miizesine ve
kapsamli ticari iiriinlere kadar ¢ok cesitli iiriinleri temsil eden bir stiidyo markasi olarak

ortaya ¢ikmustir.” (Denison, 2022:1).

Takahata ve Miyazaki, Toei Doga stiidyosunda calisirken tanisip, burada birlikte
calismaya baslamislardir. Ikili, Panda Kopanda filmlerinde ve Nippon Animation i¢gin klasik
edebiyat uyarlamalar lizerinde birlikte caligmiglardir. Studio Ghibli, 1985 yilinda Miyazaki
Hayao, Takahata Isao ve yapimci Suzuki Toshio tarafindan kurulmustur. Yillarca ¢esitli
sitketler icin film ve televizyon programlar1 iiretmekten yorulan iiglii, dis stiidyo
baskilarindan etkilenmeden sanatsal 6zglirliige sahip olmak isteyip, sanat¢1 ve yonetmenlerin
Ozglirce calisabildigi, ifade Ozgiirliigliniin ticari kaygilardan daha 6nemli oldugu bir

animasyon stiidyosu olarak Studio Ghibli’yi kurmuslardir (Odell ve Blanc, 2019:4-7).

Animasyon detaylarina gosterdigi titizlik, ilgi ¢ekici anlatilar1 ve karmagik karakter
gelisimiyle taninan Ghibli'nin filmleri sektdrde silinmez bir iz birakmaistir (Cavallaro, 2006).
Studio Ghibli’nin tartismalara ragmen ilk filmi olarak kabul edilen filmi Gokteki Kale
(Castle in the Sky)’dir. Tartismanin sebebi ise Tahakata ve Miyazaki’nin Studio Ghibli’nin
kurulusunda 6nce 1984 yilinda yayinladiklart Riizgarli Vadi (Nausicai of the Valley of the
Wind) filmidir. Film, hikayesi, temalari, karakterleri ve animasyonuyla biiyiikk ovgiiler
almistir. 2007 yilinda Japonya Kiiltiir Isleri Ajansi tarafindan yapilan bir ankette Japon
animesi olarak en yiiksek ikinci derecelendirilmeye sahip olmustur. Uciincii sirada ise Castle

in the Sky bulunmaktadir (Best Anime Ranking | Japan Probe, n.d.).

“Castle in the Sky, teknik olarak Studio Ghibli'nin ilk filmi olabilir, ancak o dénemdeki
gercevelendirme, 1986 yapimi Castle in the Sky filmi ile daha 6nceki Nausicad of the Valley
of the Wind arasinda bir kopukluk oldugunu gostermez. Aksine, Castle in the Sky'nin
tanitim1 ve sergilenmesi, Miyazaki'nin Nausicad of the Valley of the Wind i¢in kullandig:
basarili yontemleri tekrarladi ve hatta 1984 ve 1986 filmleri arasinda baglantilar kurmaya

calistr.” (Denison, 2022:10-11).
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Studio Ghibli kuruldugu yildan itibaren Sprited Away, Grave of the Fireflies,
Princess Mononoke ve My Neighbour Totoro gibi Oscar ddiilii de dahil birgok odiillii filme
imza atmistir. Toplamda 30 filmi bulunan Studio Ghibli (Studio Ghibli - Companies -
MyAnimeList.net, n.d.) en son 2018 yilinda Boro the Caterpillar isminde bir kisa film
yayinlamig ve 2023 yilinda Miyazaki’nin son filminin Ghibli biinyesi altinda herhangi bir

fragman ve tanitim olmadan yayinlanacagini duyurmustur (Pulver, 2023).

1970’lerin baglarinda, Osamu Tezuka’nin Kimba the White Lion ve Astro Boy gibi
caligmalarini diinya ile tanistirdigi Mushi Production’in ¢6kiisii ve Toei Animation’in kendi
personellerini gegici serbest calisma sozlesmeleriyle dagitmasi bircok animasyon
stidyosunun olusmasint saglamistir. “Bu sirketlerden bazilari, Madhouse gibi, kendi
baslarina stiidyolara doniistii; bazilari ise yalnizca atolyeler, tek odali ofisler veya belirli bir
sanat¢1 veya yaraticinin eserlerinin sahibi oldugu sirketler olarak kaldi.” (Clements ve
McCharty, 2015:14). Japonya’nin en kokli ve hala sektorde biiyilik bir pazara sahip olan
sirketi Toei Animation, Hayao Miyazaki ve Isao Takahata'y1 egitti, ikilinin Studio Ghibli’yi
kurmasinda yardimer oldu ve dahasi, Toei Animation, giinimiizdeki daha yenilik¢i
stiidyolara, Sunrise, Office Academy ve Madhouse gibi daha bir¢ok sirketin olusumuna yol
acan bir kaynaktir (Denison, 2015:336-337). Ocak 1948 yilinda kurulan Toei Animation
(History | Company | Toei Animation Co., LTD., n.d.), One Piece, Sailor Moon, Dragon
Ball, Slam Dunk gibi diinya ¢apinda ses uyandirmis animeler de dahil yiizlerce anime film
ve serinin olusturucusudur (Toei Animation - Companies - MyAnimeList.net, n.d.). “Otogi
Pro ve TCJ, Toei Doga'nin basarilarindan 6nce kurulmus olsalar da Toei Doga sonraki
yillarda yeni animasyon stiidyolarim1 desteklemek agisindan 6nemli bir rol oynamistir.”

(Denison, 2015:337).

Toei Animation ve Mushi Production sirketinin ¢alisanlarinin dagilmasiyla, 1972
yilinda kurulan Madhouse, psikolojik gerilim filmi Perfect Blue, Hirosima olaymin en etkili
yansiticisi ve tarihi bir otobiyografi filmi olan Barefoot Gen’den sosyo-politik dizi 'Death
Note'a kadar uzanan yapimlarindaki stilistik ¢ok yonliiliik ve genislikle 6vgii toplamistir

(madhouse.co.jp, n.d.).

Madhouse, ¢ok c¢esitli tiirlerde siirekli olarak diisiindiiriicii ve elestirmenlerce
begenilen anime iiretme konusunda iin kazanmis iinli bir animasyon stiidyosudur.
Stiidyonun etkisi, kaliteye olan bagliligi, yetenekli animator ve yonetmen ekibi ve sektorde

uyum saglama ve yenilik yapma yetenegi gibi gesitli faktorlere baglanabilir. Madhouse'un
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etkisinin temel nedenlerinden biri, yiiksek kaliteli anime iiretmeye olan sarsilmaz
baghligidir. Stiidyo, ayrintilara gosterdigi 6zen, carpici gorseller ve ilgi c¢ekici hikaye
anlatimiyla taninmakta ve miikemmellige olan bu baglilik Madhouse'a sadik bir hayran
kitlesi ve elestirmenlerin begenisini kazandirmistir. Madhouse'un basarisi yetenekli animator
ve yonetmen ekibine de atfedilebilir. Stiidyo, her projeye benzersiz vizyonlarini ve
uzmanliklarin1 getiren sektdriin en yetenekli ve yaratici bireylerinden bazilarim1 kendine
¢ekmistir. Bu yetenek havuzu Madhouse'un ¢ok ¢esitli tiir ve temalar1 ele almasina olanak
taniyarak anime tekliflerinin ¢esitli olmasin1 ve genis bir kitleye hitap etmesini
saglamaktadir. Ayrica, Madhouse'un sektore uyum saglama ve sektorde yenilik yapma
becerisi de etkisine katkida bulunmustur. Kaliteye olan bagliligi, yetenekli ekibi ve yenilik¢i
yaklagiminin yani sira Madhouse'un etkisi, animelerinin popiiler kiiltiir tizerindeki etkisine
de baglanabilir. Stiidyonun yapimlarin ¢ogu ikonik hale gelip ve bir biitiin olarak anime
endiistrisi lizerinde kalic1 bir etkiye sahip olmustur. Bu animeler sadece izleyicileri
eglendirmekle kalmadi, ayn1 zamanda tartismalara yol acti ve diger yaraticilart da

etkilemistir (Bakker, 2017).

“Madhouse, isimli yonetmenlere ve deneysel animasyona dayanan bir film odakli anime
kiiltliric sunar ve “anime” kavraminin anlagilmasini degistirmeye ¢alisir. Her biri kendi
tarzinda Japonya'daki anime kiiltliriinlin sinirlarini zorlar. Bu nedenle, stiidyo markalarinin
himayesi altinda, sirketlerin tiirlerle oynadigini, siklikla anlamlar1 ve metinleri karistirdigini
ve tutarll bir marka kimligi olusturmak i¢in bunu yaptigin1 goriiyoruz. Bu karistirmalar
onemlidir ¢iinkii her yapimci-marka, “anime” catis1 altinda nelerin dahil edilebilecegi

konusunda diisiinceyi degistirme potansiyeline sahiptir.” (Denison, 2015:583).

Genel olarak Madhouse'un etkisi, ¢esitli tiirlerde diisiindiiriicii ve elestirmenlerce
begenilen animeler liretme konusundaki tutarliliginda yatmaktadir. Stiidyonun kaliteye olan
baglilig1, yetenekli ekibi, yenilik¢i yaklasimi ve popiiler kiiltiir iizerindeki etkisi, sektordeki

en etkili animasyon stlidyolarindan biri olarak {inlenmesine katkida bulunmustur.

Japonya’nin bir diger 6nemli animasyon sirketi ve ¢alismanin devaminda, listelerde
basi ¢eken filmleri incelenecek olan Kyoto Animation’dir. 1981 yilinda kurulan ve genellikle
KyoAni olarak anilan Kyoto Animation, yiiksek prodiiksiyon degerleri, duygusal hikaye

anlatim1 ve kendine 6zgii sanat tarziyla {in kazanmistir (Dasgupta, 2022

Genellikle KyoAni olarak anilan Kyoto Animation, Japonya'nin Kyoto Eyaleti, Uji

sehrinde bulunan, yaygin olarak taninan ve olduk¢a saygin bir anime stiidyosudur. Yoko ve
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Hideaki Hatta tarafindan 1981 yilinda kurulan sirket, ilgi ¢ekici anlatilari, yiiksek
prodiiksiyon degerleri ve kendine 6zgii, gorsel olarak biiyiileyici animasyon tarziyla sektorde

onemli bir etki yaratmistir (Kyoto Animation Website, n.d.).

Kyoto Animation'in etkisine katkida bulunan temel faktorlerden biri, yiiksek kaliteli
animasyon tekniklerine ve estetigine verdigi dnemdir (Dasgupta, 2022). Stiidyo, izleyicileri
biiyiileyen ve ¢aligsmalarini sektordeki digerlerinden ayiran ayrintilara, canli renklere ve akict
animasyona gosterdigi titizlikle taninir. Gorsel miikkemmellige olan bu baglilik hem
hayranlardan hem de elestirmenlerden 6vgii ve hayranlik kazanmistir. Buna ek olarak, Kyoto
Animation duygusal acgidan etkili anlatilar yaratma becerisiyle de Ovgiler almistir
(Dasgupta, 2022). Ayrica, Kyoto Animation, personeli i¢in olumlu ve destekleyici bir
calisma ortamini tesvik etme konusundaki kararliligiyla taninmistir (Dasgupta, 2022).
Stiidyo, animatorlerine istikrarli bir isttihdam ve biliylime ve gelisme firsatlar1 saglamay1
iceren benzersiz iiretim yaklasimiyla bilinmektedir. Calisanlarinin refahina yonelik bu
odaklanma, yiliksek motivasyonlu ve yetenekli bir ekiple sonuglanmis ve bu da Kyoto

Animation'in anime yapimlarinin yiiksek kalitesine katkida bulunmustur.

Belirli caligmalar agisindan Kyoto Animation, sektordeki etkisini daha da
saglamlagtiran birka¢ Onemli anime dizisi ve filmi tretmistir. Bunlar arasinda “The
Melancholy of Haruhi Suzumiya”, “A Silent Voice” ve “Miss Kobayashi's Dragon Maid”
gibi popiiler yapimlar bulunmaktadir (Dasgupta, 2022). Bu eserler elestirmenlerin begenisini
kazanmis ve izleyicilerde yanki uyandirarak Kyoto Animation' ilgi ¢ekici ve akilda kalici

animeler yaratabilen bir stiidyo haline getirmistir.

“19 Temmuz 2019 sabahi1 ¢ikan yikic1 yangindan 6nce Kyoto Animation, Japonya'nin en
iiretken ve en sevilen animasyon stiidyolarindan biri olarak genis ¢apta taniniyordu. 2019
yangmindan sonra verimlilikleri azalsa da fanlar tarafindan sevgiyle KyoAni olarak
adlandirilan stiidyo hala birden fazla 6diil kazanan eserler iiretmekte ve sik sik fanlar ve
elestirmenler tarafindan tiim zamanlarin en iyi anime'leri arasinda degerlendirilmektedir. Bu
nedenle, stiidyonun eserleri akademik olarak da incelenmektedir, ancak bu alanda hala

bosluklar bulunmaktadir.” (Dasgupta, 2022:86).

Calismada filmleri incelenecek bir diger stiidyo ise Ufotable’dir. Olaganiistii
animasyon kalitesi ve dijital tekniklerin kendine 6zgii kullanimiyla taninan bir Japon
animasyon stiidyosudur. 2000 yilinda TMS Entertainment'in eski calisanlar1 tarafindan

kurulan Ufotable, sektorde 6nde gelen bir yenilikgi olarak iin kazanmistir. Benzersiz tarzi ve
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animasyona yonelik gelismis yaklasimi hem yerel hem de uluslararasi begeni toplayan ¢ok

saylda basarili yapimin 6niinii agmustir.

Ufotable'in en kayda deger ¢alismalarindan biri 'Fate' serisi, 6zellikle de “Fate/Zero”
(2011-2012) ve “Fate/stay night: Unlimited Blade Works” (2014-2015), karmasik anlatimu,
iyi gelistirilmis karakterleri ve muhtesem gorsel uygulamasiyla 6vgii toplamistir. Stiidyo
ayrica Japonya'da “Kimetsu no Yaiba olarak bilinen “Demon Slayer” serisi (2019-2021) ile
de 6vgii toplamaya devam etmektedir. Bu seri sadece Japonya'da olaganiistii bir hit olmakla
kalmadi, ayn1 zamanda 6nemli bir uluslararas1 bagar1 da elde etti. Seriye eslik eden “Demon
Slayer: Mugen Train” filmi (2020) gise rekorlar1 kirarak Japon tarihinin en yiiksek hasilat

yapan filmi olmustur (Demon Slayer the Movie: Mugen Train - Box Office Mojo, n.d.).

“Akademide ve hayran topluluklarinda da genellikle izleyicilerin kendi estetik egilimlerini
ve siklikla en gii¢lii tanitim veya konvansiyon varligina sahip sirketleri degerlendiren bir fan-
merkezli gelenek yansitir. Ornegin, Production IG ve Madhouse gibi otaku (anime hayrani)
odakli sirketlerin eserleri hakkinda ¢ok fazla yazi yazilirken, One Piece'in yapimcisi Toei
Animation, Naruto'nun yapimcist Studio Pierrot ve Pokémon'un yapimcisi Oriental Light

and Magic gibi sirketler satislar agisindan onlar1 golgede birakir.” (Clements, 2023:245)

Bu stiidyolarin her biri, benzersiz gecmisleri ve etkileriyle, anime endiistrisinin
dinamik ve gelisen dogasini ifade etmektedir. Kiimiilatif etkileri, sektorii bugiinkii kiiresel

kiiltiirel giic merkezi haline getirmistir.

UCUNCU BOLUM
STUDIO GHIBLI, KYOTO ANIMATION VE UFOTABLE STUDYOLARININ
FiLM ANALIZLERI

Bu boliimde, arastirmanin amaci, dnemi, problemi, metodolojisi, evren ve 6rneklemi
aciklanacaktir. Ardindan, arastirmanin yontemi daha sonrasinda ise segilen filmlerin
incelemeleri yapilacaktir. Daha sonra bulgular baslig1 altinda arastirma verilerinin analizleri

gerceklestirilecektir.

3.1. Arastirmanin Amaci
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Manga ve anime iiretiminde genellikle yonetmenin fikirleri ve yaraticilig1 belirleyici
olsa da iiretim siirecinde bir¢ok farkli kisi ve departman yer alir. Ayrica, bir anime veya
mangada gordiigiimiiz nihai iiriin, genellikle bir dizi editdr, animatdr, sanat yonetmeni,
senarist, seslendirme sanat¢isi ve diger bircok kisi tarafindan yapilan katkilarin bir

sonucudur.

Auteur teorisi genellikle sinema icin gelistirildi, ancak animasyon ve manga gibi
diger medya bicimlerine uygulanabilir. Ancak, bu farkli medya bi¢imlerinin kendine 6zgii
gereksinimlerini ve sinirlamalarini goz oniinde bulundurmak énemlidir. Ornegin, bir manga
yaraticist (mangaka) genellikle kendi eserinin hem yazar1t hem de gizeridir, bu nedenle auteur
olarak goriilebilir. Ancak bir anime yonetmeni, genellikle bir dizi farkli kisi ve departmandan
olusan bir ekibin bir parcasidir, bu da onlarin auteur olarak goriilme potansiyellerini
etkileyebilir. Bu analiz sirasinda, anime ve manga iiretim siireglerinin, Bati'daki geleneksel
film yapim siire¢lerinden ne kadar farkli oldugunu g6z 6niinde bulundurmak da énemlidir.
Ornegin, birgok anime ve manga, dnceden var olan bir esere (genellikle bir manga veya light
novel) dayanir ve bu, yonetmenin yaraticilik alanini sinirlayabilir. Ayrica, anime ve manga
genellikle belirli bir hedef kitleye hitap etmek icin tasarlandigindan, bu da auteur teorisinin

uygulanabilirligini etkileyebilir.

Bu tezin temel amaci, auteur teorisinin anime tretim siireglerinde ve bu siire¢lerin
yaraticilarinda, 6zellikle anime stiidyolarindaki varligini 6lgiimlemektir. Bu amaca hizmet
etmek tlizere, tezimizde Oncelikle auteur kuraminin tanimlanmasi ve bu kuramin sinema ve
film yonetmenleri i¢in nasil kullanildiginin anlasilmas: hedeflenmektedir. Ardindan, bu
kuramin anime ve manga sektoriine, daha spesifik olarak da bu sektorde faaliyet gosteren
stiidyo ve yapimci sirketlerin iiretimlerinde varligin1 6lgmek i¢in nasil kullanilabilecegi

tizerinde durulacaktir.

Calisma, auteur kuraminin, yonetmenden ziyade stiidyo ve yapimci sirketlerin
tiretimlerinde varligin1 6lgmeye yonelik olacaktir. Auteur teorisinin geleneksel uygulamasi
genellikle filmin yaratici direktoriine, yani yonetmenine odaklanir. Ancak bu tez, bu kuramin
anime stiidyolar1 ve yapimci sirketlerde Olgerek yeni bir bakis agis1 gelistirmeyi

amaclamaktadir.
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Bu amagla, secilen 6rnek anime yapimlarinin, belirli stiidyolar ve yOnetmenler
arasindaki auteur nitelikleri ve tislup farkliliklarini degerlendirirken, stiidyolarin ve yapimci

sirketlerin eser lizerindeki etkilerini ve kontroliinii de g6z dniinde bulunduracaktir.

Sonug¢ olarak, bu tez, auteur teorisinin anime ve manga sektoriine, 6zellikle de
yapimci sirketlere ve stiidyolarda varligii Olgerek nasil uygulanabilecegini anlamayi
hedefleyen bir arastirma c¢ergevesi olusturacaktir. Bu gercevede, kuramin uygulanabilirligini
6lemek ve bu medya bigimlerinin yaratici slireglerine daha derin bir bakis agis1 getirmek,

calismanin ana hedeflerindendir.

3.2. Arastirmanin Onemi

Anime ve manga yapimlarinin, eserin yaraticisi olarak kabul edilen mangakalarin
(yOnetmen ve manga yazari) iinii ve degeri tizerindeki etkileri, bu ¢aligmanin merkezinde yer
almaktadir. Geleneksel olarak, eserlerin baslangici, sonu ve hatta ¢ercevenin kenarlarina
yerlestirilen yapime1 sirket logolari, mangakalarin taninirligini ve degerini engellemektedir.
Bu durum, zaman igerisinde yonetmenin ¢alismalarinin degerini azaltmakta ve stiidyonun
¢izim stilinin, kullanilan renk paletinin ve paylastiklar1 platformlarin, yonetmenin tarih, din,

sanat ve felsefi goriislerine kiyasla daha agirlikli oldugu bir durumu ortaya ¢ikarmaktadir.

Genel bir degerlendirme yapilirsa, ayirt edici 6zelliklere sahip olan anime yapimlari,
yonetmenin degil, sirketin bir iirlinii olarak algilanmaktadir. Bu algi durumu, sirketin
pazardaki {iriinlerinin izlenme oranlarm dogrudan etkilemektedir. Iste bu noktadan
hareketle, bu ¢alismanin temel amact auteur teorisinin, sadece yonetmenler degil, yapim

sirketleri ve stiidyolar i¢in de varligin1 6lgmektir.

Bu caligsma, auteur teorisinin daha genis bir ¢erceve i¢inde degerlendirilmesini ve
degisken bir kuram olarak ele alinmasini1 saglayacaktir. Yonetmenler iizerinden sinirli bir
sekilde kullanilan auteur teorisinin, bu ¢alismada yapimci sirketler ve stiidyolar gibi farkli
bir kategoriye uygulanmasi, teorinin ilerleyen donemlerde daha genis bir kullanim alanina
sahip olabilmesinin kapilarin1 aralamaktadir. Bu ¢alisma, diger arastirmacilara, farkli yapim
sirketlerinin auteur olup olamayacagina dair daha genis capli arastirmalar yapabilme imkani
saglayarak, auteur teorisinin evriminde Onemli bir basamak olacaktir. Bu nedenle, bu

caligmanin anime ve manga endistrisi tlizerindeki auteur teorisinin genisletilmis
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uygulamalarin1 kesfetmek ve anlamak acisindan biiyiilk bir oneme sahip oldugunu

sOyleyebiliriz.

3.3. Calismanin Problemi

Geleneksel olarak, Auteur kurami gercevesinde, eserin yaraticist ve onun niteliklerini
belirleyen kisi yonetmen olarak kabul edilmistir. Ancak, 21. yiizyillda anime ve manga
sektoriinde, eserin niteliklerini belirleyen ve sekillendiren faktorlerin yapimer sirketler ve
stiidyolar oldugu yoniinde bir alg1 degisimi gézlemlenmistir. Bu degisim, Auteur kuraminin

uygulama alanini yeniden sorgulayarak akademik bir ¢aligsma alani yaratmaktadir.

Yapimer sirketlerin ve stiidyolarin, eserin ¢izim stili, renk paleti ve paylasildig
platformlar gibi birgok faktdr iizerinde belirleyici bir etkiye sahip olmasi, Auteur kuraminin
geleneksel uygulamasini sorgulatmaktadir. Ancak, bu konuda yapilacak ¢aligmalarin sayisi
oldukga sinirlidir. Ayrica, bu ¢alismalarda genellikle yonetmenlerin roliine odaklanilmakta

ve yapimet sirketlerin ve stiidyolarin etkisi géz ardi edilmektedir.

Bu baglamda, bu calismanin merkezinde yer alan problem, Auteur kuraminin,
yonetmenler yerine, yapimci sirketler ve stiidyolar iizerinde uygulanabilirliginin olup
olmadigi ve bu durumun eserlerin niteliklerini ve izleyici algisini nasil etkiledigi iizerine
odaklanmaktadir. Bu nedenle, bu ¢alismanin ana sorusu su sekilde belirlenmistir: “Auteur

olan, yonetmenden ¢ok yapimeci sirket/stlidyo mu?”

Bu calisma, Auteur kuraminin mevcut uygulamalarin1 genisletmeye ve bu kuramin
anime ve manga sektoriindeki yapimci sirketlere ve stiidyolarda varligini aragtirmaya
yoneliktir. Bu problem, mevcut literatiirde hala tam olarak ¢6ziilmemis olup, bu ¢alismanin
amact bu eksikligi gidermek ve Auteur kuraminin farkli baglamlarda kullanilabilirligi

konusunda yeni bir bakis agis1 getirmektir.

3.4. Cahsmanin Metodolojisi
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Bu arastirma, nitel bir metodoloji izleyecektir ve amaci, anime ve manga sektoriinde
Auteur kuraminin stiidyo ve yapimci sirketlerde varligini kesfetmektir. Metodoloji li¢ ana

asamadan olusmaktadir: drneklem se¢imi, veri toplama ve veri analizi.

Oncelikle, farkl1 stiidyolarin ve yapimei sirketlerin eserlerini temsil eden bir anime
orneklemini se¢ilmistir. Bu 6rneklem, cesitli tiirleri, ¢izim stilleri, yayin platformlar1 ve
hedef demografik gruplari igerecek sekilde cesitlilik gosterecektir. Daha sonra, bu eserler
hakkinda veri toplamak i¢in dokiimantasyon analizi ve gorsel analiz gibi nitel veri toplama
teknikleri kullanilacaktir. Dokiimantasyon analizi, eserler hakkinda var olan elestirileri,
incelemeleri ve akademik literatiirii icermektedir. Verilerin analizi ise tematik analiz ve
gorsel analiz yontemleri kullanilarak gerceklestirilecektir. Bu analizler, stiidyolarin ve
yapimci sirketlerin eserler lizerindeki etkisini belirlemek i¢in eserler arasindaki benzerlikler
ve farkliliklar {izerinde odaklanacaktir. Gorsel analiz, eserlerin ¢izim stili, renk paleti ve
genel estetigi hakkinda bilgi saglamak i¢in kullanilacaktir. Ayrica, bu analiz siirecinde
Auteur kuraminin stiidyolar ve yapimci sirketler tarafindan nasil uygulanabilecegine dair bir

cergeve gelistirmeye calisilacaktir.

Bu tez ¢aligmasi, dort ana boliimden olugmaktadir. Birinci Boliimde baslangicindan
itibaren, Auteur kuraminin gelisim 6ykiisii genel hatlari ile agiklanmakta, Auteur kuraminin
sinemaya etkileri ele alinmaktadir. Dort farkli elestirmen ve kuramin gelistiricisi olan isimin
farkl1 yontemleri ele alinmis ardindan ise Auteur kurama ve gelistirilen bu yontemlere
yapilan elestiriler ayr1 basliklar altinda incelenmistir. Ikinci Béliim, anime ve manga
sanatinin agiklanmasint ve hem manga hem de animenin kokenleri, teknik ve estetik
degerleri, ayirt edici Ozellikleri, auteur anime yonetmenleri ve son olarak Japon
animasyon/anime sirketlerinin tanimlanmasini igermektedir. Uciincii béliimde ¢alismanin
orneklemini olusturan sirketler ve sirketlerin filmlerinden MyAnimeList verilerine gore en
cok begenilmis ve hasilat yapan farkli yonetmenlere ait animasyon filmleri tanitilmis ve
hakkinda kisaca bilgiler verilmistir. Dordiincii boliimde ise incelenen filmlerin gorsel ve
tematik basliklar1 altinda auteur elestiri yontemi kullanilarak analizleri gergeklestirilecektir.

Besinci ve son boliimde ise anket analizi gerceklestirilecek ve bulgular agiklanacaktir.

Sonug olarak, bu arastirma, Auteur kuraminin anime sektoriinde varligini belirlemek
icin nitel bir metodoloji izleyecektir. Bu siireg, eserler hakkinda detayli bilgi toplama ve bu
bilgileri ¢éziimlemeyi igerirken, ayn1 zamanda bu bilgileri kullanarak Auteur kuraminin bu

sektorde nasil uygulanabilecegine dair bir ¢ergeve olusturmaya calisacaktir.
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3.5. Arastirmanin Evreni ve Orneklem

Aragtirmanin evreni, anime ve manga sanat eserleridir. Ozel olarak, evren 2022 ve
2023 yillarinda MyAnimeList tarafindan belirlenen en popiiler ve en yiiksek puan alan
animeler ile bu animelerin yapimci sirketlerini ve stiidyolarim1 kapsar. Secilen sirketler
rastgele olmayip 6rnekleme yontemlerinden kota dérnekleme teknigi kullanilarak seg¢ilmistir.
Kota 6rnekleme yontemi “inceleme ve arastirma konusu olan toplulugun belli 6zelliklerini
yansitabilmek i¢in, toplulugun i¢inde yalniz belli 6zelliklerde olan 6rneklerin alinmasini
gerektiren arastirma yontemidir.” (Kili¢, 2013:44). MyAnimeList ‘en iyi filmler’ 50 film
siralamasinda birden fazla filmi bulunan ve filmleri yiiksek siralamalarda bulunan sirketler
ele alinacaktir. Bu ¢alisma kapsaminda, belirlenen 6rneklemde tig¢ 6zel yapimer sirket/stiidyo

ve onlarin filmleri lizerine odaklanilacaktir: Kyoto Animation, Studio Ghibli ve Ufotable.

Kyoto Animation'dan segilen eserler, en popiiler 4. Anime filmi olan Taichi
Ishidate'nin yonettigi “Violet Evergarden Movie (Vaioretto Evagaden)” ve en popiiler 2.

anime olan Naoko Yamada'nin yonettigi “A Silent VVoice (Koe no Katachi)”dir.

Studio Ghibli'den segilen eserler, en popiiler 8. anime olan Hayao Miyazaki'nin
yonettigi “Spirited Away (Sen to Chihiro no Kamikakushi)” ve diinyanin en popiiler 29.

filmi olan Isao Takahata'nin yonettigi “Grave of the Fireflies (Hotaru no Haka)dir.

Ufotable'dan segilen eserler, en popiiler 9. film olan Tomonori Sudou'nun yonettigi
“Fate/Stay Night movie: Heaven’s Feel — I11. Spring Song” ve en popiiler 14. film olan Haruo

Sotozaki'nin yonettigi “Kimetsu no Yaiba: Kyoddai no Kizuna”dir.

Bu 6rneklemin se¢ilmesinin amaci, ayni stiidyolarin farkli yonetmenlerinin eserleri
arasindaki benzerlikleri ve farkliliklar1 karsilastirarak sirketlerde Auteur kuraminin varligini
Olgmektir. Bu orneklem, arastirma evreninin kapsamini1 ve derinligini yansitacak sekilde
belirlenmistir ve farkli tiirleri, ¢izim stillerini, hedef demografik gruplari ve yayin

platformlarini kapsar.

3.6. Arastirmanin Yontemi
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Bu calismada, belirli anime filmlerini ve serilerini yaratan sirketlerin auteur olup
olamayacagini belirlemek amaciyla auteurist elestiri yontemi kullanilacaktir. Bu yontem, bir
eserin, Ozellikle belirli 6zelliklerin belirli bir yaraticiya (genellikle yonetmen) atfedilip

atfedilemeyecegi hakkinda bilgi saglar (Sarris, 1962).

Incelenecek olan eserlerin her birine ayrintili bir analiz uygulanacaktir. Bu analiz,
eserin temasi, bigimsel 6zellikleri, motifleri ve i¢sel anlamlar1 gibi 6geleri ele alacaktir. Bu
ozellikler, auteurist elestiri yonteminin temelini olusturur ve her bir eserin incelenmesi,

belirli 6zelliklerin hangi yaraticilara atfedilebilecegini belirlemeyi saglar (Sarris, 1963).

Bu calismada ayrica, auteur teorisinin temel taslar1 olan Sarris'in (1963) teknik
ustalik, kisilik ve i¢sel anlam kavramlarina yer verilecektir. Bu 6geler, incelenen sirketlerin
auteur olup olamayacaginin belirlenmesinde 6nemli bir role sahip olacaktir. Yontemimizde
ayrica, filmlerin hem bigemsel hem de anlamsal 6zelliklerini ele alan bir auteurist yaklagim
benimsenmistir. Bu yaklasimla, filmlerin stiidyolara atfedilebilirligi belirlenmeye
calisilacaktir. Bu yaklasim, Peter Wollen'm semiyotik teorisine (Wollen, 1972) uygun

olarak, anlambilimsel 6gelerin yani1 sira s6zdizimsel 6geleri de dikkate alir.

Ayrica, filmlerin sosyal ve ideolojik baglamlarini dikkate almak da bu ¢alismanin
onemli bir pargasidir. Bu, filmlerin belirli 6zelliklerinin sosyal ve ideolojik faktorlerin bir

sonucu olup olmadiginin belirlenmesine yardime1 olacaktir.

Son olarak, auteurist elestiri yaklasiminin bir sirketin auteur olup olmadiginin
belirlenmesinde ne kadar etkili oldugu, bu ¢alismanin sonuglarini etkileyecek bir faktordiir.
Bu yaklasiminin etkinligi, belirli bir sirketin auteur olup olmadiginin belirlenmesinde ne
kadar etkili oldugunu degerlendirmek i¢in kullanilacaktir. Bu sekilde, yontemin, anime film
ve dizi eserlerini yaratan sirketlerin auteur olup olamayacaginin belirlenmesinde genis bir

perspektif sunmasi saglanacaktir.

“Auteurist elestiri kuramsal bir gerceve olusturmaktan ¢ok auteurist tavra sahip
elestirmenlerin  belirli yonetmenlerin filmlerini ¢6ziimlerken olusturduklar1 elestirel
modellere dayanan bir yontembilim gelistirmistir. Bu elestirel yontembilim i¢inde iki temel
tutum gdze carpmaktadir: Ik tutum icinde, auteur bir yonetmeni ve filmlerini ele alan bir
elestirmen bu yodnetmeni temasal biitiinliik, kullandigi motifler ve igsel anlamlar gibi
yonlerden ele alarak daha igerige yonelik bir elestirel yonelime sahip olmaktaydi. Ikinci
tutum icginde ise, auteur bir yonetmen filmlerindeki bicemsel yapt ve mise en scene

(sahneleme) yoniinden daha bigimsel agirlikli olarak degerlendirilmekteydi. Peter Wollen bir
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auteur'iin filmlerinin incelenmesinin her iki tutumu da igermesi gerektigini diistinmektedir:
“Auteur'iin yapitinda bir anlam boyutu vardir, biitiiniiyle bi¢cimsel degildir. (...) Gorecegimiz
gibi bir auteur'iin filminin anlamu 'aposteriori' olarak insa edilir.” Auteur elestiri yaklasiminin
filmlerin anlambilimsel 6geler kadar s6zdizimsel 6geleri de ele almasi gerektigini ileri siiren
Wollen, bu o6gelerin sonsal olarak yapilacak c¢oziimlemeyle ortaya cikarilabilecegi

diislincesini ortaya koymaktadir.” (Akbulut, 2018:144-145).

Bu yontemlerin kombinasyonu, auteur kuraminin yapimci sirketlere/stiidyolara ne
Olciide uygulanabilecegini belirlemek i¢in genis ve dikkatli bir inceleme saglar. Calismanin
sonunda, auteur kuramimin bu yeni baglama uygulanabilirligi hakkinda bir sonuca
ulagilacaktir. Bu ¢ergevede animasyon sirketleri/stiidyolarinin sanat yasami, diinya goriisi,
filmlerinde yer alan ortak tema ve goriiniir 6zellikleri bir araya getirilerek, auteur nitelikleri
ayrt bagliklar altinda aciklanip, sirket/stiidyolarin auteur olup olamayacagi sonucuna

ulasilacaktir.

3.7. Kyoto Animation Filmleri ve Genel inceleme

Kyoto Animation, ya da yaygin olarak bilindigi ismiyle KyoAni, Japon animasyon
sektoriinlin en 6nemli stiidyolarindan biridir. Kyoto Animation, kendine has tarzi, detayci
cizimleri ve insan odakli hikayeleri ile taninir. Bu 6zellikler, stiidyonun filmlerine belirgin

bir kimlik kazandirir ve sektordeki diger stiidyolardan ayrilmasini saglar.

‘The Shape of Voice/A Silent Voice’ (Koe no Katachi, 2018): Filmin baskarakteri
olan Shoya Ishida, isitme engelli bir kiz olan Shoko Nishimiya'ya kars1 gecmiste uyguladigi
zorbaligin suglulugu ile bogusur. Hayati boyunca bu hatanin telafisini arayan Ishida, bu

stirecte duygusal bir doniisiim ve kisisel biliylime yasar.

‘Violet Evergarden’ (Gekijoban Vaioretto Evagaden, 2020): Bu film eski asker olan
geng bir kadin, Violet'i konu aliyor. ‘Violet Evergarden: Eternity and the Auto Memory Doll’
filminin devamidir. Kahramanimiz CH Postal Company'de bir is buluyor ve burada
yazamayan veya duygularin1 mektuplarla ifade etmek i¢in yardim arayan insanlar i¢in bir

hayalet yazar olarak calismaya basliyor.

“Tsurune: The Movie — The First Shot” filmi, “Tsurune” adl1 bir anime serisinin bir
uyarlamasidir. Film, okguluk iizerine odaklanan duygusal bir hikdyeyi anlatir. Ana
karakterler, okguluk takiminda yer alan geng¢ okcularin kisisel gelisim siireclerini ve igsel
miicadelelerini ele alir. Filmde, okg¢uluk sporunda basariya ulagma hedefiyle ¢caba gosteren
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karakterlerin igsel engellerle miicadele etmeleri temalandirilir. Kendi yeteneklerini
kesfetmek, rekabeti yonetmek, Ozgilivenlerini artirmak ve kigisel sinirlar1 zorlamak gibi
konulara odaklanilir. Karakterler arasindaki arkadaslik ve takim ruhu da filmde 6nemli bir

yere sahiptir.

‘K-On! The Movie’ (Keion!, 2011): Popiiler K-On! serisinin bir devamidir ve hafif
miizik kuliibii iyelerinin mezuniyet Oncesi Londra'ya yaptiklart geziyi konu alir.
Mezuniyetin getirdigi hiizlinle birlikte dostluk ve miizigin giicii filmde islenen temalardan

bazilaridir.

‘Tamako Love Story’ (2014): ‘Tamako Market’ adli seriye dayanan film, bas
karakter Tamakoun genglik askini ve kendine olan kesfini anlatir. Film, agk, dostluk ve
biliylime {izerine odaklanirken, Tamako'nun hayatin1 ve mahallesini neseli ve renkli bir

sekilde tasvir eder.

‘The Disappearance of Haruhi Suzumiya’ (Suzumiya Haruhi no Shoshitsu, 2010):
“The Melancholy of Haruhi Suzumiya’ adli popiiler anime serisinin devami olan bu film, ana
karakter Kyon'un kendini alternatif bir diinyada bulmasiyla baslar. Kyon, bu yeni diinyada
Suzumiya'nin yokluguyla bas etmek zorunda kalirken, aslinda neyin 6nemli oldugunu

kesfeder.

‘Free!: Take Your Marks’ (Tokubetsuban Free!, 2017): Universiteye gitmek igin
hazirlanan Haruka ve arkadaslarinin hikayesini takip eden bu film, arkadaslik, rekabet ve
gengligin verdigi heyecani anlatir. Ayni zamanda yiizme sporunun giizelligini ve heyecanini

carpict gorsellerle yansitir.

‘Beyond the Boundary: I'll Be Here (Gekijoban Kyokai no Kanata: I'll Be Here,
2015): Beyond the Boundary: I'll Be Here, Past ve Future olarak ayni yil bir ay arayla
yayinlanmis bir film serisidir. Akihito ve Mirai'nin hikayesine odaklanir. Mirai'nin hafizasini
kaybetmesi ve eski hayatina donmeye ¢alismasi lizerine yogunlasan film, agskin ve dostlugun

giiclinii vurgular.

‘Love, Chunibyo & Other Delusions! The Movie: Take On Me’ (Eiga Chiinibyo
demo Koi ga Shitai! Teiku on mi, 2018): Yuuta ve Rikka'nin tatli ve komik romantizmini
stirdiiriir. Filmde, ikisi arasindaki romantik iligkinin evrimi ve Rikka'nin 'chunibyo' (8. sinif

sendromu) ile nasil basa ¢iktig1 anlatilir.
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‘High Speed!: Free! Starting Days’ (Eiga Hai Supido! Free! Starting Days, 2015):
‘Free!” serisinin bir prequelidir ve Haruka ve Makoto'nun ortaokul giinlerinde yiizme
kuliibliinde yasadiklarini anlatir. Film, arkadaslik, rekabet ve gengligin verdigi heyecan
islerken, karakterlerin gec¢mislerini ve birbirleriyle olan iliskilerini derinlemesine

incelemektedir.

Kyoto Animation filmlerinde belirgin olan 6zelliklerden biri, detayli ve yliksek
kaliteli c¢izimleridir. Cizimler, genellikle karakterlerin duygusal durumlarini, cevresel
detaylar1 ve atmosferi aktarmak icin kullanilir. Ayrica, KyoAni'nin ¢alismalar1 genellikle
derinlemesine karakter gelisimi ve kisisel hikayelere odaklanir. Bu, izleyicinin karakterlerle

giiclii bir bag kurmasini saglar ve hikdyenin daha fazla etkileyici olmasina yardimci olur.

Son olarak, Kyoto Animation filmlerinde sik¢a karsilasilan bir diger unsur ise
hiiziinlii ve duygusal hikayelerdir. Stiidyonun eserlerinde genellikle insan iliskileri, ask,
kay1ip, kabul ve kisisel biiyiime temalar1 iizerinde durulur. Bu temalar, filmleri izleyenlerin
duygusal bir bag kurmasini ve karakterlerin yasadiklarini daha derinden hissetmesini saglar.
Calismanin devaminda KyoAni’nin en popiiler iki filmi olan Violet Evergarden ve A Silent

Voice filmlerinin derinlemesine incelemesi yapilacaktir.

3.7.1. Violet Evergarden (Vaioretto Evagaden) - Taichi Ishidate
Violet Evergarden (Vaioretto Evagaden) Filminin Kiinyesi

Filmin Ad1: Violet Evergarden: The Movie, Japonca: BliFhR 7/ AL v k- T

rJ 7 —H—T >, (Gekijoban Vaioretto Evagaden)
Yonetmen: Taichi Ishidate
Senaryo: Reiko Yoshida
Kaynak: Light Novel (Japon roman tipi), Kana Akatsuki’nin ayni isimli romant
Miizik: Evan Call
Sinematografi: Kohei Funamoto

Editor: Kengo Shigemura
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Yapimct: Shinichiro Hatta, Shigeru Saito, Kazusa Umeda, Masayuki Nishide, Mikio

Uetsuki, Shinichi Nakamura
Miizik Prodiiksiyonu: Lantis
Dagitim: Shochiku, Netflix
Tiir: Drama, Romantizm, Fantazi
Siire: 140 dakika
Vizyon Tarihi: 18 Eyliil 2020 (Japonya), 2 Nisan 2021 (Diinya capinda Netflix)
Dil: Japonca

Odiiller: 24. Japonya Medya Sanatlari Festivali Miikemmellik Odiilii, 2021 Tokyo

Anime Odiil Festivali’nde Y1lin Animasyon Odiilii
Hasilat: 20,3 milyon dolar (Violet Evergarden: The Movie - Box Office Mojo, n.d.)
Bagroller:
Yui Ishikawa (Violet Evergarden)
Daisuke Namikawa (Gilbert Bougainvillea)
Takehito Koyasu (Claudia Hodgins)
Hidenobu Kiuchi (Leon Stephanotis)
Aya Endo (Cattleya Baudelaire)
Minori Chihara (Erica Brown)
Haruka Tomatsu (Iris Cannary)

Ryouka Yuzuki (Olivia Webster)

Violet Evergarden (Vaioretto Evagaden) Filminin Ozeti

“Violet Evergarden: The Movie”, Violet Evergarden'in hikayesinin devamidir. On iig
boliimliik Violet Evergarden anime serisi ve ‘Violet Evergarden Gaiden: Eternity and the

Auto Memory Doll Violet’ filminin devami olan bu film, savastan sonra 'Auto Memory
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Doll' olarak calisan ve insanlarin duygularini ve diisiincelerini mektuplara doken genc bir
kadindir. Bu film, Violet'n ge¢misiyle ve sevdigi kisi Gilbert Bougainvillea ile olan

karmasik iliskisi tizerine odaklanir.

Film, halkin savastan tamamen toparlandig1 ve teknolojinin gelistigi bir donemde
baslar. Violet, her zamanki gibi mektup yazmayi siirdiirmektedir, ancak miisterilerin giderek
daha fazla kendi mektuplarini yazmay1 tercih ettigi ve bu tiir hizmetlere olan ihtiyaclarin

azaldig1 bir zamanda, isleri degismektedir.

Bir giin Violet, bir mektup yazma isi alir ve bu is onu sevdigi Gilbert ile baglantiya
gecirir. Gilbert, savasta kaybolmustur ve Violet, onun 6ldiigiine inanmakta direnmistir.

Ancak, bu mektup, Violet'in Gilbert'in akibeti hakkinda gergegi 6grenmesine neden olur.

Bu gercegin ortaya ¢ikmasi, Violet'in gegcmisiyle yiizlesmesini saglar. Violet, Gilbert
ile olan iligkisini ve savas sirasinda yasadiklarini hatirlar. Bu siirecte Violet, Gilbert'a olan
sevgisini, savasin getirdigi yikimi ve kendisini bir silah olarak gérme seklini sorgular. Ayn

zamanda, Gilbert'in kaybinin acisini kabul etmeye ve onu serbest birakmaya ¢alisir.

Violet'in bu kisisel yolculugu, film boyunca bir¢ok duygusal an1 beraberinde getirir.
Violet'in ¢evresindekilerle ve miisterileriyle olan etkilesimleri, insan iligkilerinin
karmagikligini ve giizelligini gosterir. Ayrica, Violet'in kendi duygusal durumunu anlama ve

ifade etme becerisi, onun biiyiime ve olgunlasma siirecini gosterir.

Film, Violet'in Gilbert'in kaybiyla basa ¢ikmayr 6grenmesi ve hayatinin bu yeni
asamasina uyum saglamasiyla son bulur. Ayni zamanda, Violet'in hayatindaki degisikliklere

uyum saglama ve yeni bir hayat kurma yetenegi, onun giiciinii ve dayanikliligini1 gosterir.

Ozetle, “Violet Evergarden: The Movie”, Violet'in gegmisiyle yiizlesmesi, duygusal
biliylimesi ve gelecegi kabul etmesi {izerine bir hikayedir. Ayn1 zamanda, savasin yikimi,
sevdiginiz birini kaybetmenin acist ve kisisel bliylime gibi evrensel temalar isler. Kyoto
Animation'in karakter gelisimi ve duygusal derinligi tizerindeki odaklanmasi, filmi giiglii ve

etkileyici bir hale getirir.

Violet Evergarden (Vaioretto Evagaden) Filminin Analizi

“Violet Evergarden - The Movie” filminde, Violet Evergarden'in karakter egrisinin

dokunakli ¢oziimiiyle sonuglanan derin ve ¢ok katmanli bir anlati ortaya ¢ikmaktadir.
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Violet'in hikayesinin kapanisi niteligindeki film, akademik ilgiyi hak eden karmasik temalar,
zitliklar ve paralelliklerle doludur. Insanin kendini kesfetme yolculugunu, sevime ve empati
kurma kapasitesini irdeleyen dokunakli bir anlatidir. Hikaye, ordu i¢in bir silah olarak
yetistirilen gen¢ bir yetim olan Violetin etrafinda donmektedir. Binbas1 Gilbert
Bougainvillea'ya emanet edildiginde hayati degisir ve bu kisi ona deger ve sevgi
kavramlarini tanitir. Ancak bu duygular, siddet ve itaatten baska bir sey bilmeyen Violet'e
yabancidir. Varolusu bir ara¢ olma etkinligiyle tanimlanmistir ve emirler olmadan anlam

bulmaya ¢abalamasi hikayenin temelini olusturmaktadir.

Filmin en carpict yonlerinden biri, baglangiglar ve sonlar iizerine yaptig1 kesiftir.
Violet'in karakterinin doniisiimii iki zit alintida ozetleniyor: Televizyon serisinin ilk
boliimiinde (Violet Evergarden, 2018) “Onun varlig1 herkesten gizleniyordu. Ancak onu
taniyanlar onun bir silah oldugunu sdyliiyordu. O sadece bir aragti... kalbi yoktu” ve filmde
bahsedildigi sekilde (Violet Evergarden, 2020). “Bu adada yasayan ve herkesin sevdigi
popiiler bir bebek vardi. Adi... Violet Evergarden'di”. Bu alintilar Violet'in yolculugunda bir
doniim noktasi islevi gorerek, kalpsiz bir ara¢ olarak algilanmaktan sevilen bir figiir olmaya

dogru gecirdigi evrimi vurgulamaktadir.

Dizinin agilis boliimiinde Violet elini gogsiine koyar, ona Gilbert'n gozlerini
hatirlatan zlimriit bir brosa bakar ve sessizce ¢ok dnemli bir soru sorar: “Bunu gordiigiimde
yasadigim sey... Bu duygu. Bunu nasil ifade ediyorsunuz?” Seyirci olarak Violet'in
yolculuguna tanik oluruz ve acilis sahnesinde deneyimledigi seyin “Ask”™ oldugunu anlariz.
Bu duyguyu anlik bir sok olarak yasasa da onu tanimlayamamistir. Anlamakta basarisiz
olmustur. Tim bu duygu karmasasini hissettiginde bile, kiiciik Violet duygularim
siniflandirmakta ya da anlamakta zorlanir. Bu nedenle dizi boyunca Gilbert'in kendisini
sevdigini iddia etmesinin anlamin1 kavramaya calisarak ¢ok fazla zaman gegirir. Hikayenin
oz, Gilbert'in agir yaralandig1 bir ¢catismada iki kolunu da kaybeden Violet'in, Gilbert'in
veda sozleriyle bas basa kalmasiyla ortaya cikar: “Yasa ve Ozgiir ol. Kalbimin
derinliklerinden seni seviyorum.” Bu sozler Violet'in agkin 6ziinii kavrama misyonunun
katalizorii olur. Ancak Violet hikayenin baslangici olan anime serisinde hi¢bir zaman
duygularin1 net bir sekilde dile getiremez. Sozleriyle agikca ifade etmese de, tiim
eylemlerinde izleyiciye gosterilir. Boylece Violet sessiz bir sekilde kendine su sorulari
sormaya devam eder: “Bunu gordiigiimde ne hissettim?” ve “Bu duygu... Siz buna ne

diyorsunuz?”.
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Violet filmde goriindiigiinde, nihayet kendi sorusuna yanit verebilecek kadar
olgunlasmistir. Film aym1 zamanda Violet'in yolculugunun merkezinde yer alan ask
kavramin1 da irdelemektedir. Violet baslangicta ask duygusunu anlamakta zorlanir.
Yolculuguna, Gilbert''n “Seni seviyorum” sozlerinin ardindaki anlami anlama arayisi
damgasin1 vurur. Gilbert'in da onu sevdiginin farkina varir ki bu daha 6nce bilmedigi bir
seydir. Bu gercegi fark ettiginde onu bilgilendirme firsatin1 hi¢ bulamadigini diisiinerek
iizlilir. Bu sayede duygularmizi firsat varken ifade edin ¢iinkii ¢ok ge¢ olmadan onlari
kaybedebilirsiniz tavsiyesi, film boyunca sik sik tekrarlanan konulardan biri olmustur.
Violet’in Yuris'le yaptigt konusmada Gilbert'e ne sdylemek istedigini sordugunu
gormekteyiz. Ciinkii Violet Gilbert'in “seni seviyorum” unu ancak simdi anlamustir.
Yiiziinde duygusal bir ifade varken basini eger, duygulari anlamaya baslamistir ancak sadece
duygulari anlamak yeterli degildir. Gilbert'a olan agkini itiraf etmek ister. Daha 6nce bunu
dile getirememistir. Bu firsati kacirabileceginden endiselensede bunu yiiksek sesle ifade
etmeyi trkiitiicii bulur. Bu, filmin sonucuna yonelik bir ipucudur. Anlat1 ilerledik¢e Violet
askin ¢ok yonlii dogasina dair i¢gdrii kazanir. Violet ve Gilbert arasindaki agk katmanli,
karmasik ve geleneksel kategorileri asan bir agk olarak tasvir edilir. Bu, paylasilan travma,
sucluluk duygusu ve karsilikli anlayisla kurulan bir bagdir. Her iki karakter de savas
sirasindaki eylemleri icin kefaret ararken, asklar1 affetme ve kabullenme temalariyla da i¢

ice gecmistir.

“Violet Evergarden - The Movie”de Violet ve Gilbert arasindaki askin dogasi,
iizerinde diistinmeye ve farkli yorumlara davet eden bir konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Film, iliskilerini platonik, ailevi ya da romantik gibi tek bir kategoriye sokmaktan ustalikla
kacinip bunun yerine, derin oldugu kadar karmasik da olan ¢ok yonlii bir bag sunmaktadir.
Violet ve Gilbert arasindaki askin tanimlanmasindaki belirsizligin kasith oldugu ve insan
duygularinin karmagsikligin yansittig: iddia edilebilir. liskileri sadece basit bir sevgi degil;
ortak deneyimlerden, travmalardan ve kisisel gelisimden 6riilmiis bir dokuya sahiptir. Onlar
savasin acimasiz gergekleriyle birbirine baglanmis silah arkadaslaridir ve ittifaklar1 ortak
travma ve pigsmanlik potasinda doviilmiistiir. Bu ortak tarih, aralarindaki bagi son derece

kisisel ve neredeyse askin kilip geleneksek etiketlerden siyrilmasini saglamaktadir.

Dikkate deger bir diger tema da Violet ve Gilbert arasindaki paralellik ve zitliktir.
Her iki karakter de savastaki eylemlerinden dolay: yarali ruhlar olarak tasvir edilir. Fiziksel

ve duygusal yaralar1 paylasip, her ikisi de bagkalarina yardim etmeye odaklanan yeni

68



kimlikler ve roller iistlenerek bir doniisiim gec¢irmektedirler. Bu durum 6zellikle Gilbert'in
Ekarte Adasi'nda yasamaya karar vermesinde ve hayatini savas nedeniyle harap olmus
topluma yardim etmeye adamasinda agik¢a goriilmektedir. Dahasi, Violet ve Gilbert
arasindaki paralellikler ve zitliklar dikkat ¢ekicidir ve iliskilerinin anlasilmasini
derinlestirmeye hizmet eder. Baslangicta, Violet'in anilar1 araciligiyla, Gilbert bir metanet
ve empati figiirli olarak tasvir edilirken, Violet saf ama siddet egilimli olarak tasvir edilir.
Ancak film ilerledikce, her iki karakterin de ¢atisma nedeniyle esit derecede travmatize
oldugu ortaya cikiyor. Her ikisi de eylemlerinin agirligini tasiyan ve kefaret pesinde kosan

benzer ruhlardir.

Gilbert'in ¢atismanin sonuglarinin siirekli hatirlatildig: bir adada yasamay1 segmesi
bir tiir kefaret olarak goriilebilir. Hayatini ¢atismadan etkilenenlere yardim etmeye adar,
tipki Violet'n yazismalarini baskalarina teselli vermek i¢in kullanmasi gibi. Bu paralellik
sadece bir tesadiif degil, i¢ ice ge¢mis kaderlerinin bir yansimasidir. Her ikisi de gegmislerini
telafi etmeye ve bagkalarma hizmet ederek huzur bulmaya calisirlar. Filmde ozellikle
dokunakli olan sey karakterlerin tersine donmesidir. Dizide Gilbert'in rehberligi Violet'in
gelisimi i¢in ¢ok onemliyken, filmde Violet'in sefkati ve empatisi Gilbert'in rehabilitasyonu
icin destek olmaktadir. Bu rol degisimi, iliskilerinin evrimini ve birbirlerinin hayatlarina

kattiklar1 dengeyi simgelemektedir.

Filmde, 6zellikle Violet'in karakter gelisimi baglaminda, karakter eylemselligi ve
Ozglir irade temalar1 6n plana ¢ikmaktadir. Dizi boyunca Violet, varlig1 ayrilmaz bir sekilde
Gilbert'a bagl bir karakter olarak tasvir ediliyor. Ancak film, Violet'in kendi iradesine dayali
secimler yapabilen 6zerk bir birey olarak ortaya ¢ikmasiyla karakterinde dnemli bir evrim
sergiliyor. Filmde Violet'in gelisimini ornekleyen en 6nemli olaylardan biri Gilbert ile
birlikte olma kararidir. Bu karar zorunluluktan ya da mecburiyetten degil, Violet'in tam
anlamiyla kendini gerceklestirmis bir birey olarak yaptig1 bilingli bir se¢cimdir. Bu se¢imin
onun duygusal olgunlugunun ve kendi arzu ve gereksinimlerini ayirt edebilme yeteneginin
bir gostergesi oldugunu belirtmek gerekir. Dizi boyunca Gilbert, Violet'i kendi iradesini

kullanmasi ve 6zgiirce yasamasi i¢in cesaretlendirir.

Baglangigta, sevgi kavramimna yabanci olan Violet, baskalarmin duygularini
yazigmalar yoluyla aktarmalarina yardimci olan Otomatik Hafiza Bebegi olarak ¢alismaya
basladik¢a, askin derinligini ve karmasikligin1 kavramaya baslar. Violet, Otomatik Hafiza

Bebegi olarak yeni varolusuna baslarken, duygularimi yazigsmalar yoluyla aktarma
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konusunda baglangicta etkisizdir. Askeri mirasi, yazismalarini olgusal ve duygudan yoksun
hale getirir. Ancak bir oyuncak bebek egitim kursunda Ogrenci arkadasi olan Luculia
Marlborough ile karsilasmasi bir doniim noktasina isaret eder. Violet, Luculia ile olan
arkadaslig1 sayesinde insan duygularinin karmasikligini ve kelimelerin bu duygulari aktarma

giiclinii kavrar. Bu kavrayis, Gilbert'a olan sevgisini ifade etme arzusuyla doruga ulasir.

Violet ve Gilbert arasindaki kavusma sahnesi, Violet'in yasadig1 duygusal katarsisin
derin bir temsilidir. Sahne sembolizmle doludur, ¢iinkii Violet'i i¢ine ¢eken sular, yasadigi
baskin duygularin bir metaforu olarak goriilebilir. “Seni seviyorum” sozlerini ifade etmekte
zorlanmasi, bu duygularin ezici agirliginin ve éneminin simgesidir. Bu sahnedeki carpici
olan, dizinin basindaki Violet ile bu andaki Violet arasindaki tezattir. “Duygusuz” bir
enstriimandan derin bir sevgi duyabilen bir insana doniisiim sadece bir film karakteri gelisimi

degil, ayn1 zamanda insanin degisim ve biiyiime kapasitesinin bir kanitidir.

Bu olay ayn1 zamanda askin evrenselligine de taniklik etmektedir. Askin sadece bir
kelime degil, deneyimlerin, duygularin ve baglantilarin bir birlesimi oldugu kavramini
pekistiriyor. Violet i¢cin Gilbert'a duydugu sevgi, kendini kesfetme yolculugu, gecmisiyle
bogusmasi ve gelecege yonelik arzulariyla i¢ ice gegmistir. Bu sahne ifadenin giicli ve derin
duygular dile getirmenin bazen asilmaz zorlugu iizerine bir yansimadir. Birinin duygularin
bir baskasina agmasi icin gereken kirilganlik ve metanetin bir hatirlaticis1 oldugu icin
izleyicide bir yanki uyandirmaktadir. Violet ve Gilbert arasindaki agk bir tiir kurtarict agk
olarak goriilebilir. Onaran, kurtaran ve doniistiiren bir agk. Asklar1 sayesinde ge¢misleriyle
yiizlesecek ve bir gelecek insa edecek cesareti bulurlar. Agklari, insan baginin en karanlik

kosullarda bile 15181 getirme giiciiniin bir kanitidir.

Filmde Ekarte Adasi, kefaret, kurtulus ve miras temalarini iceren sembolik bir ortam
olarak iglev gormektedir. Savasin yok ettigi ve yetiskin erkek niifusundan yoksun olan ada,
miireffeh ve teknolojik olarak ilerleyen Leiden ile ¢arpici bir tezat olusturuyor. Tarimsal
yasam tarzi, dul kadinlar1 ve ¢ocuklariyla Ekarte Adasi, ¢catismanin insani bedelinin bir
mikrokozmosudur. Violet ve Gilbert burada kendilerini toplumu restore etmeye ve
gelistirmeye adadiklarinda bir amag ve teselli duygusu kesfederler. Violet ve Gilbert'in
Ekarte Adasi'nda ikamet etmeyi se¢meleri, telafi etme ve kefaret bulma arzularinin
simgesidir. Her ikisinin de savastig1 catisma nedeniyle dogrudan zarar goren ada, iyilesme
ve yeniden yapilanmaya aktif olarak katkida bulunabilecekleri bir yer haline gelir. Violet bir

postane kurar ve okuryazarligi tesvik ederek ada sakinleri arasinda iletisimi ve baglantiy1
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besler. Ekarte Adasi'nda kalma karari, Violet ve Gilbert'in kendilerini Leiden'de kaginilmaz
olarak takip edecek olan 6vgii ve kahraman tapinmasindan ayirma arzusunu da yansitiyor.
Onlar icin ada, toplumsal beklentilerin yiikii olmadan hizmete ve kisisel gelisime

odaklanabilecekleri bir siginak.

Filmin en dokunakli yonlerinden biri de Violet'in mirasinin tasviridir. Gilbert onun
hayatinin ayrilmaz bir parcasi olsa da, mirasi iliskilerinin 6tesine geciyor. Violet'in etkisi,
Daisy karakterinin de kanitladig1 gibi, nesiller boyunca hissedilir. Violet, mektuplar1 ve
comert davranislartyla sayisiz kisinin hayatinda silinmez bir etki birakmistir. Otomatik
Hafiza Bebegi olarak yaptig1 calismalar ve sarsilmaz empatisi, baskalarinin duygularini ifade
etmeleri ve sevdikleriyle iletisim kurmalari igin bir umut ve ilham kaynagi olmustur. Ekarte
Adast'nin ilerleyen yillardaki gelisimi ve refah1 Violet'in kalic1 etkisinin bir kanitidir. Violet
bir postane kurmasi ve mektup yazmayi siirdiirmesi, onuruna basilan hatira pullari,
eylemlerinin kalic1 etkisine isaret ediyor. Filmin doruk noktasi olan Violet ve Gilbert'in
yeniden bir araya gelisi, duygulari ifade etmede yazili kelimelerin giiciliniin bir kanitidir. Bu
sahne, dizinin bazen duygularin mektuplar araciligiyla daha kolay aktarilabildigi temasina
tam bir doniis niteligindedir. Bir zamanlar duygular1 anlamakta zorlanan Violet, simdi

Gilbert'a olan askinin derinligi karsisinda saskina donmiistiir.

Filmde “Echo Through Eternity” isimli miizik, Violet'in yolculugunun O6ziini
yansitmaktadir. Violet'in bir yolda yiiriirken, ayak seslerinin bir saatin vurusuyla uyum
icinde oldugu gorsel temsil, zamanin gegisi ve onun mirasinin kalici dogasi icin giiglii bir
metafor olmaktadir. Sefkat ve empati eylemleri nesillere ilham ve teselli vermeye devam

ettiginden, onun yolculugu zamanin 6tesinde yankilanan bir yolculuktur.

Sonug olarak, “Violet Evergarden - The Movie” kefaret, miras ve insanin degisime
olan egilimi iizerine ustaca bir kesiftir. Ekarte Adasi'nda gecen ve Violet'in kalict mirasini
anlatan film, izleyiciyi sefkat, empati ve bagkalarina hizmet etmenin donistiiriicii glicti
lizerine diistinmeye davet eder. Violet'in yolculugu, yllmaz insan ruhunun ve sonsuza kadar

yankilanacak bir miras olusturma yeteneginin bir kanitidir.

3.7.2. A Silent Voice (Koe no Katachi) - Naoko Yamada
A Silent Voice (Koe no Katachi) Filminin Kiinyesi

71



Filmin Adi: A Silent Voice, Japonca: E®DHZ, (Koe no Katachi, 'The Shape of
Voice")

Yonetmen: Naoko Yamada

Senaryo: Reiko Yoshida

Kaynak: Yoshitoki Oima'nin “A Silent Voice” mangasi

Miizik: Kensuke Ushio

Sinematografi: Kazuya Takao

Editor: Kengo Shigemura

Yapimeci: Shinichi Nakamura, Shinichi Ueda, Shigeru Saito, Kazuya Hamana, Toshio

lizuka, Tetsuya Tsuchihashi, Masayuki Kubo, Nagaharu Ohashi
Miizik Prodiiksiyonu: Pony Canyon
Dagitim: Shochiku
Tiir: Drama, Romantizm, Okul, Genglik
Siire: 130 dakika
Vizyon Tarihi: 17 Eyliil 2016 (Japonya)
Dil: Japonca

Odiiller: 2016'da En Iyi Animasyon Filmi dalinda Japon Film Elestirmenleri
Odiilleri; 2016'da Y1lin Miikemmel Animasyonu dalinda Japon Akademi Odiilii; 2017'de
Y1l Animesi (film) ve En Iyi Senaryo / Orijinal Hikaye (Reiko Yoshida) dalinda Tokyo
Anime Odiilii Festivali; 2017'de Animasyon Boliimii dalinda Japonya Medya Sanatlari
Festivali - Miikemmellik Odiilii; 2017'de Yilin En lyi Animasyonu dalinda Japonya Film

Elestirmenleri Odiilleri ve 2017'de Uzun Metraj Film dalinda Camera Japan Festivali.
Hasilat: 30.7 milyon dolar (A Silent VVoice: The Movie - Box Office Mojo, n.d.)
Basroller:

Miyu Irino (Shoya Ishida)
Saori Hayami (Shoko Nishimiya)
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Aoi Yuki (Yuzuru Nishimiya)

Kensho Ono (Tomohiro Nagatsuka)
Yuki Kaneko (Naoka Ueno)

Megumi Han (Miki Kawai)

Toshiyuki Toyonaga (Toshi Mashibasa)

Mayu Matsuoka (Satomi Ishida)

A Silent Voice (Koe no Katachi) Filminin Ozeti

“Koe no Katachi” veya “A Silent Voice”, Shoya Ishida ve Shoko Nishimiya
arasindaki iliskiyi ve bunun etrafinda donen olaylar1 konu alir. Film, ¢ocuklukta yapilan
zorbaligin uzun vadeli etkileri, kisisel affetme ve engelli bir bireyle empati kurma temalarin

isler.

Film, Shoya Ishida'nin ilkokul yillarina flashbackler ile baslar. Shoya, sinifina yeni
transfer olan igitme engelli kiz Shoko Nishimiya'ya zorbalik yapar. Shoko, hi¢cbir zaman
karsilik vermez ve bu durumu kabullenir, hatta Shoya ile arkadas olmaya calisir. Ancak,
Shoya'nin zorbaligr ve sinif arkadaslarinin ¢ogunun pasif katilimi sonucunda Shoko, okulu

degistirmek zorunda kalir.

Bu olaydan sonra, Shoya zorba olarak damgalanir ve sinif arkadaslar tarafindan
dislanir. Bu durum, Shoya'nin sosyal yasamini ve benlik saygisini olumsuz etkiler, ve bu
durum onun lise yillarina kadar siirer. Shoya, yaptiklari igin biiyiik bir sugluluk hissi duyar

ve kendisini affetmek i¢in Shoko'yu bulup 6ziir dilemeye karar verir.

Bulusma, Shoya ve Shoko arasindaki yeni bir iliskinin baglangici olur. Shoya, Shoko
ile arkadas olmay1 basarir ve ona isaret dili 6grenir. Bu siire¢, Shoya'nin Shoko'ya karsi olan
tutumunu tamamen degistirir ve ona kars1 empati ve anlayis gelistirir. Shoya'nin bu ¢abalari,

Shoko'yu anlama ve ona yardim etme istegini gosterir.
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Ancak, Shoya'nin bu ¢abalar1 her zaman miikemmel sonuglar vermez. Shoya ve
Shoko'nun yeni dostluklari, her ikisinin de ge¢misiyle ve yiizlesmeleri gereken konulariyla
kars1 karsiya kalmasina neden olur. Film, Shoko'nun isitme engelliligi ve Shoya'nin zorbalig
gibi zor konulari ele alir ve bu durumlarin nasil affedilebilecegi ve iistesinden gelinebilecegi

konusunda derinlemesine bir bakis sunar.

Shoya ve Shoko'nun hikayesi, kisisel biiylime, affetme ve kendini kabul etme {izerine
bir yolculuktur. Her ikisi de hatalarini kabul etmeyi, kendilerini affetmeyi ve hayatlarini daha
iyi bir sekilde stirdiirmeyi 6grenirler. Bu siireg, her iki karakterin de duygusal olgunlagmasini

ve kendilerini daha iyi birer insan olmak i¢in gelistirmesini saglar.

“Koe no Katachi”, hem Shoya'nin hem de Shoko'nun perspektiflerini etkileyici bir
sekilde sunar ve izleyicileri onlarin duygusal yolculuklarina dahil eder. Kyoto Animation'in
detayli ¢izimleri ve etkileyici karakter gelisimi, filmi derinlemesine ve duygusal bir hale

getirir.

A Silent Voice (Koe no Katachi) Filminin Analizi

“A Silent Voice” (Koe no Katachi), sessiz ¢igliklarin ve duygusal arinmanin hikayesi
olarak anlatilabilecek, benzersiz bir filmdir. Anlattig1 hikayeyi etkili bir sekilde kullanarak,
kismen gen¢ bir adam olan Shoya Ishida'nin, ge¢misin acimasiz hantalligindan kagma ve

bunun sonucunda ortaya ¢ikan karmagikligi konu alir.

Filmin agilis Ishida’nin takvimine attig1 carpilarla baslamaktadir. Ilk ‘isten ayril® yazili
giinii isaretleyip ardindan parasmmi alip isten ayrildign sahneyi goriiriiz. Ikinci sefer ise
‘banka’ yazil1 giinii isaretler ve ardindan bankadaki parasinin hepsini aldig1 sahneyi goriiriiz.
Daha sonra ise ‘son giin’ yazili giinii isaretler ve kendisini bir kdpriide kollarini agip belkide
atlamanin hayalini kurarken goriiriiz. Takvimde son giinii isaretlerken de gordiigiimiiz iizere
geri kalan sayfalarin koparilmasi, onlara ihtiya¢ duyulmamasi karakterin geri doniisii
olmayan bir yola ¢iktigmin gostergesidir. Koprii sahnesinde yakininda patlayan havai
fiseklerin etkisi ile hayalden uyanan Ishida daha sonrasinda elinde bir defterle yiiriidiigii ek
bir sahneyle goriiniir. Sadece bu birka¢ sahnede karakter hakkinda genel bir bilgiye sahip
oluruz. Ishida’nin bir¢ok intihar gibi diirtiisel degil planli bir intihar girisiminde bulundugu
bu baslangi¢ sekansi ile bizlere anlatilmaktadir. Yarim kalan islerini tamamlayan, annesine

borcunu 6deyen ve isinden ayrilan Ishida’nin kim oldugu daha dogrusu nasil bir insan oldugu

74



hakkinda bir fikir sahibi oluruz. Film bu sahneden itibaren Ishida’nin ilkokul déneminin
anlatildig1 boliime gecis yapar. Cocukluk sahnelerinin gosterildigi bu baslangic boliimde
arkaplan miizigi olarak The Who — My Generation pargasinin se¢ilmesi, eglenceli ve hizli
goriintiilere uymakta, mutlu hissettirmektedir. Ancak 6zellikle bu sarkinin secilmesi bir
tesadiif degildir. “Neden hepiniz kaybolmuyorsunuz” ve “Umarim yaslanmadan 6liiriim”
gibi sozlere sahip olan bu parca Shoko’nun sinifa girmesi ile son bulur ¢iinkii bu belanin

baslangicidir.

Bu zamanlarinda, isitme engelli bir kiz olan Shoko Nishimiya ile tanisir ve onunla alay
eder. Ishida'nin zorbalig1, o zamanlar Nishimiya'ya karsi ne kadar duygusal ve psikolojik
zarar verdigini kavramakta zorlanan geng¢ bir ¢ocugun sig ve diisiincesiz eylemleridir.
Ancak, zaman gectikce ve Ishida biiylidiikge, bu eylemlerinin agirligina dair derin bir
anlayisa ulasir. Film, Ishida'nin bu anlayisin agirligi altinda ezilirken, su¢luluk, utang ve 6z
nefretle nasil bogustugunu gosterir. Nishimiya ile olan ge¢gmisine dair pismanligi, Ishida'nin
karakter gelisiminde merkezi kilit bir rol istlenir. Bir ¢ocukken, farkli oldugu i¢in onunla
alay etmeye ve onu diglamaya yardimci olan sey, aslinda onu anlamaya ¢alismak igin bir
caba gostermemesiydi. Ancak, biiyiidiikge ve daha fazla olgunluk kazandikga, yaptiklarinin
ciddiyetini anlar ve i¢inde derin bir pigmanlik hissi uyandirir. Bu, onun Nishimiya'ya kars1
tutumunu degistiren doniim noktasidir. Nishimiya'ya yaptiklarimin yanlis oldugunu

anlamaya baglar ve ondan 6ziir dileme ve yaptiklarini telafi etme istegi duyar.

“A Silent Voice”, iletisimin, anlayisin ve empatinin 6nemine dair bir anlatiya sahiptir.
[lkokulda Nishimiya'ya yaptign zorbaligin sonuglarmi anlamadan once, Ishida'nin
Nishimiya'ya karst tutumu bir iletisim ve anlayis eksikligi gosterir. Ancak, ge¢mis
hatalarmin farkina vardikca, Ishida kendi i¢inde bir degisiklik yapmaya karar verir.
Nishimiya'ya zarar veren eylemlerinin agirligini hissetmeye baslar ve bu sucluluk, onu
Nishimiya'ya 6ziir dilemeye ve yaptiklarini diizeltmeye tesvik eder. Film, karakterlerinin bu
degisimlerini gosterirken, duygusal calkantilari, zorbalik ve kendi kendini affetme temasi
etrafinda kivrilan bir hikayeye de sahiptir. Shoya Ishida'nin, lise yillarinda basina gelen
olaylar1 ve bu siire zarfinda yasadigi kisisel gelisimi anlatan film, yalnizca giiclii bir hikaye
degil, ayn1 zamanda ¢ok yonlii karakterleri ve zengin duygusal karmasiklig1 ile de izleyiciyi

kendine ceker.

Filmdeki en belirgin karakter gelisimi, hi¢ sliphesiz Shoya Ishida'min kisiligidir.

Ilkokul yillarinda, isitme engelli bir kiz olan Shoko Nishimiya ile tanismasi ve onunla alay
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etmesi, Ishida'nin kaba, diisiincesiz ve anlayissiz tarafini agik¢a ortaya koyar. Japonya egitim
sisteminde biiyiik bir sorun olarak kabul edilen bu durum diglama-zorbalik (ijime) olgusudur.
fjime, “Bir dgrenciye yonelik olarak; sdz konusu &grenci ile ayni okula kayitl olma gibi
belirli bir insan iligkisi dahilinde diger bir 6grencinin gergeklestirdigi psikolojik ya da
fiziksel etki yaratan eylemler sonucu (internet araciligi ile olanlar1 da kapsar), hedef
konumundaki 6grencinin ruhsal ve fiziksel aci hissetmesi” (Toksoéz, 2021:33) olarak
tanimlanmaktadir. Ancak, Nishimiya'nin okuldan ayrilmasina ve Ishida'nin diger arkadaslari
tarafindan dislanmasina sebep oldugunda, bu durumun ciddiyeti Ishida i¢in daha belirgin

hale gelir.

Bu siireg, Ishida'nin kisisel yolculugunda doniim noktasidir. iginde bir degisiklik fark
eder ve gecmiste yaptiklarinin agirligini hissetmeye baglar. Bu agirlik, Ishida'yr doniisiim
yolunda ilerlemeye ve kendini degistirmeye zorlar. Nishimiya'ya yaptig1 zorbalik
eylemlerinin ciddiyetini anlamaya basladiginda, i¢inde derin bir pismanlik hissi olusur ve bu
durumu telafi etme ¢abasi i¢ine girer. Film boyunca, Ishida'nin karakterinde gerceklesen
degisimler ¢arpici bir sekilde islenir. Ozellikle de, Nishimiya'ya olan tutumu ve ona nasil
yaklastig1 konusunda goze ¢arpan bir degisiklik vardir. Zorbaligin agirligini hissettikten ve
kisisel doniigiim siirecine girdikten sonra, Ishida artik Nishimiya'ya daha anlayish ve duyarl
bir sekilde yaklagmaktadir. Ona anlayisla yaklasir, onun duygularina saygi gosterir ve hatta
onunla iletisim kurabilmek icin isaret dili 6grenir. Bu doniisiim, Ishida'nin kendini
degistirme ve affetme yetenegi ile simgelenir. Kendi i¢inde yasadigi su¢luluk duygusunu
yenmek i¢in gosterdigi ¢aba, kendini kabul etme ve affetme yolunda atilan 6nemli bir
adimdir. Bu, onun karakterinin biiyiime ve olgunlasma yolunda attig1 belirleyicibir adimdir.
Bu siireci ifade ederken film, “Lisede bir 6grenci vardi. Arkadaglarinin yaninda her zaman
popiilerdi, bir ¢esit liderdi. Ancak kimsenin bilmedigi bir sey vardi, o kendi sucluluguyla
bogusuyordu” (Yamada, 2016) diyerek Ishida'y1 tanimlamaktadir.

Bu, Ishida'nin yolculugunu isaret ederken, onun kendini ve baskalarini kabullenme
siirecinde attig1 dnemli adimlar1 simgeler. Tlkokul yillarinda yapilan hatalarin sonucunda aci
cekmeye baslayan Ishida, bu hatalar1 kabullenir ve onlar1 diizeltmek i¢in ¢cabalayan bir geng
adam haline gelir. Kendi ge¢mis hatalarin1 kabullenerek, Ishida kendini affetme yolunda

biiylik bir adim atar.

Ayrica film, Nishimiya ve Ishida'nin birbirlerine olan karmagik duygularmi da

vurgulamaktadir. Ishida'min Nishimiya'ya olan suclulugu ve pismanligi, zamanla daha
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karmasik bir duyguya doniisiir: ask. Ancak bu agk, bir 6ziir ve telafi ¢cabasi olarak baglar ve
zamanla daha olgun ve derin bir hale gelir. Bu siire¢, Nishimiya'nin da Ishida'y1 affetme
yolunda ilerlemesine yardimei olur. Bu durum, filmde belirtildigi gibi “Onun adi Shoya
Ishida'ydi. Her ne kadar hatalar1 olsa da, onlar1 kabul etti ve kendini affetme yolunda

ilerlemeye basladi ve belki de en Onemlisi, o artik sessiz sozlerin degerini anlamisti.”

(YYamada, 2016).

“A Silent Voice” filminin bir bagka 6nemli unsuru da, insanlarin yaptiklari hatalardan
nasil ders ¢ikarabildigini ve bunlar1 nasil diizeltebildigini vurgulamasidir. Film, insanlarin
geemis hatalarin1 ve bunlarin sonuglarin1 kabul etme yetenegi olmadan, i¢sel huzur ve

mutluluga ulasamayacaklarinin altini giziyor.

Ornegin, Ishida'nin baslattigi zorbalik, sadece Nishimiya'yr degil, aym1 zamanda
kendisini de yaralar. Nishimiya'nin okuldan ayrilmasi ve Ishida'nin diglanmasi, onun yaptigi
hatalarin sonuglarin1 hissetmesine ve bunlar1 diizeltmek i¢in ¢abalamasina neden olur.
Ishida'nin yaptig1 bu degisiklikler, hem kendisi hem de Nishimiya i¢in olumlu sonuglar
dogurur, yaptiklariin yanlis oldugunu anlamasi ve bunu diizeltme ¢abasi, hem kendisine
hem de Nishimiya'ya huzur getirir. Nishimiya'nin Ishida'y1 affetme siireci, her iki karakterin
de ge¢mis hatalarinin iistesinden gelmelerine ve birbirlerine kars1 daha anlayish ve sevgi
dolu olmalarina yardimei olur. Bu, “A Silent Voice” filminin ana mesajlarindan biridir:
insanlarin hatalarindan ders ¢ikarabilmeleri, affedebilmeleri ve kendilerini gelistirebilmeleri
gereklidir. Ishidamin kisisel doniisiimii, bu mesaji vurgular ve izleyicilere, hatalarin

diizeltilebilecegi ve insanlarin degisebilecegi umudunu verir.

“A Silent Voice” filmindeki bir diger dikkat ¢eken unsur ise, karakterlerin iletisim
kurma ve empati kurma zorluklarini, Shoya Ishida'nin yiizlerinde X isareti oldugu kisileri
anlamlandiramamasi sembolizmiyle tasvir edilir. Bu, Shoya'nin baskalarina giivenmek ve

onlarla baglant1 kurma konusundaki korkusunu ve ¢aresizligini temsil eder.

Shoya, cocukken siirekli olarak Shoko Nishimiya'ya zorbalik yapmis ve bunun
sonucunda okul hayat1 boyunca diglanmistir. Bu tecriibeler, onun bagkalariyla glivenilir ve
saglikli iligkiler kurma yetenegini sarsar. Shoya'nin bu durumu, X isaretlerinin karakterlerin
yiiziinde belirmesiyle gosterilir. Bu, Shoya'nin baskalarin1 anlamakta ve onlarla baglanti
kurmakta ne kadar zorlandigin1 vurgular. Bu yiizlerdeki X isaretleri ancak Shoya,
karakterlerle gercek bir baglant1 kurmay1 basardiginda diiser. Bu da, Shoya'nin empati kurma

ve baskalarini anlama yeteneginin gelismesiyle iliskilidir. Film boyunca bu X isaretleri yavas
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yavas kaybolur ve Shoya'nin c¢evresindeki insanlar1 kabul etme ve anlama yeteneginin

arttigini goriiriiz. Bu, Shoya'nin kisisel gelisiminin ve olgunlagsmasinin bir gostergesi olarak

kabul edilebilir.

Film ayrica, Shoko ve Shoya'nin her ikisinin de intihar girisimleriyle ugrastigini
gosterir. Shoko'nun durumunda, zorbaliga maruz kalmanin ve hayati boyunca isitme engelli
olmanin neden oldugu baski ve izolasyonla bas etme zorluklar1 nedeniyle bu asamaya
gelmistir. Kendisini bagkalarina yiik olarak goriir ve bu da onun hayatina son verme istegini
daha da gii¢lendirir. Shoya'nin durumunda, ge¢misteki hatalarina duydugu sugluluk ve utang
onu asir1 derecede depresyona sokar. Kendini affedememe ve yaptiklar1 hatay1 diizeltme
caresizligi, yasama istegini kaybetmesine yol acar. Her iki karakterin de intihara tesebbiis
etme egilimleri, onlarin ac1 ve caresizliklerini gézler oniine serer ve izleyiciye bu karanlik

diistincelerin ne kadar yikici olabilecegini gosterir.

Ancak film, bu karanlik anlarin bir ¢6ziim olmadigin1 ve hayatin degerli oldugunu da
vurgular. Her iki karakterin de sonunda hayatta kalmay1 segmeleri ve yasama sevinglerini
yeniden bulmalari, hayatin degerini ve kisinin kendini gelistirme, affetme ve bagkalariyla
baglanti kurma kapasitesini ele alir. Shoko ve Shoya'nin intihar girisimleri, izleyicilere hem
zorbaligin hem de izolasyonun neden oldugu acinin derinligini gosteriyor. Ancak film, bu
zorluklarin iistesinden gelmenin, kisisel biiyiime ve degisimin miimkiin oldugunu da

vurgulayarak, umutlu bir mesaj veriyor.

Film, bagkalarin1 anlama ve onlarla empati kurma yeteneginin, kisisel acidan
kurtulmanin ve huzuru bulmanin anahtar1 oldugunu gosteriyor. Bu mesaj, Shoya'nin
bagkalarinin yiiziindeki X isaretlerini kaldirma siireci ve Shoko ve Shoya'nin intihar

diisiincelerini agma siirecleri araciligiyla aktariliyor.

Son olarak, film, kendi ge¢mis hatalarin1 kabul ederek ve diizelterek kisisel bliylime
ve doniisiimiin  mimkiin oldugunu gosteriyor. “A Silent Voice”, herkesin hatalar
yapabilecegini, ancak bu hatalarin bizi tanimlamak zorunda olmadigini gosteriyor. Bu mesaj,
izleyicilere, kendilerini ve baskalarini affetmenin 6nemini hatirlatiyor ve insanlarin kisisel

biliylime ve doniisiimiinii tesvik ediyor.

Kisacasi, “A Silent Voice” filminde izleyiciler, kendini affetme, duygusal biiylime ve
sevgi temasi etrafinda donen karmagsik ve dokunakli bir hikayeyle kars1 karsiya kaliyorlar.
Filmin sonunda, izleyiciler Shoya Ishida'nin kisisel doniisiimiinii ve baskalarin1 kabullenme

stirecindeki ilerlemesini izlerken, kendilerini de i¢inde bulduklar1 sugluluk duygusu ve
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kendini affetme temalar {izerinde diisiinmeye tesvik ediliyorlar. Bu sekilde film, sadece
etkileyici bir hikaye ve karakter gelisimi sunmakla kalmiyor, ayn1 zamanda izleyicilere
kendileri lizerinde diisiinme firsat1 da sunuyor. Bu, filmin izleyicileri tizerinde biraktig1 giiglii

ve kalic1 bir etkiyi garanti eder.

Sonug olarak, “A Silent Voice” filmi, zorbalik, izolasyon, su¢luluk ve utan¢ konularini
islerken, ayn1 zamanda kisisel biiyiime, affetme ve empati kurmanin énemini vurguluyor.
Karakterlerin bagkalarinin yiiziindeki X isaretlerini kaldirma ve intihar diisiincelerini agma

stiregleri, bu mesajlar1 giiclendiriyor ve filmi derin ve etkileyici bir hikaye haline getiriyor.

Manga ve Film Karsilastirmasi

Manga ve film, hikayeyi ¢ok fazla olmasada farkl sekillerde anlatir. Manga, daha
¢ok detay ve daha genis bir zaman dilimine sahip olma liiksiine sahipken, film hikayeyi daha
sikistirilmis bir formatla sunar. Filmin siiresi nedeniyle, bazi yan hikayeler ve karakterlerin
arka planlart manga kadar derinlemesine incelenememistir. Ornegin, Nagatsuka'nin
(Shoya'nin arkadasi) ve Mashiba'nin (sinif arkadasi) hikayeleri manga serisinde daha fazla
ayrinttya sahipken, filmde daha az yer verilmistir. Manga, yan karakterlere daha fazla
odaklanma firsati sunmaktadair. Ornegin, manga, Sahara'min (Shoko'ya ilk basta dostca
davranan kiz) yurtdisinda yasadigr donemi ve neden geri dondiigiinii, Ueno'nun (Shoya'nin
cocukluk arkadasi) Shoko'ya olan duygusal karmasasini, ve Shoya'nin annesinin Shoko'nun
annesi ile olan iligkisini daha ayrintili bir sekilde ele alir. Filmde ise bu hikayelerin ¢ogu

sadece yiizeyde incelenir veya tamamen ¢ikarilir.

Manga, daha genis bir sayfa araligina sahip oldugu i¢in, karakterlerin duygusal
gelisimini ve diisiincelerini daha detayli bir sekilde anlatma firsat1 bulur. Ote yandan, film
karakter gelisimini biraz daha hizlandirir ve daha az detay verir. Bu da baz izleyicilerin,
karakterlerin duygusal ¢ozliimlemelerini ve degisimlerini filmde daha hizli bulmasina neden

olabilir.

Manga, hikayeyi daha genis bir zaman diliminde anlatir ve genellikle olaylarin daha
yavas gelismesine olanak saglar. Bunun aksine, filmde hikdye daha hizli ilerler ve bazi
olaylar manga ile tamamen ayni sirayla gergeklesmez. Bu durum, filmin genel atmosferini

ve izleyicinin olaylar1 algilamasini etkileyebilir.

79



Bazi duygusal sahnelerin sunumu manga ve film arasinda farklilik gsterir. Ornegin,
Shokonun intihar girisimi sahnesi, manga ve filmde farkli sekillerde ele alinir. Manga,
sahneyi daha ayrintili ve gergekei bir sekilde sunarken, film sahneyi biraz daha hafifletir ve
daha az ayrint1 sunar. Bu, her iki formatin da izleyicilere farkli duygusal tepkiler verebilecegi

anlamina gelir.

Her ne kadar manga ve anime, ayni hikayeyi anlatsa da, her ikisi de sanatsal olarak
birbirinden farklidir. Manga, siyah-beyaz cizimler ve metinlerle hikayeyi anlatirken, anime
filmi Kyoto Animation'in giiglii gorsel anlatimu ile hikayeyi canlandirir. Film, ¢izimlerde ve
animasyonda daha fazla ayrinti sunar ve ses tasarimi ve miizikle birlikte duygusal

etkileyiciligi artirir.

Manga ve film, hikayeyi biraz farkli sekillerde sonlandirir. Film, daha iyimser ve
umut verici, daha kapali bir son sunar, Shoya ve Shokomnun iliskisinin daha belirsiz
kalmasina izin verir Ve izleyicilere tatmin edici bir sonug sunar. Manga ise daha gercekei bir
ton tasir ve sonu daha agik birakir, Shoya'nin Shoko ile birlikte daha fazla zaman gecirdigi
ve Shoko'nun ailesi ile daha derin bir iliski kurdugu bir son sunar ve karakterlerin gelecekte

neler yapabilecegi konusunda daha fazla spekiilasyon imkani sunar.

Sonug olarak, “Koe no Katachi” (A Silent Voice) hem manga hem de film formatinda
giiclii bir hikayedir. Her ikisi de Shoya ve Shoko'nun hikayesini etkileyici bir sekilde anlatir,
ancak farkli formatlar, hikayenin ve karakterlerin farkli yonlerini vurgular. Her ikisinin de
kendi giliglii yanlar1 ve zayif yanlari vardir ve hangisinin “daha iyi” oldugunu séylemek

tamamen kisisel tercihe baghdir.

Biitlin bu 6rnekler, manga ve film arasindaki farkliliklarin birkacini géstermektedir.
Her iki format da hikayeyi kendi benzersiz sekillerinde anlatir ve izleyicilere farkli
deneyimler sunar. Bu farkliliklar, hangi formatin tercih edilecegi konusunda kisisel

tercihlere baghdir.

3.8. Studio Ghibli Filmleri ve Genel inceleme

Studio Ghibli, animasyon diinyasinda adin1 altin harflerle yazdiran, Hayao Miyazaki

ve Isao Takahata gibi efsanevi yOnetmenlerin yaraticiliklarint konusturdugu, Japon
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animasyon stiidyosudur. Studio Ghibli'nin filmleri, etkileyici hikayeleri, biiyiileyici

karakterleri ve goz alici sanatsal detaylariyla bilinir.

‘My Neighbor Totoro’ (Tonari No Totoro, 1988): Mei ve Satsuki, hastane tedavisi
goren annelerini ziyaret etmek i¢in babalariyla beraber kirsal bir alana taginir. Orada, Totoro
adl biiyiik, dost canlis1 bir orman ruhuyla tanisirlar. Totoro, kizlara ormanda yasamanin ve
dogayla uyum i¢inde olmanin nesesini gosterir. Film, doganin harikalarin1 kesfeden bu iki

kiz kardesin hikayesini anlatir.

‘Spirited Away’ (Sen to Chihiro no Kamikakushi, 2001): Geng Chihiro, ailesiyle
birlikte yeni bir eve tasinirken, tuhaf bir tema parkina sapar. Ailesi, parkta bulduklari
yemekleri yedikten sonra domuzlara doniistlir ve Chihiro, tuhaf ve biiyiilii bir diinyada tek
bagina kalir. Chihiro, ailesini kurtarmak ve bu diinyadan kagmak i¢in korkulariyla

yiizlesmeli ve bliylimek zorundadir.

‘Princess Mononoke’ (Mononoke-hime, 1997): Prens Ashitaka, koyiinii korurken bir
demon tarafindan lanetlenir. Laneti kaldirmak i¢in yola ¢ikan Ashitaka, demir iireten bir kdy
ve ormanda yasayan vahsi bir kiz Mononoke ile tanisir. Ashitaka, insanoglunun dogaya

verdigi zararla yiizlesir ve iki taraf arasinda baris1 saglamak i¢in miicadele eder

‘Howl's Moving Castle’ (Hauru no Ugoku Shiro, 2004): Sofie, kendi hayatin1 sikici
ve olagan bulan geng bir sapka yapimcisidir. Bir giin, kiskang bir cadi tarafindan yash bir
kadina doniistiiriiliir. Sofie, biiyiilii ve degisken bir satoda yasayan biiyiicii Howl ile tanisir

ve kendini, bir savast durdurma miicadelesinin i¢inde bulur.

‘Kiki's Delivery Service’ (Majo no Takkyitibin, 1989): 13 yasindaki geng cadi Kiki,
gelenek geregi bir yil boyunca tek basina yasamak {izere evinden ayrilir. Kendi teslimat

servisini baglatir ve bagimsizligin1 kazanmanin zorluklariyla kars1 karsiya kalir.

‘Castle in the Sky’ (Tenka no Shiro Rapyuta, 1986): Sheeta ve Pazu, kayip bir
gokyiizli sehri olan Laputa'nin sirrin1 kesfetmek igin tehlikeli bir maceraya atilir. Bu macera

sirasinda, savasin ve hirsin dogaya ve insanlara verdigi zarar1 gézler oniine serer.

‘Ponyo’ (Gake no Ue no Ponyo, 2008): Ponyo, bir balik kizdir ve insan formuna
dontstiiriildiikten sonra denizden kagar. Kiyiya vurdugunda, bir ¢ocuk olan Sosuke
tarafindan bulunur. ikisi hizla arkadas olur ancak Ponyo'nun biiyiilerinin denizin dengesini

bozmast onlar1 zor duruma sokar.
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‘The Wind Rises’ (Kaze Tachinu, 2013): Bu film, ger¢ek hayatta ucak tasarimcisi
Jiro Horikoshi'nin hayatin1 konu alir. Jiro'nun gencliginden, II. Diinya Savasi sirasinda
Japonya'nin savas ¢abalarina katilisina kadar olan siire boyunca, ugak tasarimindaki tutkusu

ve agk hikayesi anlatilir.

‘Grave of the Fireflies” (Hotaru no Haka, 1988): II. Diinya Savasi sirasinda
Japonya'da yasayan Seita ve kiiciik kiz kardesi Setsuko, bombal1 saldirilar sonucu ailelerini

kaybederler ve hayatta kalmak i¢in miicadele etmeye baslarlar.

‘The Tale of the Princess Kaguya’ (Kaguya-hime no Monogatari, 2013): Bir bambu
kesicisi, bir bambu ¢ubugun i¢inde kiiciik bir kiz bulur. Kiz hizla biiyiir ve giizel bir prenses
haline gelir. Ancak, 6zgiirliigiinii ve aski arama yolculugu, onu beklenmedik bir yolculuga

cikarir.

Studio Ghibli filmlerinin ortak 6zellikleri arasinda, insanlik, doga, savas ve baris,
cocukluk, biliylime ve olgunlagsma, aile ve dostluk gibi temalar {izerine derinlemesine
diisiinmeleri bulunur. Filmler genellikle karmasik ve niiansh karakterlere, detayli ve canli

gorsellere, zarif miiziklere ve yaratict hikayelere sahiptir.

Her bir film, genellikle hem ¢ocuklart hem de yetiskinleri hedefleyen, evrensel
temalar ve hikayeler sunar. Buna ek olarak, Studio Ghibli filmleri, genellikle giiglii ve
bagimsiz kadin karakterlerin 6ne ¢iktig1 bir kadin bakis agisini vurgular. Bu, animasyon

diinyasinda nadir goriilen bir 6zelliktir ve Studio Ghibli'nin filmlerini benzersiz kilar.

Son olarak, Studio Ghibli filmleri, animasyonun sadece ¢ocuklar i¢in olmadigini,
aksine her yastan insanin keyif alabilecegi ve tlizerinde diislinebilecegi karmasik ve derin
hikayeler sunabilecegini kanitlar. Bu filmler, sadece animasyonun smirlarini zorlamakla

kalmaz, ayn1 zamanda izleyicilere, diinyaya ve hayata dair gii¢lii ve etkileyici mesajlar verir.

3.8.1. Spirited Away (Sen to Chihiro no Kamikakushi) — Hayao Miyazaki
Spirited Away (Sen to Chihiro no Kamikakushi) Filminin Kiinyesi

Filmin Adi: Spirited Away, Japonca: F&FZDMFEL, (Sen to Chihiro no
Kamikakushi)
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Yonetmen: Hayao Miyazaki
Senaryo: Hayao Miyazaki

Kaynak: Orjinal senaryo

Miizik: Joe Hisaishi

Sinematografi: Atsushi Okui
Editor: Takeshi Seyama

Yapimc1: Toshio Suzuki

Miizik Prodiiksiyonu: Studio Ghibli

Dagitim: Toho, Disney (Ingilizce versiyon, 2002), Buena Vista Home Entertainment

(DVD ve VHS format, 2003)
Tiir: Animasyon, Fantastik, Macera
Stire: 125 dakika
Vizyon Tarihi: 20 Temmuz 2001 (Japonya)
Dil: Japonca

Odiiller: 75. Akademi Odiilleri'nde En Iyi Animasyon Filmi dalinda Akademi Odiilii
“Oscar” ve 2002 Berlin Uluslararast Film Festivali'nde Altin Ayr (Bloody Sunday ile
birlikte) dahil olmak iizere ¢ok sayida 6diil kazandi. Ayrica ingiliz Film Enstitiisii'niin “14

yasina kadar gormeniz gereken 50 film” listesinde ilk 10'da yer almaktadir.
Hasilat: 357,2 milyon dolar (Spirited Away - Box Office Mojo, n.d.)
Basroller:
Rumi Hiiragi (Chihiro Ogino)
Miyu Irino (Haku / Kohaku River Spirit)
Mari Natsuki (Yubaba / Zeniba)
Bunta Sugawara (Kamaji)

Yasuko Sawaguchi (Chihiro’nun annesi)
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Takashi Naito (Chihiro'nun babasi)
Ryunosuke Kamiki (Boh)
Yumi Tamai (Rin)

Yo Oizumi (Bandai-gaeru)

Spirited Away (Sen to Chihiro no Kamikakushi) Filminin Ozeti

“Spirited Away” ya da Japonca adiyla “Sen to Chihiro no Kamikakushi”, Studio
Ghibli'nin en 6nemli yapimlarindan biridir ve Hayao Miyazaki'nin yonetmenligini yaptig

bu film, 2003'te En Iyi Animasyon dalinda Oscar 6diilii kazanmustir.

Filmin baslangicinda, 10 yasindaki Chihiro Ogino ve ailesi, yeni bir eve taginirken
yanliglikla mistik bir diinyaya girerler. Bu diinyada, anne ve babasi, engelleyemedikleri bir
yemek diirtiistine kapilarak biiyiilii bir yemekten yerler ve domuzlara doniisiirler. Chihiro,
ailesini kurtarmak i¢in bu garip diinyada kalir ve burada, onu ise alan bir cadi olan

Yubaba'nin yonettigi bir hamama girer.

Chihiro’nun adi, ise basladiginda “Sen” olarak degistirilir ve orada galisirken, ailesini
kurtarmak ve eski diinyasina donmenin bir yolunu bulmaya ¢alisir. Bu sirada, Chihiro'nun
yardim ettigi bir “Ruh” olan Haku, aslinda bir nehir ruhu oldugunu ve Yubaba'nin onun adin1
calarak hizmetinde tuttugunu kesfeder. Chihiro, bu durumdan dolayr Haku'ya yardim etme

karar alir.

Bu sirada Chihiro, Yubaba'nin bebegi Boh ve onun sirdas1 Yu-bird'e de yardim eder,
onlar1 biiyiilii bir maceraya gotiirir ve onlarin da bu siirecte Oonemli birer doniisiim

gecirmelerini saglar.

Film, sonunda Chihiro'nun hem ailesini hem de Haku'yu kurtarmasiyla sonuglanir.
Chihiro, ailesinin domuz formundan ¢ikarilmasini saglar ve onlar1 gercek diinyaya geri

getirir. Haku da adimi1 yeniden hatirlar ve Yubaba'nin hizmetinden kurtulur.

“Spirited Away”, biiyiime, 6z-kimlik ve insanoglunun dogayla olan iligkisini ele alir.

Chihiro karakteri film boyunca biiyiir, olgunlasir ve kendi kimligini bulur. Ayrica, insanlarin
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dogayla olan iligkisine dair 6nemli bir elestiri sunar; 6rnegin, Haku'nun nehir ruhu olarak

varliginin, insanlarin dogal diinyay1 tahrip etmesiyle tehdit altinda oldugu ima edilir.

Gorsel ve hikaye anlatimindaki olaganiistii detaylara ragmen, “Spirited Away” ayni
zamanda Japon kiiltiirtine ve geleneklerine de saygi gdsterir. Shinto inancina dayali ruhlar
ve diger dogaiistii 0geler, hikdyenin ¢ok katmanli yapisina derinlik katar. Bu nedenle, film

hem gorsel bir s6len hem de zengin bir tematik karmasiklia sahiptir.

Spirited Away (Sen to Chihiro no Kamikakushi) Filminin Analizi

“Spirited Away” (Ruhlarin Kagis1), yonetmen Hayao Miyazaki'nin yaraticiliginin ve
Studio Ghibli'nin animasyon yeteneklerinin doruk noktasini temsil eder. Film, geng bir kiz
olan Chihiro'nun, ailesiyle birlikte tagsindigi sirada girdigi gizemli bir diinyada gegen
hikayesini anlatir. Bu diinya, insanlarin ve dogaiistii varliklarin bir arada yasadigi, karmasik
ve biiyiilii bir yerdir. Chihiro'nun bu diinyada yasadigi deneyimler, onun kisisel gelisimini
ve olgunlagsmasinmi saglar. Film, Chihiro'nun baslangigta korkak ve cocuksu bir karakter
olmasina ragmen, zamanla cesaretini ve bagimsizligin1 kazandigin gosterir. Bu, Chihiro'nun
karakter gelisiminde 6nemli bir dontim noktasidir ve film boyunca siirekli olarak vurgulanir.
Chihiro'nun bu doniisiimii, onun ailesini kurtarmak ve eski hayatina geri donmek i¢in

gosterdigi cabalarla paralel olarak ilerler.

Film, Shinto ve Budist inanglarina dayanan bir¢ok dini motif ve yansimayi igerir.
Filmdeki en belirgin dini yansima, Shinto inancinin temel unsurlarindan biri olan “kami”
kavramidir. Kami, dogaiistii varliklar, doga olaylar1 veya hatta soyut kavramlar1 temsil
edebilir. Filmde, her biri bir tiir kami olan bir¢ok karakterle karsilasiriz. Ornegin, Yubaba'nin
hamaminda calisan farkli ruhlar, Shinto inancindaki kami kavramini temsil eder. Ayrica,
filmdeki her bir karakterin, 06zellikle de No-Face karakterinin, kisiliklerinde ve
davraniglarinda dini yansimalar bulunmaktadir. Budizm, filmde 6zellikle reenkarnasyon ve
karma kavramlariyla yansitilir. Chihiro'nun ailesinin domuzlara doniistiiriilmesi ve daha
sonra tekrar insan formuna doniistliriilmesi, reenkarnasyon kavramini temsil eder. Ayrica,
karakterlerin eylemlerinin sonucglarina dayanarak degisen kaderleri, karma kavramini

yansitir.
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Filmdeki en onemli dini yansima “arinma” kavramidir. Shinto inancinda, arinma
ritiielleri, kiginin ruhani kirlilikten (kegare) temizlenmesi igin gergeklestirilir. Filmde,
Chihiro'nun Yubaba'nin hamaminda ¢aligmaya baglamadan Once bir armma ritiieli
gecirmesi, bu kavrami temsil eder. Ayrica, Stink Spirit karakterinin hamamda temizlenmesi
de bir arinma ritiieli olarak goriilebilir. Filmde bir¢ok ruh Sinto dininin bir gerekliligi olan
arinma ritiielini gerceklestirmek i¢in Banyo Evi’ne gelmektedir. Bu sahnede Nehir Ruhu
“Kawa no Kami” nin kokusmus ruh “Kusatto no Kami” sanildigin1 gormekteyiz. Camur olan
seklinden ve karakterlerin davranislarindan kétii kokulu oldugunu bildigimiz bu ruh banyoya
temizlenmek i¢in gelmesine ragmen evin ¢alisanlar1 onu kotii bir ruh sanip geri cevirmeye
calismistir. Ardindan ise Banyo Evi’nin sahibi Yubaba gelenin kétii bir ruh olmadigini
aksine kutsal bir ruh oldugu anlayip onu igeri almistir. Kirli ruhun temizlenme gorevini ise
Chihiro’ya vermistir. Bu sahnede Chihiro ruhun temizlenmesi i¢in elinden geleni yapmis ve
bogulma tehlikesine ragmen onu bu pislikten armdirmigtir. Chihiro boguldugu sirada ruha
bir diken battigin1 goriir. Chihiro ve diger ¢alisanlar diken sandiklar1 o parcayr ruhtan
cikardiklarinda o parcanin bir diken degil bisiklet oldugunu goriirler. Ardindan ise ruhun
camur olarak goriinen viicudunun iginden bisiklet ile insanlara ait olan bazi parcalar digariya
cikar. Nehir Ruhu’nun igerisinden insana ait olan parcalar ¢ikmaya basladiginda ruhun
temizlendigini ve ger¢ek haline doniistiigiinii goriiriiz. Once yash bir adam maskesine

ardinda ise beyaz ve giiclii bir su ejderhasina.

Bu sahnede kirlenmis olarak karsimiza g¢ikan ruh aslinda kutsaldir. Nehir Ruhu,
kirlenip, kokusmus bir ruh olarak karsimiza c¢ikar ve arindiktan sonra saf ve temiz bir su
ejderhas1 olarak oradan ayrilir. Chihiro ve orada ¢alisanlara hediye birakmayi da ihmal
etmez. Bu sahneyi, Sinto’daki, her seyin i¢inde bir kutsallik oldugu ve bu kutsalligin zamanla
kirlenerek, tozlanarak arindirilacak duruma gelmesi olarak yorumlayabiliriz. Bu sahne
filmde cevre kirliligine yapilan en agik gondermelerden biridir. Nehir Ruhu’nun igerisinden
cikanlara baktigimizda onlarin, modern insanlarinin olusturdugu giinliik hayatimizin
parcalart oldugunu goriiriiz. Bu pislikler Nehir Ruhu’nu kirlettigi i¢in safligin1 koruyamaz
hale gelmis ve en onemlisi i¢inde bulunan kami’yi deneyimlemekten mahrum kalmistir.
Diger calisanlar kokusmus ruhtan korkarken, Chihiro’nun igtenlikle ruha yardim ettigini
goriirliz. Bu ylizden de ruhun igindeki saflig1 ve berrakligi gorebilmistir. Nehir Ruhu’nun
Chihiro’ya biraktig1 hediye ise bu arindirmanin bir 6diliidiir ve ayn1 sekilde arinmak icin
kullanilabilmektedir. Bu hediye ile anne ve babasina yardim etmeye c¢alisan Chihiro, bazi

yanlig anlagilmalar sonucu amacina ulasamaz ama Haku ve diger bir karakter olan Yiizsiiz
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Ruh’un saf ve temiz hallerine donmelerini saglar. Yiizsiiz aggozliiliikkle yediklerini, Haku ise
Yubaba ve Zeniba kardeslerden caldigi tilssm ve miihiirleri kusar. Bu sahneleri ise
karakterlerin, temiz ve saf olan seyleri iclerine yerlestirerek arinmalari olarak

yorumlayabiliriz

Haku karakterinin yasadiklarini inceledigimizde ise Kutsal Nehir Ruhu ile olan
benzerligi goze carpmaktadir. Haku ismi degistirilmis ve ge¢misi unutturulan bir karakter
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Chihiro ile aralarindaki bagin giderek artmasinin sebebini,
daha once karsilagsmis olmalarindan dolay1 oldugunu filmin son sahnelerinde goriiyoruz.
Chihiro gecmisinde ayakkabisini Kohaku nehrine diisiirmiis ve onu almak isterken bogulma
tehlikesi yasamistir. Nehrin sulari ile kiyiya tasinan Chihiro, Kohaku Nehri’nin ruhu
tarafindan kurtarilmistir. Burada Kohaku nehrinin aslinda Haku oldugunu &greniyoruz.
Ruhlar alemindeki lakabini nehrin adindan alan bu kami ruhunun kaybolmasinin ve
gegmisini unutmasinin sebebini, s6zii edilen nehrin iizerine yapilan binalar oldugunu
gormekteyiz. Safligin1 kaybetmis ve binalardan dolayr geri doniis yolunu bulamayan
Haku’nun insan suretini almasmin sebebi de yine insanlarin dogayi kirletmesi, saf olan
giizelligi modern ¢agin yapitlariyla (dogay1 yok eden asirilasmis insaatlara karsi elestirisi)

bozmasidir.

Chihiro’nun Kohaku Nehri’nde yikanmasini ise 6nceden saflig1 ve temizligi tadarak,
kami dogas1 ile biitlinlesik bir karakter olmasini saglamistir. Bu temiz ruhu sayesinde
acgozliilikten arinmis ve Kokusmus Ruh zannedilen Nehir Ruhu’nun igindeki kutsalligi
gorebilmistir. Bu 6zelligi sayesinde filmin sonuna kadar igtenlikle hareket edip ailesini ve

diger ruhlar1 kurtarabilmistir.

Hikayenin biitlinline baktigimizda insanlarin Banyo Evi’ne kabul edilmedigini
gorliriiz. Banyo Evi’nde ¢alisanlar1 inceledigimizde ise ¢ogu insan suretindir. Chihiro’nun
ise insan gibi koktugu icin kolaylikla fark edilebilecegi filmde ¢okga kez tekrar edilmistir.
Burada safligin1 kaybeden ruhlarin isimlerini ve ge¢mislerini unutarak insan formuna
girdiklerini goriiyoruz. Bu ayrintiyr ise Sinto dinindeki, giindelik hayatin insanlar1 tozuyla
kirletmesi, onlarin safliin1 yok etmesi ve kalplerini koreltmesi 6gretisi ile bagdastirabiliriz.
Ruhlar Banyo Evi’nde kendilerini arindirir ama insanlar giindelik hayatin bir parcasidir,

kirlenirler ve bu sebeple ruhlara farkli kokmaktadirlar.
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Bir diger dini Sinto dini agisindan incelenebilecek karakter ise No-Face (Yiizsiiz)
karakteridir. Bu karakter diger ruhlarin aksine ge¢misteki pismanliklar1 ve endiselerinden
dolay1 ortaya ¢ikmis Oli bir kisinin ruhudur. Yiizsiiz ilgisiz, kasvetli ve melankolik bir
havaya sahiptir. Tek derdi Chihiro ile arkadas olmak olan Yiizsiiz, Nehir Ruhu’nun Banyo
Evi’nin terk ederken oradakilere hediye olarak altin birakmasiyla ger¢ek benligini ortaya
cikarmustir. Topladigi altinlar ile evdeki ¢alisanlar1 yanina ¢cekerek onlar1 yutar ve bir benlige
bilirlinmeye ¢alisir. Ag¢gozliiliigii temsil eden Yiizsiiz bu davranigini durduramaz ve
calisanlar altin vaadiyle yutarak biiylimeye devam eder. Korkulan bir karakter haline gelen
Yiizsiiz, Chihiro ile karsilastiginda onu kazanmak i¢in bir avug altin hediye eder ama Chihiro
nazik bir sekilde onu reddeder. Chihiro’nun bu davranisi Yiizsiiz’ii Banyo Evi’ndeki herkes
icin bir tehdide doniistiiriir. Ancak Yiizsiiz sabit bir kotiiliik figlirti degildir. Filmin sonuna
dogru Zeniba karakterinden tutumunu nasil degistirecegini ve baskalarina karsi nasil
davranmasi gerektigini 6grenir. Yiizsiiz’de gordiiglimiiz bu ahlaki kararsizlik tiirii Yubaba
icinde gegerlidir. Bazen siddetli 6fkesiyle korkutucu olabilirken bazen de ¢cocuguna karsi
oldukca sefkatli olabilmektedir. Yiizsiiz’e cesaret veren ve onu kabul edilen bir karakter
haline getiren Zeniba, Yubaba’nun ikiz kardesidir. Sinto acisindan baktigimizda Yubaba ve
Zeniba karakterleri iyi ve kotiiniin sabit karsitliklarini temsil etmektedirler (Boyd ve

Nishumura, 2004:10).

Japon ve genel olarak Uzak Dogu kiiltiirleri ve inaniglari, hicbir seyi saf iyi ya da kotii olarak
gormez. Yin Yang simgesi de her seyin igerisinde bir miktar ziddinin bulundugunu; her
iyinin icerisinde bir miktar kdtiiliik, her kotiiliik icerisinde bir miktar iyilik oldugunu temsil
eder. Miyazaki filmlerinde de ¢ogunlukla karakterler bu anlamda doniisiimler yasar. Bu
acidan bu filmdeki en biiylik temsil Yiizsiiz’diir. Yalniz bir ruhtan bir canavara, bir
canavardan da sadik ve iyi bir arkadasa ve yardimciya doniisiir. Ancak biitiin bu siirecte
Chihiro onu reddetmez ve saf kotii olarak gérmez, ¢linkii Chihiro’nun taze ve saf bir kalbi
vardir ve onun dogasindaki kami’yi, her seyin icerisinde var olan kutsallig1 ve tanrisalligi
gordigii gibi goriir. Aym sekilde Zeniba’nin da yardimiyla Yiizsiiz, huzura kavusur ve

doniistir (Pehlivan, 2017:371-372).

Ruhlarin Kagis1” filminde, modern Japon toplumunu elestiren ve geng hedef kitlesini
geleneklerin 6nemine dair egiten bir yapiya sahiptir. Film, geleneksel Japon kiiltiirliniin
cesitli yonlerini sergiler; bu yonler, ihtisamli hamamdan basit ve sevimli ahsap evlere ve ruh
kasabasindaki diikkanlara kadar uzanir. Hamam, 1920'lerin Japonya'sinda zengin bir yerin

temsilcisi olan kayar kagit kapilar1 ve devasa siislii 'Satsuma-ware' (Satsume eyaletine ait
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Japon Comlek tiirii) vazolar1 igerir. Bu, modern karakter Chihiro'ya karsi bir muhalefet

olarak islev goriir, Chihiro tizerinde geleneksel Japon toplumunun y6nleri kaybolmustur.

Filmdeki 6nemli karakterlerden bazilar1 da geleneksel Japon folklorunun yonlerini
icerir. Ruhlar, genellikle Shinto ve Budizm gibi iki biiyiik din tarafindan etkilenen birgok
eski Japon halk hikayesinde karakter olarak yer alir. Chihiro'nun temizlemeye yardimci
oldugu eski 'Nehir Ruhu', bir Japon Noh' tiyatro maskesine benzeyen bir yiize sahip gibi
goriiniir. Bagka bir tiyatro maskesi de No-Face karakterinde yer alir. Film, Japonya'da dinin
uygulanmasina ve genglerin bu konudaki bilgisizligine de génderme yapar. Filmin basinda
bir sahnede Chihiro, baz1 Shinto tapinaklarini tanimaz ve annesi onlarin roliinii agiklar, ancak

onun i¢in 6nemli olmadiklar1 bellidir.

Tiim bu noktalar, Ruhlarin Kagisi'nda yer alan diinyanin, modern Japon toplumunu
elestiren ve filmin geng hedef kitlesini geleneklerin 6nemine dair egiten geleneksel, tipik bir
Japon kiiltiiriinii gosterdigini pekistirmistir. Studio Ghibli ile Disney'in diinya g¢apinda
dagitim anlagmasi sayesinde, anime pazari o kadar biiylimistiir ki, artik sadece modern ve
yari-gelecekteki Japonya degil, ayn1 zamanda Japon geleneklerine dair anlayis da kiiresel bir
bilinirlik kazanmistir. Japon kisinin kimligi, fikri ve teknolojik Mekka olan ¢agdas Japon
toplumunda geleneksel kiiltiiriin kayb1 konsepti, filmlerinin gorsel ¢ekiciligi ve sanatsal
degeri acisindan dnemli olmustur. Sadece kiiltiiriin belirli pargalarina, sanat, mimari ve din
gibi, degil ayn1 zamanda geleneksel tiyatro ve davranislara (bir eve girerken ayakkabilarin
¢ikarilmasi gibi) da gonderme yapar. Filmde geleneksel kiiltiiriin tasvirinde diger kiiltiirlerle

baz1 hibridlikler kullanilsa da, Ruhlarin Kagisi'nin temel “Japonlugu” acik ve tartisiimazdir.

“Spirited Away” ayrica, insanlarin doga ve dogaiistii varliklarla olan iligkisini de
inceler. Filmde, insanlarin dogay1 ve dogaiistii varliklar1 nasil etkiledigi ve bu etkilesimlerin
sonuglarinin ne oldugu gosterilir. Bu, filmdeki ¢evre temalarinin merkezinde yer alir ve

Chihiro'nun bu diinyada yasadig1 deneyimlerle vurgulanir.

“Ruhlarin Kagis1” (Spirited Away) filmi, mimari ve dogay1 hikayenin ayrilmaz bir
pargasi olarak kullanir ve bu unsurlar, karakterlerin deneyimlerini ve hikayenin genel

atmosferini sekillendirir.

Filmde, mimari ve doga arasindaki iliski, 6zellikle Ruhlar Diinyasi'ndaki banyo evi
ve ¢evresindeki dogal ¢evre lizerinden incelenir. Banyo evi, filmdeki en 6nemli mekanlardan

biridir ve hem mimari hem de dogal unsurlarin bir arada kullanildig1 bir yerdir. Bu yapi,
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Japon mimarisinin geleneksel 6zelliklerini ve estetigini yansitirken, ayni1 zamanda fantastik
ve dogaiistii bir atmosfer yaratir. Banyo evi, Japon mimarisinin geleneksel 6zelliklerini ve
estetigini yansitirken, ayni zamanda fantastik ve dogaiistii bir atmosfer yaratir. Bu yap,
Japon mimarisinin geleneksel 6zelliklerini ve estetigini yansitirken, ayni zamanda fantastik
ve dogaiistii bir atmosfer yaratir. Bu yapi, Japon mimarisinin geleneksel 6zelliklerini ve
estetigini yansitirken, ayn1 zamanda fantastik ve dogatistii bir atmosfer yaratir. Banyo evi,
filmdeki en 6nemli mekanlardan biridir ve hem mimari hem de dogal unsurlarin bir arada
kullanildig1 bir yerdir. Bu yapi, Japon mimarisinin geleneksel 6zelliklerini ve estetigini
yansitirken, ayn1 zamanda fantastik ve dogaiistii bir atmosfer yaratir. Bu yapi, Japon
mimarisinin geleneksel 6zelliklerini ve estetigini yansitirken, ayni zamanda fantastik ve

dogatistii bir atmosfer yaratir.

Bir bagka 6rnek ise terkedilmis eglence parkinin girisindeki saat kulesidir. Bu saat
kulesi 6rnegi ise filmde Chihiro’nun babasinin deyimiyle 90’11 yillarin baslarinda yapilan ve
sonrasinda terkedilen lunaparklarin giriglerine konumlandirilmiglardir. Bu kule mevcut bir
mekanlarin kopyasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bir diger 6rnek ise tiinele girmeden 6nce
yolda aga¢ dibinde goriinen ve Japonlari Torii adim1 verdigi tahta kiristir. Bu kirig

konumlandirildig: yerin kutsalligina vurgu yapmaktadir.

“Spirited Away” filmi, toplumsal cinsiyet konusunda da derinlemesine bir analiz
sunar. Film, hem kadin karakterlerin gii¢lii ve ¢ok boyutlu olarak tasvir edilmesi hem de

geleneksel cinsiyet rollerini sorgulama yetenegi ile dikkat ¢geker.

Ana karakter Chihiro (veya daha sonra yeniden adlandirildigi gibi Sen), filmin
merkezinde yer alir ve ailesi domuza doniistiirtildiikten sonra bir ruh diinyasinda sikisip kalir.
Film bagladiginda Chihiro, ailesinin sehir degistirme kararindan rahatsiz olan ve hizlica
sikayet eden tipik bir on yasindaki kiz olarak tanitilir. Ancak film ilerledik¢e, Chihiro,
problemlerini yaratici diisiinme ve cesaret yoluyla ¢dzme yetenegini 6grenerek daha giiclii
bir benlik duygusu gelistirir. Banyo evinde ¢alismak zorunda kaldiktan sonra Chihiro, bir¢ok
karakterle bag kurar, ancak gelecegini tamamen kontrol etmeye devam eder ve bir erkek
karakterin yardimina ihtiya¢c duymaz. Chihiro, genellikle animasyon filmlerinde ve ¢izgi
filmlerde sikg¢a goriilen klise bir dertli kadin karakter olmaktan ziyade hem zihinsel hem de

fiziksel giiciinii kullanarak kendini ruh diinyasindan kurtarir ve ailesini kurtarir.
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Filmdeki diger kadin karakterler de cinsiyet rolleri lizerine énemli bir bakis agis1
sunar. Yubaba, filmdeki merkezi kotii karakterdir ve hem korkulan hem de saygi géren bir
pozisyonda, bir banyo evinin basinda yer alir. Yubaba'nin kétiiliigli, daha ¢ok hirs ve kontrol

arzusundan kaynaklanir, bu da onu karmasik ve gii¢lii bir kadin karakter yapar.

Film, kadmlarin genellikle cinsel obje olarak tasvir edildigi diger Japon
animasyonlardan farkli olarak, kadin karakterlerin cinsellestirilmedigi ve erkek karakterlerin
hedefi veya bakisinin nesnesi olmadigi ¢cok boyutlu kadin karakterler sunar. Chihiro, geng
ve naif bir Japon kizi olarak tasvir edilir, ancak zekasi ve siki ¢aligma yetenegi genellikle
cocuklar oldugu i¢in g6z ardi edilen veya g6z ardi edilen gen¢ kizlarin bir yoniinii ortaya

cikarir.

Sonug olarak, “Spirited Away”, kisisel gelisim, toplumsal cinsiyet, din, ¢evre, kimlik
ve doniisiim gibi temalar1 derinlemesine inceler. Film, bu temalari, karmasik ve biiyiilii bir
diinyada gegen bir hikaye araciligiyla ele alir ve bu sayede izleyicilere, bu temalarin insan
hayatindaki onemini ve karmasikligin1 gosterir. Bu, filmi sadece bir animasyon filmi

olmaktan ¢ikarir ve onu, akademik ilgiyi hak eden bir eser haline getirir.

3.8.2. Grave of the Fireflies (Hotaru no Haka) — isao Takahata
Grave of the Fireflies (Hotaru no Haka) Filminin Kiinyesi

Filmin Adi: Grave of the Fireflies, Japonca: X % M &, (Hotaru no Haka)
Yonetmen: Isao Takahata

Senaryo: Isao Takahata

Kaynak: Novel (kisa roman) Akiyuki Nosaka'nin ayn1 isimli romani

Miizik: Michio Mamiya

Sinematografi: Nobuo Koyama

Editor: Takeshi Seyama

Yapimct: Toru Hara, Ryoichi Sato, Yutaka Okada, Tatsumi Yamashita

Miizik Prodiiksiyonu: Studio Ghibli
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Dagitim: Toho

Tiir: Animasyon, Drama, Savas

Stire: 89 dakika

Vizyon Tarihi: 16 Nisan 1988 (Japonya)
Dil: Japonca

Odiiller: Film, 1988 yilinda Japonya Katolik Film Odiilii, 1989 yilinda 31. Blue
Ribbon Odiilleri Ozel Odiilii, 1994 yilinda Chicago Uluslararasi Cocuk Filmleri Festivali
Animasyon Jiirisi ve Cocuk Haklar1 Odiilleri ve 1998 yilinda 1. Moskova Uluslararas1 Cocuk

ve Genglik Filmleri Festivali Biiyiik Odiilii de dahil olmak iizere bir¢ok 6diil kazand.
Hasilat: 516 bin dolar, yerel (Grave of the Fireflies - Box Office Mojo, n.d.).
Bagroller:
Tsutomu Tatsumi (Seita Yokokawa)
Ayano Shiraishi (Setsuko Y okokawa)
Yoshiko Shinohara (Seita'nin Annesi)
Akemi Yamaguchi (Seita'nin Kiz Kardesi)

Tadashi Nakamura (Seita'nin Babasi)

Grave of the Fireflies (Hotaru no Haka) Filminin Ozeti

“Grave of the Fireflies” (Hotaru no Haka), yonetmenligini Isao Takahata'nin yaptigi,
II. Diinya Savasi sirasinda yasanan insanlik dramini anlatan bir Studio Ghibli filmidir. Film,

Akiyuki Nosaka'nin yar1 otobiyografik ayni adli kisa hikdyesine dayanmaktadir.

Film, 14 yasindaki Seita ve 4 yasindaki kiigiik kiz kardesi Setsuko'nun hikayesini
anlatir. Hikaye, 1945'te, II. Diinya Savasi'nin son aylarinda, Amerika'nin Japonya'ya yonelik
yogun hava saldirilar1 sirasinda Kobe sehrinde geger. Bir saldir1 sirasinda, ¢ocuklarin annesi
agir yaniklar alir ve kisa siire sonra 6liir. Babalar1 ise donanmada gorevlidir ve ¢ocuklarin

hayatta kalmasina yardim edemez.
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Anne ve babalarinin yoklugunda, Seita ve Setsuko, teyzelerinin yanina tasinirlar.
Ancak teyze, savasin zor kosullar1 altinda onlar1 desteklemekte isteksizdir ve giderek daha
az hosgoriilii ve yardimsever hale gelir. Sonunda, ¢ocuklar teyzelerinin evinden ayrilir ve

kendi baslarina hayatta kalmaya ¢aligirlar.

Cocuklar, bir magara gibi kullanilan bir bomba sigmagina yerlesirler ve kendi
yiyeceklerini toplamaya baslarlar. Ancak, savasin getirdigi kitlik ve yokluk kosullar1 altinda
hayatta kalmak giderek daha zor hale gelir. Setsuko, aglik ve hastalik nedeniyle giderek daha
zayif diiser.

Seita, Setsuko'yu iyilestirmek ve ona rahat bir hayat saglamak i¢in ¢aresizce ¢abalar.
Ancak cabalar1 sonugsuz kalir. Setsuko, sonunda aclik ve hastaliktan dolay:r oliir. Film,
Setsuko'nun 6liimiiniin ardindan Seita'nin da 6ldiigiinii ve iki kardesin ruhlarinin, modern

Japonya'nin gokdelenler arasinda ucan ates bocekleri olarak dolastigini gostererek sona erer.

“Grave of the Fireflies”, savasin masum insanlar tizerindeki yikici etkisini ve insan
ruhunun dayanikliligmi anlatir. Film, izleyicileri hem derinden etkileyen, hem de
diisiindiiren bir yapimdir. Ayrica, savagin ¢ocuklar lizerindeki etkisini gozler oniine sererek,
savagin trajedilerini anlamamiza yardimci olur. Bu yiizden, “Grave of the Fireflies”

genellikle tiim zamanlarin en iyi savas filmlerinden biri olarak kabul edilir.

Grave of the Fireflies (Hotaru no Haka) Filminin Analizi

Isao Takahata'nin yonetmenligindeki “Grave of the Fireflies” (Atesboceklerinin
Mezar1), hem film yapimciligindan hem de hikdye anlaticiligindan gelen bir dvgiiye layik
olan, sarsic1 bir animasyon saheseridir. Film, insan tecriibesinin en karanlik ve en dokunakli
boyutlarini ortaya ¢ikarirken, ister gocuk ister yetiskin olsun, izleyicinin duygusal yogunlugu

ile yiizlesmesini saglar.

“Grave of the Fireflies” II. Diinya Savasi'nin sonlarinda Japonya'nin bombardimana
ugradigr bir donemde geger. Film, trajik bir sekilde dlen 14 yasindaki Seita ve 4 yasindaki

kiz kardesi Setsuko'nun hayatta kalma miicadelesini, gozleri yasartan bir sekilde anlatir.

Japonya'nin ekonomik giiciiniin zirve yaptigi, ililkeyi savasin yikintilarindan kiiresel
bir ekonomik gii¢ haline getiren dénemde, Studio Ghibli “Atesbdceklerinin Mezart “ni

gosterime sundu. Isao Takahata'nin yonettigi bu film, 1980'lerin gengligini asina olmadiklari
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bir savas donemine geri dondiirmektedir. Bu film Ghibli'nin 6nceki ¢aligmalarindan énemli
bir sapmanin sinyallerini veriyor, bas karakter Seita'nin 6liimiinden sonra anlattiklar1 disinda
fantastik 6gelerden vazgegiyordu. Film, kendisiyle ayn1 donemde ¢ikan “My Neighbor
Totoro (Komsum Totoro)” filmindeki belli belirsiz tarihsel ortamindan farkli olarak
tarihseldir ve cagdas Japonya'nin yalniz bir sahnesiyle sona ermektedir. Tokyo'nun goz
kamastiric1 gece 1siklarinin bir yamagtaki atesboceklerinin soluk 1siltisiyla yan yana geldigi
bu goriintii, filmin en derin mesajini igermektedir. Filmin adindan da anlasilacag: {izere,
olimliiliglin ¢esitli yonlerini simgeleyen solan atesbdceklerinin yinelenen motifi,

Tokyo'nun 1siklandirmasinin gegici dogasiyla paralellik gosterir.

“Atesbdceklerinin Mezar1”, kinci Diinya Savasi'nin son giinlerindeki hayatta kalma
miicadelesinin dokunakli tasviriyle, cocuklara ve hicbir cocugun tek basina katlanmamasi
gereken zuliimlerin ortasinda sinanan masumiyetlerine odaklaniyor. Gosterime girdiginde
pek c¢ok kisi tarafindan fazla melankolik bulunan film, miitevazi bir ticari basar1 elde etti.
Yine de, ¢cagdaslarindan ayri bir yerde duran film, diger Japon savas karsiti filmlerden ve
aslinda diinya genelindeki savas karsiti sinemadan 6nemli 6l¢tide farklidir. Yirminci yiizyilin
ikinci yaris1 boyunca ¢ok sayida alegorik film, imparatorun halkin giivenini istismar etmesini
ve kamikaze saldirilariyla keyfi can kayiplarini elestirdi. Digerleri ise Hirosima ve Nagazaki
sakinlerinin hayatlarin1 geri doniilmez bir sekilde degistiren, yogun oliim ve hastaliklara
neden olan atom silahlarinin felaket kullaniminin yasini tuttu. Yakuza'nin yeralti diinyasinda
ya da tarihi donemlerde gegen bazi filmler, namus kiiltiiriine ve ailevi hiikiimet yapisina son
verilmesi ¢agrisinda bulunuyordu. Modern limanlarda ve hizli Batililasma bdlgelerinde

gecen digerleri ise Amerikan kibrini ve Japon tlirkekligini tasvir ediyordu.

“Atesboceklerinin Mezar1”, savas zamani gegmesine ragmen suclama yapmaktan
kacinir, ancak son derece hiimanist bir savas karsiti film olarak kalir. Amerikan ugaklar
gokyliziinde sadece golgeli siluetler olarak tasvir edilirken, hicbir Amerikali savasei
gosterilmez. Amerika'y1 acimasiz, insanlik dis1 bir diisman olarak seytanlastirmak yerine,
film onlar1 doganin kaginilmaz bir giicii olarak sunar, ne saldirilart ne de hemen sonrasi
tizerinde durur. Filmdeki tek bir karakter bile sorumlulugu Amerikalilara atfetmez. Film bir
hava saldiris1 alarmi, siginaklara kosan insanlar ve ¢ocuk kahraman Seita'nin kiz kardesi
Setsuko'yu aceleyle hazirlamasi ve esyalar1 arka bahceye gommesiyle baslar. Annelerinin
siginaga gitmesi ve ardindan ilaclar1 hakkinda konusmalari, Amerikan isgal ucaklarina

aligma siireclerini ve onceliklerini ortaya koyar. Farkinda olmadan, bu onlarin evleriyle ve
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birbirleriyle son karsilasmalar1 olacaktir. Cogu zaman atom bombalarinin gélgesinde kalan
Tokyo'nun yangm bombardimani, ikinci Diinya Savasi'nin en felaket olaylarindan biriydi;
her iki atom bombasinin toplamindan daha fazla can kaybina yol agt1 ve Tokyo'nun ahsap ve
kagit evlerine onarilamaz sekilde zarar verdi. Halkin panik i¢inde kagisi ve Seita'nin saskin
ifadesi, Amerikan varhigin1 pasif bir sekilde kabullenisinin hizla kirildiginin altini
cizmektedir. Ancak anlati hemen saldir1 sonrasina geger; Seita artik annesini bulmak ve

Setsuko'nun moralini yiiksek tutmakla gorevlidir.

Filmin etkisine katkida bulunan 6nemli bir unsur da melodramdan kaginmasidir.
Sahnelerin aktarildigr hizli tempo, Seita ve Setsuko'nun hayatlar1 ¢oziiliirken hizla yol
almalar1 gereken kargasay1 yansitiyor. Seyirci, agir sekilde yanmis annelerinin bir hastane
yataginda iyilesmesine, ancak birka¢ dakika sonra 6lmesine tanik olur. Bir sosyal hizmet
gorevlisi, Seita'nin ayak uydurmakta zorlandig1 bir sedyeyle gonderilmeden 6nce dliimiinii
isaretlemek i¢in kolunu isaretler. Annesi, enfeksiyonun yayilmasini 6nlemek i¢in toplu bir
yakma toreni i¢in diger yaralilarla birlikte belirsiz bir sekilde bir hendege atilir. Bu sahne,
anlat1 Seita ve Setsuko'nun teyzelerine siginma arayisina gegmeden dnce sadece kisa bir siire
siirer. Normalde duygusal bir disavurumu gerektirecek bir noktada, film devam etmeden
once sadece gegici bir ana izin veriyor. Anneleri 6ldiigiinden, kardesler hizla hayatta kalma

stratejileri gelistirmeli ve dramatik hosgoriiye yer birakmamalidir.

Filmin uzun siiren kederli sekanslardan ka¢inmasmin duygusal etkisini azaltacagi
diistintilse de, filmin ger¢ek duygusal 6zii baska bir yerde yatmaktadir. Film daha uzun
sekanslarmi Seita ve Setsuko'nun siginaklarinin diginda oynadiklar1 ya da birlikte yemek
yedikleri anlara ayirarak savasin acimasizligl ve calkantilar1 arasinda gegici zevk anlarim
yakalamaya calisir. Bu sahneler aym1 zamanda filmin karakterlerle empati kurma
konusundaki essiz kapasitesinin de altin1 ¢izmektedir. Seita'nin Setsuko'nun gozyaslarini
dindirmek i¢in yorulmak bilmeden maymun ¢ubuklarinda sallanmasi ya da banyo suyunun
altinda bir bezi ¢ekerek baloncuk yaratmasi gibi, izleyicinin bir kardesin etkilesimini izleme
deneyimini gelistiren ¢ok sayida ince ayrinti, filmin olaganiistii gercekeiliginin ve
masumiyetinin erken bir gostergesi olarak goriilebilir. Animatorlerin ¢ocuklarin diinyasini
ne kadar iyi anladiklar1 ortada; ¢cocukluk zevkini yansitan bu goriintiiler biiyiik bir 6zen ve

sefkatle kurgulanmigtir.

Belkide filmin en dokunakli sahnesi, Setsuko'nun kiigiik eylemlerinin, nesesinin ve

yasama tutkusunun bir toplamini igeren sahne, filmin sonlarina dogru ortaya ¢ikiyor. Sadece
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Setsuko'nun giinliik yasami takdir etmesinden kaynaklanan bu kiigiik, goriiniiste 6nemsiz
eylemler, bu c¢ocuklarin neden birgok trajik filmin bocaladigi duygularimiza ulasmay1
basardiklarinin altini ¢iziyor: yasam sevgileri, kasvetli geleceklerinden bagimsiz olarak her
eyleme niifuz ediyor. Onlarin trajik miicadelelerine tanik olurken, biz de bu anlara yatirim

yapiyor, onlar1 savasin sonuna kadar hayatta kalma isteklerinin kanit1 olarak goriiyoruz.

Her ne yaparlarsa yapsinlar nihayetinde eylemleri bosa ¢ikar. Film, Seitanin “21
Eyliil 1945. Oldiigiim geceydi.” (Tahakata, 1988) sozleriyle baslar. Bir siituna yaslanmus,
yirtik pirtik giysiler igindeki bir gence bakar; bu gencin, yoldan gecenler tarafindan
gdérmezden gelinen ya da alay edilen Seita'nin kendisi oldugunu hemen anlariz. lyi kalpli bir
temizlik calisan1 ona yiyecek ikram eder ama Seita'min akli bir karis havadadir. Oliimle
yasamin esiginde sallanirken, sonunda “Bugiin giinlerden ne?” diye sorar. Isciler onu baska
bir kazazede olarak teshis eder ve yakinlardaki diger 6lii bedenlerle ilgilenmeye devam eder.
Bu koridorda belirsiz bir figiire, ¢atismanin bir bagka zayiatina doniisiir. Bir is¢i cebinden
bir teneke ¢ikarir ve Seita'nin hayaletinin onu geri aldig1 yere atar. Bu teneke, her ne kadar
bos ve ¢alisanlar tarafindan degersiz goriilse de, onlarin masumiyetinin ve varoluglarinin bir
sembolii haline gelecektir. Boylece Seita'nin hayati aniden sona erer ve varligina dair her iz
gelisigiizel bir sekilde yok sayilir. “Atesboceklerinin Mezar1” filmi boyunca, Seita ve
Setsuko'nun hayaletleri sik sik ortaya cikar ve sessizce hayatlarinin gelisimini izlerler.
Yasamlar1 boyunca tefekkiire dalmak yerine, atesboceklerinin nazik 1siltisiyla sarmalanmig
olarak, oltimliiliiklerindeki eylemlerine geriye doniik olarak taniklik etme firsati verilir. Bu
hayalet gozlem, masumiyetlerini kaybetmeleri, hayatta kalma miicadeleleri, zevk ve
mutluluk arayislar1 hakkinda, hepsi de s6zsiiz olarak aktarilan ¢ok sey ortaya koymaktadir.
Filmde, Setsuko'nun aci ¢ekmesine ve sonunda 6lmesine ragmen, Seita'nin yine de umut ve
yasama arzusu tasidigi anlar da vardir. Ancak bu umut, Setsuko'nun 6liimii ile birlikte yok
olur ve Seita'nin da dliimiine yol acar. Bu, ayrica filmdeki en ¢arpict anlardan biridir ve

izleyicilere, savasin ve garesizligin insan ruhunu ne kadar zedeleyebilecegini hatirlatir.

Filmin baslangicindan sonra biiyiik 6l¢iide ortadan kaybolan anlatici, filmin sonunda
Michio Mamiya'nin agirbash miizigi esliginde hizli ve acimasiz bir finali miijdelemek lizere
yeniden ortaya ¢ikar. Yasayanlarin diinyasindan ayrilip Seita ve Setsuko'ya 6liimde yeniden
katiliriz; onlar masumiyetlerini simgeleyen tenekeye sarilmis, ates bocekleriyle ¢evrili bir
halde sefkatle sohbet etmektedirler. Setsuko uykuya dalarken, film jenerige gegcmeden 6nce

Tokyo'nun bir goriintiisii belirir. Bu, yasamlar1 boyunca sakli tutulan duygusal doruk
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noktasidir ve sanki ani bir katarsis yasamak istercesine, filmin baslarindaki ciddi goriintiiler
bir araya gelerek higbir c¢ocugun tanik olmamasi gereken bir keder derinligini
deneyimlememizi saglar. Bu, ¢cok az eserin yaklasabildigi yiirek pargalayici bir deneyimdir.
Film, genellikle Japon savas deneyiminin goz ardi edilen boyutlarini gésterme egilimindedir.
Ornegin, ilk sahnelerde, Seitanin hikayesinin anlatildig1 flashbackler, Japonya'nin savastan
sonra ne kadar yikildigini ve insanlarin ne kadar caresiz oldugunu gosterir. Bu sahneler,
ayrica savagin gercek maliyetini ve savasin kisisel trajedilere yol acan genis dlgekli bir
felaket oldugunu vurgular. Ayrica Seita ve Setsuko'nun yasadigi ailevi bag, filmin en 6nemli
unsurlarindan biridir. Bu bag, onlarin diinyanin ¢okiisiine ve hayatta kalma miicadelelerine
ragmen birbirlerine olan sevgi ve sadakatlerini ifade eder. Ayrica, Seita'nin Setsuko'ya olan
agabeylik roliiniin de altin1 ¢izer. ilk sahnelerde, Setsuko'nun agabeyinin esliginde ilk kez

bir atesbocegi gordiigii sahne, bu kardeslerin arasindaki derin bagi1 vurgular.

“Atesboceklerinin Mezar1” filminin etkileyiciligi, benzersiz bir deneyim sunmasi ve
her izleyiste yeni iggoriiler ortaya ¢ikarmasidir. Ghibli, animenin canli aksiyon yeteneklerini
asan fantastik husu imgelerini nasil insa edebilecegini siirekli olarak gostermektedir. Film
Seita ve Setsuko'yu takip edip, ekrandaki olaylari onlarin bakis agisindan yorumlamamizi
istemektedir. Bu baglamda, animasyonun yumusak tonlar1 her seye masum bir nitelik katip,
annelerinin yanmig cesedi gibi daha sert goriintiilerle keskin bir tezat olusturmaktadir. Daha
yumusak renk paleti ve boya efekti bu sahnelerin gergekiistii goriinmesini saglamaktadir,
sanki anne rol yapiyormus gibi. Sanki cocuklar bu imgeyi icsellestirmek yerine
stislityorlarmig ~ gibi ~ goriinmektedir. Gece ¢okip de c¢ocuklar atesbocekleriyle
cevrelendiginde, Ghibli'nin fantezilerine, hatta “Ruhlarin Kagis1” kadar biiyiileyici
olanlarimna bile rakip olabilecek bir husu ve giizellik duygusu ortaya ¢ikar. Ertesi sabah, her
zamanki soluk paletiyle Setsuko, atesboceklerini annesinin kaderini yansitan toplu bir
cenaze toreniyle gdmer. Bu ani degisim son derece insanidir ve animasyon her iki duyguyu
da sirayla deneyimlememizi saglayarak, onlara neredeyse acimasiz gerceklikten kagmamizi
saglayan haliisinatif bir nitelik kazandirir. Filmdeki imgeler de olduk¢a semboliktir ve
genellikle duygusal ve tematik katmanlar ekler. Ornegin, film boyunca atesbdceklerinin
stirekli goriinmesi, Seita ve Setsuko'nun masumiyetini, gecici hayatlarmi ve savasin
actmasizlifinda parlak bir 151k sagan umutlarin1 temsil eder. Atesboceklerinin bir gece
boyunca parladiktan sonra 6lmesi, cocuklarin kisa ve trajik yagsamlariin bir metaforu olarak

hizmet eder.
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“Grave of the Fireflies”, bir yandan izleyiciye aci1 verici bir sekilde II. Diinya
Savasi'nin yikimini ve masum yasamlarin trajik sonunu gosterirken, diger yandan umut, aile,
kardes sevgisi ve insan ruhunun direnci gibi evrensel temalar1 vurgular. Film, sadece
animasyon tekniklerinin ve hikaye anlaticiliginin bir dersi olarak degil, ayn1 zamanda insan

deneyiminin evrensel ve zamansiz bir portresi olarak da goriilebilir.

Film, Tokyo'yu bombalayarak Seita ve Setsuko'nun annesi de dahil olmak iizere
sayisiz insanin Olimiine neden olan Amerikalilar1 kinamaz. Hayatta kalma ve savas
cabalariyla birbirlerine temel insani nezaketle bakamayacak kadar mesgul olan Japonlari da
suglamaz. Catigmalar sirasinda hirsizliga basvuran ve sonunda kibrinin Setsuko'yu
kurtarmasini engellemesine izin veren Seita'y1 da kinamaz. Herkes dogustan gelen insani
hatalar1 nedeniyle sorumlulugu paylasir ve bu nedenle “Atesbdceklerinin Mezar1” herhangi
bir bireyi kinamak yerine, insanlarda bu korkung ¢atigsmalari uyandirdigi i¢in savasi kinar ve
izleyicilere katlanmak zorunda kaldiklar1 ¢atismalart hatirlatir. Seita ve Setsuko'nun dehsetin
ortasinda kiiciik mutluluk anlar1 bulmalarini ve acimasiz 6lum karsisinda sirf hala sevecek
bir seyler bulabildikleri i¢in yasami segmelerini gostererek paradoksal bir sekilde diinyanin
catismay1 hakli ¢ikaramayacak kadar cok mutluluk igerdigini hatirlatir. Insanlara her zaman
birbirlerine saygi duymanin, hayata deger vermenin dogru zamani oldugunu hatirlatir. Tim
bunlar filmi melankolik bir film olarak tasvir ediyor ki bu higbir sekilde yanlis degildir.
“Atesboceklerinin Mezar1” ismi dahi, filmin baskin motifi olarak Oliimliilige vurgu
yapmaktadir. Ancak anlati bir atesboceginin hayati gibi ilerler ve kagmilmaz 6lim
hayatlarimi kisa keserken, nafile miicadelelerine anlam katan kisa ve etkileyici bir giizellik

sunar.

Sonug olarak, “Grave of the Fireflies”, animasyonun bir sanat formu olarak ne kadar
giiclii olabilecegini kanitliyor. izleyicilere savasin yikimini ve acimasizligini sergilerken,
ayni zamanda insan ruhunun direncini ve yasama arzusunu da kutlar. Studio Ghibli’nin bu
basyapiti, seyircinin kalbine dokunmayi basarir ve tiim zamanlarin en etkileyici filmlerinden

biri olarak listelerin en iistiinde yerini korur.

3.9. Ufotable Filmleri ve Genel inceleme
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Ufotable, Japon animasyon sektoriinde 6ne ¢ikan stiidyolardan biridir. Bu stiidyo,
olaganiistii gorsel efektler ve dinamik savas sahneleriyle taninir. Bir¢ok Ufotable yapimi,

gorsel anlatim ve hikaye anlaticilig1 agisindan yenilik¢i yaklagimlarla 6ne ¢ikar.

Demon Slayer: Mugen Train (Gekijo-ban “Kimetsu no Yaiba” Mugen Ressha-hen ,
2020): “Demon Slayer” anime serisinin bir devami olan film, Tanjiro Kamado ve
arkadaslarinin Mugen Treni'nde canavarlarla kars1 karsiya gelmelerini anlatir. Bu 6liimciil
diisman, yolcularin riiyalarim1 kontrol edebilme yetenegine sahiptir. Tanjiro, ablasi
insanliga dondiirme misyonunu siirdiiriirken, trenin i¢inde ve disinda canavarlarla dolu bir

diinya ile karsilasir.

Fate/stay night: Heaven's Feel I. Presage Flower (2017): Bu film, “Heaven's Feel"
hikaye rotasini takip eder ve geng bir ¢cocugun, Emiya Shirou'nun, Holy Grail (Kutsal Kase)
Savasi'nda savagmak zorunda kalmasini konu alir. Shirou, Sakura Matou adli geng bir kizla

olan iligkisini derinlestirdik¢e, saklanmis sirlar ve kaderiyle yiizlesir..

Fate/stay night: Heaven's Feel Il. Lost Butterfly (2019): Bu devam filmi, Shirou ve
Sakura'nin hikayesini daha da derinlestirir. Shirou, Sakura'y1 korumak igin her seyi riske atar

ve savasta kendisi i¢in neyin 6nemli oldugunu sorgular.

Fate/stay night: Heaven's Feel I1l. Spring Song (2020): Uglemeyi tamamlayan bu
film, Shirou'nun kaderine ve Holy Grail (Kutsal Kase) Savasi'nda nasil yer aldigina

odaklanir.

The Garden of Sinners Film Serisi (Kara no Kyokai, 2007-2013): Bu film serisi, garip
ve dogaiistii olaylar1 ¢6zme ¢abasinda olan Ryougi Shiki ve Kokutou Mikiya'y1 takip eder.

Her film, serinin genel hikayesine katkida bulunan ayri bir olay1 veya durumu anlatir.

Tales of Symphonia The Animation: Sylvarant Episode (2007): Bu 4 filmlik seri,
“Tales of Symphonia” video oyununa dayanir ve bir diinyay1 kurtarmak i¢in miicadele eden

bir grup kahramanin hikayesini anlatir.

Tales of Zestiria the X: Dawn of the Shepherd (2014): Bu film, “Tales of Zestiria”

video oyununun diinyasini ve karakterlerini anlatir.

Gyo: Tokyo Fish Attack (2011): Bu kisa film, baliklarin karada yasamaya

baslamasiyla baslayan bir korku hikayesini anlatir.
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Rakiplerine kiyasla daha yakin tarihte kurulan ve ¢ok daha az film ya da seriye sahip
olan Ufotable filmleri genellikle canli renkler, detayli arka planlar ve akici hareketler ile
bilinir. Ayrica, stiildyo, genellikle biiyiikk 6lgekli savas sahneleri ve hikayenin dramatik
anlarina yogun bir odaklanma ile taninir. Stiidyonun dijital kompozisyon yetenekleri,

genellikle gorsel efektler ve 1siklandirma kullanim ile 6ne ¢ikar.

3.9.1. Fate/Stay Night movie: Heaven’s Feel — I11. Spring Song — Tomonori
Sudou

Fate/Stay Night movie: Heaven’s Feel — III. Spring Song Filminin Kiinyesi

Filmin Adi: Fate/Stay Night Movie: Heaven's Feel - I11. Spring Song
Yonetmen: Tomonori Sudou
Senaryo: Akira Hiyama

Kaynak: Visual Novel (gorsel roman), Kinoko Nasu'nun ayni isimli gérsel roman

serisi
Miizik: Yuki Kajiura
Sinematografi: Yuichi Terao
Edit6r: Masaki Utsunomiya
Yapimci: Hikaru Kondo
Miizik Prodiiksiyonu: Aniplex
Dagitim: Aniplex, Toho
Tiir: Animasyon, Fantastik, Aksiyon
Siire: 120 dakika
Vizyon Tarihi: 15 Agustos 2020 (Japonya)
Dil: Japonca

Hasilat: 19.2 milyon dolar (Fate/stay night [Heaven's Feel] Ill. spring song - Box
Office Mojo, n.d.).

Basroller:
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Noriaki Sugiyama (Shirou Emiya)
Noriko Shitaya (Sakura Matou)
Ayako Kawasumi (Saber)

Kana Ueda (Rin Tohsaka)

Junichi Suwabe (Archer)
Tomokazu Seki (Gilgamesh)

Yuu Asakawa (Rider)

Mai Kadowaki (Illyasviel von Einzbern)

Fate/Stay Night movie: Heaven’s Feel — ITI. Spring Song Filminin Ozeti

“Fate/stay night: Heaven's Feel Il1. spring song” (2020), Ufotable tarafindan iiretilen

ve Fate/stay night serisinin “Heaven's Feel” rotasini takip eden bir anime filmdir.

Film, geng bir ¢ocuk olan Emiya Shirou'nun, sakli giiglere sahip bir kiz olan Matou
Sakura'y1 koruma gabalarina odaklanir. Film ayrica Shirou'nun, sakli giigleri olan bir kiz olan
Matou Sakura ile iliskisi lizerinde durur. Shirou, Sakura'nin hizmetkar1 Rider'in yardimiyla,

Holy Grail Savasi'ndaki diger savascilara karsi kendini savunur.

Film, Shirou'nun Sakura'nin kabuslarla dolu geg¢misini ve onun agabeyi olan Matou
Zouken'in korkung planlarin1 6grenmesiyle baslar. Zouken, Holy Grail'1 elde etmek i¢in her
seyl yapmaya hazirdir ve Sakura'y1 bir arag olarak kullanir. Shirou, Sakura'y1 korumak i¢in

her seyi riske atar, ancak bu onu kendi hayalleri ve idealleriyle ¢atigmaya sokar.

Film ayrica, Kutsal Kase Savasi'nda diger savasgilarla olan catigmalarini da igerir.
Saber, Archer ve Gilgamesh gibi karakterler de filmde Onemli rol oynarlar. Filmde,
karakterlerin kisisel motivasyonlar1 ve hedefleri iizerine yogunlasilirken, ayni zamanda

biiyiik 6l¢ekli savas sahneleri ve etkileyici gorsel efektler de mevcuttur.

“Spring Song”, cesitli karakterler arasindaki iliskileri ve ¢atigsmalar1 ayrintili bir

sekilde incelerken, ayni1 zamanda biiylik 6lgekli savaslarin ve biiyiilii yeteneklerin heyecanini

101



da sunar. Film, Shirou'nun kendi idealleriyle Sakura'y1 koruma istegi arasinda nasil bir denge

buldugunu gosterir.

Sonug olarak, “Fate/stay night: Heaven's Feel Il1. spring song”, karakter gelisimine
ve hikdyeye odaklanan biiyiilii bir savas hikayesi sunar. Film, Shirou'nun kendi idealleri ile
Sakura'ya olan baglilig1 arasinda kalan bir kisi olarak biiyiimesini ve olgunlagsmasini anlatir.
Bu, onun hem kendi kaderini hem de Sakura'nin kaderini belirleme seklini etkiler ve sonunda

onun ne tiir bir kisi olacagin belirler.

Fate/Stay Night movie: Heaven’s Feel — I11. Spring Song Filminin Analizi

Fate/stay night: Heaven's Feel Ill. Spring Song, Fate/stay night serisinin final
boliimiinii olusturan bir animasyon filmidir. Ufotable stiidyosu tarafindan iiretilen ve 2020'de
gosterime giren bu film, genel kurgunun 6ziine odaklanan, bir bireyin kaderine ve 6z-

bilincine dair derin sorgulamalarla karakterlerin i¢ diinyalarini aydinlatir.

Fate/stay night: Heaven’s Feel III. Spring song, Fate/stay night: Heaven’s Feel
ticlemesinin iiglincii ve son bolimidir. Film, Fate/stay night'in 2004'te Japonya'da
yayinlanan bir gérsel roman (visual novel) ve bir “eroge (erotik oyun)” uyarlamasidir. Gorsel
romanlar, hikdyenin ¢ogunlukla metin araciligiyla anlatildigi, ancak ses efektleri, miizik,
gorsel sanat ve ara sira etkilesimli 6geler iceren bir medya formudur. Ancak film romandan

farkli olarak cinsel icerikler barindirmamaktadir.

Fate/stay night, bir “Holy Grail War (Kutsal Kase Savas1” adi verilen kurgusal bir
konsept etrafinda doner. Burada, biiylicii soylari, mit ve efsaneden figiirlerin fiziksel formda
cagrildignr “Servant (hizmetkar)” adi verilen biiyiili hizmetkarlarla modern giinlerde
savasirlar. Grail'in herhangi bir dilegi yerine getirme giicii oldugu sOylenir ve savasi
kazanirlarsas hem “Master (biiyiicli soyundan gelen ¢agiricilar)” hem de “Servant” bu firsati
talep edebilir. Bir geng olan Shirou Emiya, besinci ve en son Holy Grail Savasi'na kazara
stirliklenir ve “Saber” adimi veren bir Servant'' kazara cagirir. Hikaye buradan gesitli

formlarda devam eder, bu da ¢oklu dallanan hikaye yollarini igerir.

Film, Fate/stay night'in {i¢ ana hikaye yayini ve buna bagli olarak ii¢ ana “kahramani”
igerir. Ik hikdye yaymi (veya “hikdye rotasi”) “Fate” olarak adlandirilir, bu da Fate/stay

night veya daha genis franchise'a atifta bulunurken bazen kafa karisikligina neden olur.
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Neredeyse tiim boliimler de “Fate” kelimesiyle baslayan basliklara sahiptir. ilk hikaye
yayininda, Shirou kazara Saber'1 ¢agirir, o da Fate rotasinin ana kahramanidir. O, gériintimii
o kadar linlii ki kimligini hemen ortaya ¢ikaracak bir kili¢ tagtyan mavi bir zirhli elbise giyen
sarigin bir kadindir. Servant'lar gergek kimliklerini sik1 bir sekilde korurlar ve Saber, Archer
veya Rider gibi takma adlarla anilirlar; gergek isimleri bilinirse, rakipleri teorik olarak
yetenekleri hakkinda bilgi edinebilirler. Sonunda, aslinda bu kurgu ayarinda gizlice bir kadin

olan Kral Arthur oldugunu 6greniriz.

Kapsamli bir anlati evreni olan Fate serisi, 6zellikle “Fate/stay night” boliimiindeki
“Fate” olarak bilinen hikaye yayiyla baslar. Bu agilis serisinin karmasikligi, seri boyunca
isimlendirme kurallarindaki benzerlik goz oniine alindiginda, genellikle bir dereceye kadar
karigikliga yol agmaktadir. Bu anlati dizisinin ana odagi bagkahraman Shirou ve onun
beklenmedik bir sekilde kahraman Saber'i yaratmasidir. Saber, sar1 saglar1 ve gizlenmis
kiliciyla ¢arpici, zirhli bir figilirdiir. Silahinin gergek seklini gizleyen bu kalkan énemli bir
taktiktir ¢iinkii gercek kimligi ortaya ¢ikarsa diigmanlarina 6nemli bir stratejik avantaj
saglayacaktir. Zamanla, Saber'in aslinda bu anlatida bir kadin olarak yeniden hayal edilen
efsanevi hiikiimdar Kral Arthur'un kisilestirilmis hali oldugu ortaya ¢ikar. Saber ya da kadin
Kral Arthur, Fate/stay night'in tartismasiz en iyi bilinen anlati 6gelerinden biridir ve sonraki
boliimlerin yoniinii 6nemli Slgiide etkilemistir. Baslangicta, ilk anlati tasarimi bir kadin
kahramani ve bir erkek Saber' tasvir ediyordu; bu daha sonra izleyicinin istekleri igin tersine
cevrilmistir. Bu yaratic1 karar klasik Arthur efsanelerine yeni yorumlar getirirken bazi

karmasikliklara da davetiye ¢ikarmaktadir.

Shirou'nun ge¢misi derinlemesine incelendiginde, Kutsal Kase Savasi'nin ¢alkantili
olaylariyla olan derin baglantis1 ortaya ¢ikiyor. Gegmisinde, ailesini bir 6nceki savasta trajik
bir sekilde kaybetmesi ve bunun sonucunda savas gazisi Kiritsugu tarafindan evlat
edinilmesi yer aliyor. Kiritsugu'nun son arzusu Shirou'nun ahlaki pusulasini sekillendirir ve
onu ¢ogu zaman gilivenligi pahasina amansiz bir kurtarici olarak hareket etmeye zorlar.
Zamanla Shirou ve Saber arasinda siki bir bag olusur. Shirou, Saber'in doviis yetenekleri,
ruhani ¢ekiciligi ve goriiniiste ulagilamaz bir idealin pesinden amansizca gitmesi karsisinda
biiyiilenir. Saber ise Shirou'nun ge¢misten ders alma kararliligindan, essiz fedakarligindan
ve mutfak uzmanligindan ilham alir. Bu bag, serinin genis capli popiilaritesine katkida

bulunan 6nemli bir unsur olan samimi bir iliskiye doniistir.
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Seri, tarihi mitolojiyi bastan ¢ikarici anlatilarla ustalikla i¢ ice gecirerek, saygi
duyulan tanrilar biiyiileyici, savasta sertlesmis ve dostluk i¢in yanip tutusan figiirler olarak
sunuyor. Bu tiir unsurlar serinin cazibesini artirtyor ve hatta sanal bir kumarhane araciligryla
ticarilestirilerek oyunculart tercih ettikleri efsanevi figiirleri elde etme olasiligiyla

cezbediyor.

[k rotanin hikayesi, kétii bir Hizmetkar ve Efendisi Gilgamis'in Kutsal Kase'yi ele
gecirip yikict giliciinii agiga c¢ikarmastyla doruk noktasina ulasir. Saber, Excalibur'u ile
tehdidi yok eder ve ayrilmadan 6nce Shirou'ya olan sevgisini ifade eder. Hakimiyetini
kaybetmesine ragmen, kosullar altinda elinden gelenin en iyisini yaptigini bilerek teselli
bulur ve dokunakli bir son saglar. Bu olaylarin ardindan Shirou, Saber'in sarsilmaz bagliligi
ve pigsmanlik karsisinda gosterdigi direngten derinden etkilenerek ilkelerine olan bagliligini
yeniden teyit eder. Evlat edinen babasinin izinden gitmeye karar verir ve tehlikelere

aldirmaksizin fedakarca 6zgeciligi somutlastirir.
Boylece Fate serisinin ilk rotasi sona erer ve sonraki anlati dizilerinin 6nii agilir.

“Unlimited Blade Works” baslikli ikinci anlati yolunda, anlatinin vurgusu ilk
boliimiin kahramani Shirou Emiya'dan hikayenin bir diger biiyiiclisii Rin Tohsaka'y1 ve
Archer olarak bilinen Hizmetkar" igerecek sekilde genisler. Bu karakterlerin dahil edilmesi,
hikayenin evrenini analiz etmek icin daha genis bir mercek saglayarak Kutsal Kase
Savasi'nin temellerinin ve Hizmetkarlarin benzersiz kimliklerinin sonuglarinin daha

kapsaml1 bir analizine olanak tanimaktadir.

Anlati, Shirou'ya kars1 her zaman ikircikli, neredeyse diismanca bir tutum sergileyen
esrarengiz figiir Archer'in aslinda Shirou'nun kendisinin gelecekteki bir versiyonu oldugunu
ortaya ¢ikartyor. Bu bilgi, anlatinin psikolojik derinligini genisleterek 6z kimlik, pismanlik
ve varolussal kriz temalarin1 ortaya ¢ikarmaktadir. Shirou'nun kendinden nefret etmesinin
Archer'da kisilestirilmesi, kahramanligin Oliimsiizlige giden ddiillendirici olmayan
yolculugunun ac1 gergegini kristalize ediyor. Bu, idealizmin en u¢ noktasina kadar

zorlanmasinin sonuglari iizerine dokunakli bir calisma olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Shirou ve Rin Tohsaka arasindaki iligki bu boliimde derinlesiyor. Rin'in bir biiyiicli
olarak sorumlulugu ve insancil duyarliliklar1 arasinda boliinmiis ikilemli dogasi, karakterine
¢ok boyutlu bir yon katiyor. Ikili, Kutsal Kase Savasi'nin karmasik ve tehlikeli manzarasini
miizakere ederken, ilk rotadaki romantik alt tonlardan ziyade yoldaslik ve karsilikli saygiya

daha ¢ok benzeyen bir dinamik kururlar. Antagonistik Hizmetkar Gilgamis'in varhigi bu

104



alternatif zaman c¢izelgesinde de sabit kaliyor. Birincil antagonist olarak hizmet eden
Gilgamus, ahlaki degerlerle sinirlandirilmamis giiciin yikicihigini yansitarak karakterlerin
kendi kendilerini yok etmelerine ayna tutuyor. Shirou ve Rin'in ellerinde yenilgiye ugramasi,

bir kez daha 6zverinin dizginlenemez hirs karsisinda zafer kazanmasi ana motifini vurgalar.

Bu anlat1 rotasinin sonucu, ilkine gore kesinlikle daha iyimserdir. Rin'in etkisiyle
Shirou'nun adalet arayis1 daha dengeli ve kendine daha az zarar veren bir yaklasima doniisiir.
Bu olgunlasma karakterin gelisimine isaret eder ve anlatinin ge¢mis deneyimlerden ders

¢ikarma temasini vurgular.

Ozetle, Fate/stay night'taki “Unlimited Blade Works™ hikaye akis1, karakterlerinin ve
temalarinin kesfini derinlestiren ¢ok katmanli bir anlati sunuyor. Kutsal Kase Savasi'nin
kapsamini genisleterek, Fate serisinin genel anlatisini zenginlestiren psikolojik ve felsefi

yonlere giriyor.

Ugiincii anlat1 yolu olan “Heaven's Feel “de anlat1, odagini kahramanlik idealleri ve
motivasyonlarindan insan duygularinin, baglantilarinin ve insanlarin deger verdikleri kisileri
korumak i¢in ne kadar ileri gidebileceklerinin inceliklerine kaydirmaktadir. Ana kahraman
Shirou, sevdigi kisiyi korumak ugruna 6nceki boliimlerde 6ne ¢ikan kahramanlik ideallerini

terk ederek agk, sadakat ve kisisel tercihlerle oriilii bir anlat1 yaratmaktadir.

Onceki rotalarda ¢ogunlukla yan karakter olarak yer alan bir karakter olan Sakura
Matou, bu anlatida merkez sahneyi iistleniyor. Tacizci kardesi Shinji Matou ve kindar,
yasina meydan okuyan Zouken Matou da dahil olmak iizere ailesiyle olan ¢alkantili iligkisi
melankolik bir tablo ¢izmektedir. Zouken'in Sakura'yr Kase'nin yozlastirict giicli igin bir
kaba dontistiirmesi, Sakura'y1r yalnizca bir kurban olarak resmetmekle kalmiyor, aym
zamanda onu isteksiz bir diisman roliine iterek karakterine karmasiklik katiyor. Rin
Tohsaka'nin kiz kardesi oldugunu ortaya ¢ikaran Sakura'nin daha 6nce kaydedilmemis arka
planimin kesfedilmesi, bu karakterleri birbirine baglayip, anlati i¢indeki baglantisallig
genisletiyor. Babalarinin Kutsal Kase Savasi'nin pesinde onlar1 ayirma karari, rekabetin
yikict dogasini daha da vurgulamakta ve boylece hikdayenin fedakarlik ve hirs temalarini

vurgulamaktadir.

Shirou'nun daha onceki ideolojisi yerine Sakura'nin iyiligine oncelik verme karari,
karakterinde dramatik bir evrimi temsil etmektedir. Duygusal rezonansini derinlestirip
onceki rotalarda karakter gelisiminin temel tasi olan tek yonlii idealizmine meydan
okumaktadir. Shirou, Rin ve Ozgiirligiine kavusmus Rider'' Sakura'nin biyliciiliigliniin
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seytani yavrularina kars1 konumlandiran doruktaki ¢atisma, sevgi ve sadakatin caresizligini
ve kararliligin1 6zetler. Shirou'nun bir 6nceki rotada Archer'in giicilinii kullanmasi, karakter
gelisimini ve yeteneklerinde ustalastigini gostermektedir. Dahasi, inanglar1 pahasina da olsa

Sakura'y1 korumaya olan bagliliginin altin1 ¢izmetkedir.

Ozetle, “Heaven's Feel” hikaye serisi Fate serisinde daha karanlik, daha duygu yiiklii
bir anlat1 sunuyor. Fedakarlik, ask ve kisisel se¢im temalarini arastiran bu rota, Kutsal Kase

Savasi'nin duygusal ve psikolojik bedelini inceleyerek genel anlatiy1 zenginlestiriyor.

“Heaven's Feel” film ii¢lemesinin son hikayesi, duygusal yogunlugu ve kapsamli
hikdye anlatimi ile ¢arpici bir sonu¢ sunmaktadir. Karakterlerin duygusal calkantilarinin
zirveye ulastigi, Holy Grail Savasi'nin gercekliginin agiga ¢iktigi ve degerli olan1 koruma
adina verilen umutsuz bir miicadelenin patlak verdigi bu biiytik final, filmin ¢6ziimlemesinde
belirleyici bir rol oynamaktadir. Hikayenin merkezinde Sakura yer alirken, onun hikayesine
odaklanmak Ilya ve Kirei gibi diger 6nemli karakterlerin evrimini de gergeklesmistir. Bu
se¢imler, cok yonli bir hikaye olan “Heaven's Feel” iginde bazi temalarin ve diyaloglarin
eksik birakilmasia neden olmus, bu da filmin sonunun tamamen tatmin edici olmamasina
yol agmustir. Bununla birlikte, Sakura'ya odaklanma, hikayenin duygusal yoniine keskin bir
odak saglar. Her duygusal doniim noktas1 biiyiik bir ustalikla sunulmus, bu da izleyicinin
hikdyeye daha fazla empati kurmasini saglamistir. Ozellikle Rin ve Sakura arasindaki
iliskinin daha derinlemesine incelenmesi, kardes sevgisi ekseninde duygusal bir tatmin
saglamistir. “‘Heaven's Feel” iiglemesinin son filmi, hikdye anlatimi, duygusal derinlik ve
teknik miikemmellik agisindan giiclii bir izlenim birakmaktadir. Hikdye tamamlanmis
olmasa bile, film, bir gérsel romanin metnini hayata gegiren bir canlilik sunar ve boylelikle
izleyiciye duygusal bir tatmin saglar. Film, huzur, kayip ve arinma temalarin1 miikemmel bir
sekilde yansitir, bu da izleyicinin hikayeyi kalict bir sekilde hatirlamasini saglar. “Spring

Song” sonunda, biitiin bu zorlu miicadelelerin degerli oldugunu hissettirir.

Hikaye, onceki iki filmle belirlenen trajik bir ton ve duygusal yogunluk {izerine
kurulmustur. Fakat Spring Song, kendi olay orgiisiinii daha da genisleterek, sadece gorsel
bir solen degil, ayn1 zamanda kiyametin esigindeki bir diinyada ahlaki ve etik sorunlari
tartisan bir yapit olmay1 basarir. Film, kisisel iradenin 6nemine, kaderle karsi karsiya
gelmenin ¢eliskilerine ve insan hayatinin degerine odaklanirken, seyirciyi etkilemek ve
diisiindiirmek i¢in bu temalar1 karmasik bir sekilde isler. Karsimizda, bir yandan Kutsal Kase

Savasi'na odaklanan biiyiilii bir diinya, diger yandan ise karakterlerin bireysel trajedileri,
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idealleri ve hedefleri ile sarsilan kisisel diinyalar1 bulunmaktadir. Bu ¢atigsma, filmin genel
yapisini ve tematik orgiislinii olusturur. Filmin ana karakteri Shiro Emiya, kendi idealleri ve
hedeflerini gerceklestirme ¢abasinda olan bir kisi olarak karsimiza ¢ikar. Ancak, ¢eligkili bir
sekilde, kendi hayatin1 korumak adina bagkalarinin hayatini tehlikeye atma durumuyla yiiz
yiize gelir. Bu ¢eliski, film boyunca Shiro'nun kendi degerlerini, ideallerini ve kendi kaderini

sorgulamasina neden olur.

Filmin ana ¢atigmasi, Shiro'nun sevdigi insanlar ve idealleri arasinda yasanir. Bu,
insanin igsel ¢eliskisini, bireyin toplum i¢indeki roliinii ve bireyin toplum i¢in ne kadar feda
etmeye hazir oldugunu sorgular. Filmin bu yonii, hem hikayenin ilerleyisi, hem de

karakterlerin gelisimi agisindan belirleyici 6nemlidir.

Sanatsal olarak, Fate/stay night: Heaven's Feel I11. Spring Song, giiglii gorsel anlatim1
ve etkileyici animasyonlari ile dikkat ¢eker. Sahne tasarimlar1 ve karakter animasyonlari,
hikayenin duygusal yogunlugunu ve tematik derinligini yansitir. Ozellikle son sahnelerdeki
gorsel tasarim ve renk se¢imleri, filmin genel tonunu ve duygusal atmosferini miikkemmel bir
sekilde vurgular. Aksiyon ve animasyon konusunda film, Ufotable'in miikemmel teknik
yetenekleri ile 6ne ¢ikmaktadir. Hem 2D hem de 3D unsurlarin etkileyici bir sekilde

kullanilmasi, gorsel bir zenginlik sunmaktadir.

Miizikal anlamda ise, Yuki Kajiura'nin 6zgiin miizigi, hikdyenin epik dl¢egini ve
duygusal yogunlugunu yiikseltir. Her sahnede, miizik karakterlerin i¢ catigmalarini,

korkularin1 ve umutlarini yansitir ve boylece hikayenin genel anlatisini giiglendirir.

Sonug olarak, Fate/stay night: Heaven's Feel III. Spring Song, hem hikayesiyle hem
de gorsel ve miizikal anlatimiyla etkileyici bir deneyim sunar. Filmin karmagik temalar1 ve
etkileyici anlatisi, izleyicileri kendi kaderlerini, ideallerini ve degerlerini sorgulamaya tesvik
eder. Ayrica, film bir sanat eseri olarak animasyonun sinirlarini zorlar ve gorsel bir sélen
sunar. Bu nedenle, bu film sadece anime hayranlar1 i¢in degil, ayn1 zamanda film ve sanatin

evrenselligini arayan herkes i¢in 6nemli bir eserdir.

3.9.2. Kimetsu no Yaiba: Mugen Train — Haruo Sotozaki
Kimetsu no Yaiba: Mugen Train — Haruo Sotozaki Filminin Kiinyesi
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Filmin Adi: Demon Slayer: Mugen Train, Japonca: B3 Zh [HIEDF) | HFRFI|E
i, (“Kimetsu no Yaiba” Mugen Ressha-hen)

Y 6netmen: Haruo Sotozaki

Senaryo: Ufotable

Kaynak: Koyoharu Gotouge'nin “Kimetsu no Yaiba” manga serisi

Miizik: Yuki Kajiura, Go Shiina

Sinematografi: Yuichi Terao

Editér: Manabu Kamino

Yapimct: Hikaru Kondo

Miizik Prodiiksiyonu: Aniplex

Dagitim: Toho, Aniplex

Tiir: Animasyon, Aksiyon, Korku, Fantastik

Stire: 117 dakika

Vizyon Tarihi: 16 Ekim 2020 (Japonya)

Dil: Japonca

Odiiller: 44. Japonya Akademi Odiilleri - En Iyi Animasyon Film

Hasilat: 453.2 milyon dolar (Demon Slayer the Movie: Mugen Train - Box Office
Mojo, n.d.), Kimetsu no Yaiba Movie'nin diinya ¢apindaki toplam gise hasilati satilan 41
milyondan fazla biletle 503 milyon dolar1 asarak 2020'nin en yiiksek hasilat yapan filmi ve
tiim zamanlarin en yliksek hasilat yapan anime ve Japon filmi oldu. Sinema tarihinde ilk kez
Hollywood dis1 bir yapim diinya ¢apinda yillik gise hasilatinin zirvesine yerlesti. Ayrica tiim

zamanlarin en yiiksek hasilat yapan R-rated animasyon filmi oldu.
Basroller:
Natsuki Hanae (Tanjiro Kamado)
Akari Kito (Nezuko Kamado)
Hiro Shimono (Zenitsu Agatsuma)

Yoshitsugu Matsuoka (Inosuke Hashibira)
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Satoshi Hino (Kyojuro Rengoku)

Kimetsu no Yaiba: Mugen Train — Haruo Sotozaki Filminin Ozeti

“Demon Slayer: Mugen Train” (2020), Ufotable tarafindan iiretilen ve Koyoharu
Gotouge'nin “Demon Slayer: Kimetsu no Yaiba” manga serisine dayanan bir anime filmidir.

Film, anime serisinin birinci sezonunun hemen sonrasinda baslar.

Ana karakter Tanjiro Kamado ve arkadaslar1 Zenitsu Agatsuma ve Inosuke
Hashibira, kardesi Nezuko ile birlikte Mugen Treni'ne binerler. Amaglari, bu trenin {izerinde
kaybolan bir dizi Demon Slayer (iblis Avcis1)1 bulmak ve neden bu kadar ¢ok insanin
kayboldugunu arastirmaktir. Ayrica, list diizey bir Demon Slayer ve bir Hashira olan

Rengoku Kyojuro da ayni tren lizerindedir.

Trenin kendisi, bir iblis tarafindan lanetlenmis ve tiim yolcular1 derin bir uyku
durumuna getiren ruhlar1 emerek beslenmektedir. Bu iblisin adi Enmu'dur ve ana hedefi

Tanjiro ve arkadaslarinin yani sira Rengoku'dur.

Tanjiro ve arkadaslari, hem Enmu'yu hem de riiyalarindaki kisisel kabuslari ile
miicadele etmek zorunda kalir. Tanjiro'nun riiyasi, ailesinin hala hayatta oldugu ve Demon
avcist olmadig: bir hayattir. Bu, Tanjiro i¢in olduk¢a zordur ¢linkii riiya, ger¢ekte olanlarin
aksine, en ¢ok istedigi seyi yasatir - ailesiyle birlikte olmayi. Ancak, Tanjiro'nun giiglii

iradesi ve kararlilig1 sayesinde, kendini riiyadan uyanmayi basarir ve Enmu'ya karsi savagir.

Bu arada, Rengoku da kendi kisisel kabuslariyla yiizlesir. O da riiyadan uyanmay1
basarir ve Enmu'ya kars1 koyar. Bu, filmde biiylik bir klimaks olan biiyiik bir savas sahnesine

yol acar.

Ancak, Enmu'yu yenmenin ardindan, Tanjiro ve arkadaslar1 bagka bir tehditle karsi
karstya kalir: Akaza, Ust Diizey Iblisler'den biri. Bu, Rengoku ve Akaza arasinda epik bir
savasa yol agar. Film, bu savasin sonuglari1 ve Tanjiro'nun iblis avcisi olarak yolculugunda

ne anlama geldigi lizerine durur.

“Demon Slayer: Mugen Train”, izleyiciyi karmasik karakterler, giiglii duygusal anlar

ve nefes kesici aksiyon sahneleri ile dolu bir yolculuga cikarir. Ayni zamanda, ana
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karakterlerin kendi i¢ korkular1 ve gecmisleriyle ylizlesmeleri, filmi duygusal bir yogunluk
ve derinlik katiyor. Bu deneyim, izleyicinin Tanjiro ve arkadaslarinin diinyasina daha da

derin bir sekilde dalmalarini sagliyor.

Kimetsu no Yaiba: Mugen Train — Haruo Sotozaki Filminin Analizi

“Demon Slayer: Mugen Train” filmi, 2019'da baslayan ve biiyiik bir popiilerlik
kazanan “Demon Slayer” (Kimetsu no Yaiba) anime serisinin devami niteligindedir. Seri
,Uzun stiredir devam eden Manga serisinin film uzunlugundaki bir anime uyarlamasidir ve
olaylar mangada 54 ila 69. Boliimler arasinda gergeklesir ve Mugen Train arki olarak bilinir.
Seri, Taisho donemi Japonya'sinda gecer ve geng bir ¢ocugun, ailesi bir iblis tarafindan
oldiirtildiikten ve kiz kardesi bir iblise doniistiiriildiikten sonra iblis avcist olma hikayesini
anlatir. “Mugen Train” filmi, ilk sezonun ardindan hikayeyi devam ettirir ve karakterlerimizi

bir tren yolculuguna ¢ikarir, burada yeni tehditlerle ve diismanlarla karsilasirlar.

“Demon Slayer: Mugen Train” filminin merkezinde, Tanjiro, Nezuko, Zenitsu ve
Inosuke'nin, Demon Slayer Corps (Iblis Avcilart Birligi)'un Alev Hashira'st Rengoku
Kyojuro'yu bulma umuduyla Mugen Train’e (sonsuz tren) sizmasi yer alir. Ancak, grup,
Oniki Kizuki'den biri olan Enmu tarafindan karsilanir. Enmu, iblis Avcilarmi derin bir
uykuya sokmak ve ruhsal ¢ekirdeklerini yok ederek onlar etkisiz hale getirmek igin biiyii
kullanir. Bu, dort kahraman ve trendeki yolcularin riiya haline gegerek bir koma durumuna
girmesine neden olur. Enmu, onlara sonsuz bir huzur i¢inde riiya durumunda yasama
teklifinde bulunarak onlarla anlasma yapmaya ¢alisir. Her bir riiya, her bir kahramanin igten
ice duydugu arzular1 yogun bir sekilde onlara gosterir; Tanjiro'nun ailesiyle yeniden bir araya
gelme istegi, Nezuko'yla bir iligki hayali kuran Zenitsu'nun arzulari, Inosuke'nin bir
magaray1 kesfetme hikadyesi ve Rengoku'nun geng kardesi Senjuro ile goriisme hayali gibi.
Tanjiro, babasinin ona riiyada kendini 6ldiirme talimatin1 vermesi iizerine kendini bu uyku
durumdan zorla uyandirir. Uyanir uyanmaz, Nezuko, tim yolcular1 bu komada tutan sihirli
ipleri yakar, ancak yolcular hemen Tanjiro'ya saldirir. Geng iblis Avcisi, Nezuko'nun
digerlerini uyandirirken ikna edilen yolculara kars1 miicadele eder. Bu biiylik duygusal
travmanin {stesinden gelerek, Tanjiro, Enmu'yu idam eder. Ancak Enmu, basi kesilmis
olmasina ragmen, basini sonsuz trenle birlestirerek mutant formunu alir ve yasamaya devam

eder. Rengoku'nun emri {izerine, Tanjiro ve Inosuke, Enmu'nun boynunu avlarlar, Alev

110



Hashira ve Tanjiro ise dolu vagonu korurlar. Enmu'nun bir Kisinin bilincine niifuz etme
yetenegi, sadece kurbaninin bahsedilen goriiniin ¢evresinde kalmasiyla artar. Merkez, o
kisinin ruhsal ¢ekirdeginin barindigi ve en giiglii arzunun bulundugu yerdir. Her riiyanin dis
alani, Enmu'nun her sahte-gercekligi manipiile etme giicii ile kurbanin kisiliginin bir
uzantisidir. Rilyalar1 dokuma yetenegine sahip iblis, her bir kisinin riiyasina gruplarin sihirli
ipi iizerinden saldirarak, Iblis Avcilarim1 yok etme planlarinin ilk asamalarini

gerceklestirmeyi umar.

Film, hikayesinin biiyiik bir kismin1 hareket halindeki bir trene yerlestirerek mekanin
sinirliliklarini zorlar. Bu, filmi hem dinamik hem de yogun kilar. Aksiyon sahneleri ufotable
stiidyosunun yetenegini sergilerken, hikdye ve karakter gelisimine de yer verilir. Iblis
avcilarindan olugan ekibimizin karsi karsiya geldigi iblis, karakterlerimizin kisisel korkulari
ve travmalari lizerine derinlemesine bir bakis saglar ve bu da onlarin karakter gelisimine
katkida bulunur. Tanjiro, Inosuke ve Zenitsu karakterlerinin, her biri ayr1 bir riiya
diinyasinda, kisisel korkular1 ve belirsizliklerle karsilastig1 sahneler 6zellikle etkileyicidir.
Riiyalar, gegmisleri ve simdiki halleri arasinda koprii gérevi gortirken, ayn1 zamanda belirli
bir hedefe veya ¢oziilmesi gereken bir soruna isaret ederler. Bu sahneler, film boyunca
gerceklesen dis miicadelelerin yani sira, karakterlerin i¢ miicadelelerini de gosterir.
Ozellikle, Tanjiro ve Enmu'nun (ana iblis diisman) kars1 karsiya geldigi son doviis sahnesi,
filmdeki aksiyonun zirvesini temsil eder. Bu sahne, gorsel efektler ve akict animasyonun
etkileyici bir birlesimi olup, hem Tanjiro'nun yeteneklerini hem de Enmu'nun iblis gli¢lerini
gosterir. Bu sahnenin anlami, sadece gorsel agidan degil, ayn1 zamanda hikayenin genel
cergevesi i¢cinde de Onemlidir. Bu, Tanjiro'nun iblis avcist olarak kisisel gelisimini
simgelerken, ayni zamanda karakterlerimizin karsilastigi zorluklar1 ve ne pahasina olursa

olsun ailelerini ve sevdiklerini koruma arzularini da temsil eder.

Dikkate deger bir diger karakter ise Hashira olarak bilinen {iist diizey iblis avcisi,
Rengoku’dur. Rengoku'nun karakteri, Tanjiro ve diger geng avcilara hem mentorluk yapar
hem de onlara 6rnek olur. Onun hikayesi, iblis avciligindaki kararliligini, ailevi
yiikiimliiliiklerini ve onurlu bir iblis avcist olmanin ne anlama geldigini vurgular. Bu, geng
iblis avcilar i¢in bir yol gosterici olur ve onlarin kendi kisisel hedeflerini ve iblis avcisi
olarak rollerini daha da belirginlestirir. “Demon Slayer: Mugen Train” filminin heyecan
verici kisminin biiyiik bir kismi, final savas sahnesinde yatmaktadir. Kyojurd Rengoku ile

Azka demonu arasindaki savas, Oliimliiliik ve Oliimsiizlilk arasindaki miicadele olarak
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adlandirilabilir. Azka, Rengoku'yu bir demon haline getirmek icin elinden geleni yapar
ancak Rengoku, gercek bir Hashira'dir. Insanligmi veya annesine verdigi sozleri inkar
edemez.Bu yiizden Azka, Rengoku’nun 6limliiligii ile alay ettiginde, Rengoku kahramanca,
yaglanmanin ve Olmenin, insan gibi gegici bir varlik olmanin giizelliginin bir parcasi
oldugunu anlatir. Rengoku’nun “Yaslanip 6lmemiz, insan hayatini dayanilmaz derecede
degerli ve soylu yapan seydir.” (Sotozaki, 2020) s6zleri bunu kanitlar niteliktedir. Biiyiik
sOzleri ve yiiksek deger anlayisina ragmen, Rengoku'nun giicii Azka'ya karsi hicbir sey
degildir. Ancak bu gercek, Rengoku'nun iradesini ¢okertmez. Giines dogana kadar son
nefesine kadar savasir. Giines 15181, iblislerin varligina 6liimciil oldugu i¢in Azka, viicudunu
kurtarmak i¢in karanlik ormana dogru kosar. Rengoku 6liir ve bu yiizden iblisin pesinden
gidemez. Tanjiro ve digerleri ise yarali olduklari i¢in bu savasi devam ettiremezler.
Rengoku, son aninda, 6lii annesinin ruhunu goriir ve onay arar. Annesi ona, onuruna yarasir
bir sekilde savastiginin giivencesini verir. Diinyadan ayrilmadan dnce, Rengoku, Tanjiro'yu
ve diger Demon Slayer adaylarini, zayif olsalarda kalplerini alevlendirmeleri konusunda
tesvik eder. “Seytanlar ne kadar ¢ok hayat alirsa alsinlar, asla ezemeyecekleri bir sey vardir,

0 da insanin iradesidir.”

Anime filmi, 6liimliiliiglin derinlemesine bir kesfidir. Son savas sahnesi araciligiyla,
hikaye, bu hayatin sona erecegini bildigimiz i¢in cesur oldugumuzu 6rneklendirir. Sonsuz
zamanimiz oldugunu bilseydik, 6liimliiler gibi cesur veya diisiincesiz kararlar almay1 goze
alamazdik. Insan irademiz, 6liimliiliigiimiiz tarafindan beslenir ve bu yiizden giiciimiizdiir.

Bu tiim filmde etkileyicilii yiiksek olan en 6nemli sahnelerden biridir.

Filmdeki savag sahneleri Ufotable stiidyosunun animasyon yeteneklerinin en iyi
orneklerinden bazilaridir. Hem 2D animasyon hem de 3D modelleme ve efektler kullanilarak
olusturulan sahneler, etkileyici gorsel detaylar ve akici hareketlerle izleyicinin gozlerini
ekrana kilitlemektedir. Ayrica, her doviis sahnesi, karakterlerin iblis avcist olarak

gelisimlerini gosterme firsat1 da sunar.

“Mugen Train” filmi, “Demon Slayer” serisinin hikayesini hem duygusal hem de
aksiyon dolu bir sekilde ilerletir. Her bir karakterin i¢ diinyast, riiyalar araciligiyla ve iblisle
olan miicadeleler sirasinda detayli bir sekilde incelenir. Bu, sadece karakterlerin kisisel
gelisimlerini degil, ayn1 zamanda onlarin hedeflerini, motivasyonlarini ve iblis avcisi olarak
neden savastiklarini da anlamamizi saglar. Ayrica, film boyunca ufotable'm animasyon

yetenekleri, serinin aksiyon ve doviis sahnelerini daha da etkileyici kilar. Bu nedenlerle,
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“Mugen Train” filmi, “Demon Slayer” serisinin devami olarak basarili ve etkileyici bir

eserdir.

Manga ve Film Karsilastirmasi

“Demon Slayer: Mugen Train” (2020), Koyoharu Gotouge'nin popiiler manga serisi
“Demon Slayer: Kimetsu no Yaiba’nin 7. ve 8. ciltlerine dayanmaktadir. Film, mangada yer
alan olaylar1 sadik bir sekilde takip eder ve cogu ayrintiy1 biiyiik 6l¢tide korur. Ancak, manga

ve film arasinda bazi farklar ve 6zellikler vardir.

Filmde Tanjiro, Inosuke ve Zenitsu'nun tren yolculugunda daha fazla etkilesim
sahnesi bulunmaktadir. Aksam yemegi sahnesindeki komik diyaloglar ve karakterler
arasindaki samimi anlar yasanirken mangada bu sahneler bulunmamaktadir. Filmin riiya
sahnelerinde Tanjiro'nun ge¢mise dair hatiralarinin gosterilmesi ve daha uzun siiren, daha
ayrintili doviis sahneleri mangadan ayirt edici 6zelliklerdir. Mangada olan ancak filmde
olmayan veya degistirilen bazi sahnelerde bulunmaktadir. Baz1 arka plan hikayeleri ve
karakterlerin ge¢misleri, filmde daha kisaltilmis veya atlanmis sekilde anlatilmistir. Bazi
karakterlerin diyaloglar1 veya etkilesimleri, filmde farkl bir sekilde sunulmus hatta tamamen
degistirilmistir. Baz1 doviis sahneleri, filmde farkli agilardan veya animasyon teknikleriyle
yeniden tasarlanmis, yine bazi detaylar veya arastirma sahneleri, filmin akigini hizlandirmak

veya odak noktasini degistirmek icin kisaltilmig hatta filmden ¢ikartilmistir.

Bu farkliliklar, filmin orijinal hikayeyi daha sinematik bir deneyim i¢in uyarlarken
bazi degisiklikler yapabilecegini gostermektedir. Ancak, genel anlamda film, “Kimetsu no

Yaiba” serisine sadik kalmis ve ana hikayeyi basarili bir sekilde aktarmistir.

Manga, siyah-beyaz ¢izimlerle sinirlidir ve bu da bazi sahnelerin gorsel olarak
anlatilmasini sinirlar. Ancak, anime filmi, renk ve animasyonu kullanarak hikayeyi daha
canli ve etkileyici bir sekilde sunar. Ozellikle savas sahneleri ve karakterlerin duygusal
anlari, animasyonun sundugu hareket ve renk paleti sayesinde daha da etkileyici hale gelir.
Ses tasarimi ve miizik de filmin manga versiyonundan ayr1 bir deneyim sunar. Karakterlerin
seslendirilmesi, duygusal tonlar1 ve kisilikleri belirlemede 6nemli bir yere sahiptir. Ayrica,
Yuki Kajiura ve Go Shiina tarafindan bestelenen miizik, hem aksiyon dolu sahnelerde hem

de duygusal anlarda atmosferi zenginlestirir.
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Film, mangadan farkli olarak, karakterlerin i¢ diisiincelerini ve duygusal durumlarini
daha fazla vurgular. Ozellikle, Tanjiro, Zenitsu, Inosuke ve Rengoku'nun riiya sahneleri,
karakterlerin ge¢mislerine, i¢ ¢atismalarina ve motivasyonlarina daha derin bir bakis saglar.
Bu, karakter gelisimine daha fazla derinlik katar ve izleyicinin karakterlere daha fazla

baglanmasini saglar.

Manga, hikayeyi belirli bir hizda ilerletir, okuyucunun kendi hizinda okumasina ve
her sahneyi kendi hizinda islemesine olanak saglar. Ancak, film, belirli bir siire sinirlamasi
icinde hikayeyi anlatmak zorunda oldugu i¢in, baz1 sahneler daha hizl1 bir gekilde ilerler. Bu,
baz1 sahnelerin daha hizli hissettirebilecegi anlamina gelir, ancak ayn1 zamanda filmdeki

kisa siire zarfinda daha fazla aksiyon ve dram saglar.

Genel olarak, “Demon Slayer: Mugen Train”, manga serisinin etkileyici bir
uyarlamasidir. Hem manga hem de film, hikdyeyi kendi benzersiz yollarinda etkili bir

sekilde anlatirken, her ikisi de ayn1 kalp atigin1 ve duygusal derinligi bizlere hissettirir.

DORDUNCU BOLUM
AUTEUR KURAM CERCEVESINDE SIRKETLERIN ANALIZi

Bu boliim, Auteur kuraminin 6ziinde yatan prensipleri bir adim daha ileri tasimay:
amaclamaktadir. Filmin tiim yaratict yonlerinin yonetmene atfedildigi bu kuramin, bir film
veya anime serisi lizerinde ayni 6lgiide etkiye sahip olabilecek bir bagka faktor olan yapimci
sirketlere veya stiidyolarda varligini sorgulamaktadir. Bu diisiinceyi test etmek adina, anime

diinyasinin iic 6nemli sirketi; Kyoto Animation, Studio Ghibli ve Ufotable incelenecektir.

Anlat1 ve bigimsel 6zellikler olmak tizere iki ana baglik altinda degerlendirilecek olan
bu yapimlar, alt bagliklar araciligiyla daha da ayrintili bir sekilde analiz edilecektir. Anlati
oOzellikleri agisindan ‘tema’, ‘tiir’ ‘anlati1 yapist’, ‘karakter’ tizerinde durulurken; bigimsel
ozellikler agisindan ‘mekan’, ‘ses ve miizik’, ‘kurgu’ ve ‘renk ve 151k’ degerlendirilecektir.
Bigimsel 6zelliklerden ‘kamera’ unsuru incelemeye tabi tutulmamistir. Genel olarak gorsel
romanlar ve mangalar, animelerin ana esin kaynagidir ve bu yiizden anime yapimecilari

manga sanatgisinin ¢izimlerini ve sahnelemelerini dikkate alir. Dolayisiyla, manga

serilerinden animeye uyarlanan eserlerde, ‘kamera’ terimi genellikle sahnelemeyi ve
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perspektifi ifade eder ve gercek bir kamera kullanimini degil, sanat¢inin veya animatdriin
¢izim ve animasyon yeteneklerini ve kararlarin1 temsil eder. Bu sebeple, anime
incelemelerinde ‘kamera’ kullanimimin geleneksel sinema incelemelerindeki gibi analiz

edilmesi pek miimkiin degildir.

Oncelikle, Kyoto Animation biinyesinde ¢ikan iki film, “A Silent Voice” ve “Violet
Evergarden”, farkli yonetmenlerin kontroliinde iiretilmis olmalarina karsin, belirli ortaklik
gosteren Ozellikleri ve auteur nitelikleri belirginlestirerek sirketin genel karakterini ortaya
cikarabilecek midir? Ayni sekilde, Studio Ghibli'nin farkli yonetmenlerin eserleri olan
“Spirited Away” ve “Grave of the Fireflies” filmlerinin analizi, bu filmlerin belirgin bir
Ghibli estetigini ve anlatisini tasidigini dogrulayabilecek midir? Son olarak, Ufotable'nin
“Demon Slayer Mugen Train” ve “Fate Stay Night 3 Spring Song” adli yapimlari, ayni
kriterlere tabi tutularak degerlendirilecektir. Ayrica 6rneklemi belirleyen sirketlerin iki
popiiler filmi diginda diger farkli yonetmenlere ait filmleride incelenmis ve tema, tiir

ortakliklar1 analiz edilmistir.

Bu analitik siire¢, yapimci sirketin veya stiidyonun anime iizerindeki etkisinin ne
derece belirleyici oldugunu, ve dolayisiyla Auteur kuraminin bu baglamda nasil
genisletilebilecegini ortaya koymayir hedeflemektedir. Nitel bir arastirma siirecine tabi
tutulan her bir yapimdan elde edilen sonuglar, yonetmenlerden ¢ok yapimci sirketlerin veya

stiildyolarin 'Auteur' olabilecegi hipotezini dogrulayip dogrulamayacagini gosterecektir.

4.1. Kyoto Animation Filmlerinin Anlati Ozellikleri

Kyoto Animation'in filmlerinin anlatisal 6zellikleri, bu 6zelliklerin sirketin yapimlari
araciligiyla aktarmayir hedefledigi duygusal ve diisiinsel motiflerin temelini olusturan
temalar1i, hikdye anlattmmi gerceklestirme bigcimlerini ve olay Orgiisiiniin nasil
kurgulandigin1 kapsar. Karakterler, her bir filmde temalar1 ve konular1 destekleyen ve bu
anlatisal yapilar1 canlandiran 6nemli araglar olarak ele alinmistir. Bu ele alis, Kyoto
Animation'in anlatisal 6zelliklerini ve bu 6zelliklerin sirketin belirli bir 'Auteur' olarak
tanimlanmasinda nasil bir rol oynadigini daha derinlemesine anlamamiza yardimei1 olacaktir.
Bu siiregte, 'A Silent Voice' ve 'Violet Evergarden' filmleri MAL (MyAnimeList)
siralamalarina gore kotali ornekleme yontemi kullanilarak karsilastirmali analiz igin

se¢ilmistir.
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4.1.1. Kyoto Animation Filmlerinde Tema

Filmlerde tema, filmin izleyicisine ilettigi merkezi fikri veya altta yatan mesaj1 ifade
eder. Filmin anlatis1, karakterleri ve gorsel unsurlar1 araciligiyla arastirdigi ve kesfettigi ana
kavram veya konudur. Tema, filme daha derin bir anlam ve amag¢ katarak izleyicilerin

hikayeyle daha derin bir diizeyde baglant1 kurmasini saglar.

Filmlerde temanin belirlenmesi ¢esitli yontem ve yaklagimlarla yapilabilir.
Yaklasimlardan biri hikdyeyi ve nasil anlatildigim1 analiz etmektir. “Hikaye; tema,
karakterler, olay orgiisii ve sahneleri belirler. Bu unsurlar da, hikayenin nasil anlatildigina
(estetik) etki eder. Ayni zamanda, sanatsal ifadeler, seyircinin hikayeyi ne kadar
anlayabilecegi ve duygulari ne kadar deneyimleyebilecegi iizerinde etkili olur.” (Wang vd.,
2020:720). Anlat1 yapist ve gelisen olaylar incelenerek, filmin genel temasina katkida

bulunan yinelenen motifler, semboller ve catigsmalar tespit edilebilir.

Bir bagka yaklasim da filmde aktarilan igerigi ve mesajlar1 analiz etmektir. Bu,
aragtirmacilarin filmde tasvir edilen belirli temalarin sikligin1 ve dogasini inceledigi icerik
analizi yoluyla yapilabilir (Harriger vd., 2022). Bu yontem ile, siiper kahraman filmleri
iizerine yapilan bir calismada, yaygin olumlu temalar arasinda bagkalarina yardim etme/halk:
koruma, aile/arkadaslarla olumlu iliskiler ve ekip calismasi/igbirligi yer alirken, yaygin
olumsuz temalar arasinda siddet/kavga eylemleri ve silah/bigak/6ldiiriicii silah kullanimi1 yer

almaktadir (Bauer vd., 2016:1).

Ayrica, kiiltiirel baglam ve toplumsal degerler de filmlerdeki temay: etkileyebilir.
Ornegin, Cin film ve televizyon ¢aligmalarinda ana tema genellikle vatanseverlik, ulusal

birlik ve devrimci kahramanlik etrafinda donmektedir (Xiangyang, 2018:189).

“Violet Evergarden: The Movie” ve “A Silent VVoice” filmlerinin, 3. Béliimde yapilan
analizlerine gbz Onilinde bulunduruldugunda, her ikisi de genis bir duygusal yelpazeyi
kapsayan yogun ve kisisel hikayeler anlatir. Filmler arasindaki ortak temalarin analizinde,
filmlerin ana temalariyla birlikte, filmler arasinda paylasilan ve birbirini tamamlayan
temalart bulmak miimkiindiir. Yukarida detayli bir sekilde belirtildigi gibi, “Violet
Evergarden: The Movie nin ana temasi, savasin etkileriyle basa ¢ikmak, insan duygularini
anlamak ve ifade etmek, ve iletisim ve anlamanin giicidiir. Film, Violet'in ge¢misiyle
ylizlesmesi ve toplumun bir pargasi olmaya ¢alismasi araciligiyla, duygusal biiylime ve 6z-
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anlayisin 6nemini vurgular. “A Silent VVoice” ise izolasyon, kendini affetme, ve digerlerine
olan etkilerimiz {izerine yogunlasir. Film, bagkarakter Shoya Ishida'nin, ge¢miste isledigi
zorbaligin sonuglariyla basa ¢ikmak ve kendini affetmek i¢in verdigi miicadeleyi anlatir. Bu
stire¢, Shoya'nin i¢sel catigmasini, kendine ve baskalarina zarar verme yetenegini ve bunun
sonuglarini derinlemesine inceler. Her iki film de duygusal biliyiime ve 6z-anlayisa yogun bir
odaklanma sergiler. Violet Evergarden'da Violet, gecmisinde yaptigi seylerle yiizlesirken, A
Silent Voice'da Shoya, ge¢misteki eylemlerinin sonuglariyla basa ¢ikmak zorunda kalir. Her
iki durumda da, karakterler bu deneyimlerle biiyiir ve gelisirler. Iki filmde de iletisim ve
anlayisin 6nemli bir rol oynadig1 agik¢a goriilmektedir. Violet, duygularini anlamay1 ve ifade
etmeyi 6grenirken, Shoya da diger insanlar1 anlama ve empati kurma yolunda ilerler. Bu, her
iki filmde de iletisimin, duygusal biiylimeyi destekleyen ve karakterlerin duygusal yiiklerini
hafifleten bir arag olarak gdsterilmesine yol agar. Ornek olarak, Violet Evergarden filminde,
Violet'in Gilbert'e olan duygularini ifade etmeye ¢alistigi sahneler, Violet'in duygusal ifade
ve anlayis kapasitesinin gelisimini gosterir. A Silent Voice filminde ise, Shoya'nin isitme
engelli Shoko Nishimiya ile olan etkilesimleri, Shoya'nin empati yeteneginin gelisimini
gosterir. Ayrica her iki film de, pismanligin 6nemini vurgular. Violet Evergarden,
gecmisinden pigsmanlik duyar ve gegmisini telafi etmeye g¢alisir. Shoko Nishimiya ise,
zorbalik yaptigi i¢in pigsmanlik duyar ve Shoko'dan 6ziir diler. Son olarak ise her iki film de,
bagislamanin 6nemini vurgulanir. Violet Evergarden, Gilbert'i affederek, duygusal olarak
iyilesir. Shoko Nishimiya ise, sinif arkadaslarini affederek, yeni bir baglangi¢ yapar. Boylece
her iki film de, izleyicilerin kendi duygusal yaralarini iyilestirmelerine yardimci olabilecek
ilham verici hikayeler anlatmaktadir. Sonug olarak, “Violet Evergarden: The Movie” ve “A
Silent Voice” filmlerindeki ortak temalar, duygusal gelisim, 6z-anlayis, iletisimin giici,
pismanlik ve bagislamadir. Bu temalar, filmlerin hikayeleri, karakterleri ve sahneleri

aracilifiyla birbirlerini tamamlarlar ve her iki filmde de giiclii bir sekilde vurgulanirlar.

Asagidaki tabloda Kyoto Animation stiidyosunun farkli yonetmenlere ait farkli

filmlerinde bu temelar ile karsilagip karsilasiimadigi gosterilmektedir.

Tablo 1: Kyoto Animation filmlerinde tema

Yonetmen Film Duygusal Oz-  lletisimin Pismanhk Bagislama
Gelisim  Anlayis Giicii
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Taichi Violet

Ishidate Evergarde
n: The
Movie

Naoko A Silent

Yamada Voice
Takuya Tsurune:
Yamamura The Movie
— The First
Shot

Eisaku Free! The
Kawanami Final
Stroke

Tatsuya Love,
Ishihara  Chunibyo
ve Other
Delusions!
Take on
Me

Yasuhiro High
Takemoto Speed!
Free!
Starting
Days

Evet

Evet

Evet

Evet

Evet

Evet

Evet

Evet

Evet

Evet

Evet

Evet
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Evet

Evet

Evet

Evet

Evet

Evet

Evet

Evet

Hayir

Hayir

Evet

Evet

Evet

Evet

Evet

Evet

Evet

Evet



4.1.2. Kyoto Animation Filmlerinde Tiir

Filmlerde tiir, filmleri ortak ozelliklerine, temalarina ve anlati yapilarina gore
kategorize eden bir siniflandirma sistemini ifade eder (Garcia-Sanchez vd., 2021). Filmleri
benzer unsurlar1 paylasan farkli kategorilerde gruplandirmanin bir yoludur ve izleyicilerin
tiirtine gore bir filmin igerigi ve tarzi hakkinda beklentilere sahip olmasini saglar (Hsu,
2006a:473). Tiirler aksiyon, komedi, dram, korku, gizem, romantizm, gerilim, western,
savag, bilimkurgu, miizikal ve daha fazlasi dahil olmak iizere ¢ok cesitli kategorileri
kapsayabilir (Garcia-Sanchez vd., 2021:5). Tir kavrami, film endiistrisinde g¢esitli
nedenlerden dolay:1 6nemlidir. Ilk olarak, filmlerin pazarlanmasina ve tanitimina yardimci
olur. Ormegin video magazalar1 envanterlerini tiirlere gore diizenleyerek miisterilerin
ilgilendikleri filmleri bulmalarin1 kolaylastirir. Film tanitim kampanyalar1 genellikle bir
filmin tiiriine agikga atifta bulunarak potansiyel izleyicilere ne tiir bir film oldugu konusunda
fikir verir (Hsu, 2006a). ikinci olarak, film tiirii, filmlerin tanimlanmasinda, izleyiciye
sunulmasinda ve kesfedilmesinde 6n plana cikar. Izleyicilerin genis bir film koleksiyonu
arasinda gezinmesine ve tercihlerine uygun filmleri bulmasina olanak tanir. Ayrica tiir
analizi, tiir etiketlerinin nasil uygulandigina, tiirlerin nasil olustuguna ve zaman iginde nasil
degistigine ve tiirlerin birbirleriyle nasil karsilagtirildigina dair i¢goriiler saglayabilir

(Matthews ve Glitre, 2021).

Bununla birlikte, tiirleri tanimlamak ve siiflandirmak zor olabilir. Akademisyenler,
tiirlerin kat1 bir sekilde tanimlanamayacagi ve tanimlamaktan ziyade fark edilmelerinin daha
kolay oldugu konusunda hemfikirdir. “Mevcut literatiirde, bir film tiiriinii neyin
olusturdugunun tanimi konusunda fikir birligi yoktur” (Hadida, 2009:72). Farkl
akademisyenler, filmleri tiirlere ayirmak i¢in farklh kriterlere sahip olabilir ve bu da bazi
tartigmalara yol agabilir. Bununla birlikte, tiir, filmleri anlamak ve tartismak i¢in yararh bir
ara¢ olmaya devam etmekte ve belirli kategorilerdeki ortak temalarin, anlat1 yapilarinin ve
izleyici beklentilerinin kesfedilmesine olanak saglamaktadir (Garcia-Sanchez vd., 2021).
Son yillarda, nicel yontemler kullanarak tiirleri biiyiik 6lgekte incelemeye yonelik ilgi
giderek artmaktadir. Arastirmacilar, tiir etiketlerinin nasil uygulandigini, tiirlerin nasil
olustugunu ve degistigini ve tiirlerin nasil karsilastirildigint analiz etmek i¢in metinsel film
Ozetlerine denetimsiz konu modellemesi uygulamigtir (Matthews ve Glitre, 2021). Bu

yaklagim, birgok tiiriin sozciiksel imzalariyla kolayca tahmin edilebilecegini ve tiir
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kompozisyonunun zaman i¢inde degisebilecegini ortaya koymustur (Matthews ve Glitre,
2021).

Sonug olarak, filmlerde tiir, filmleri paylasilan 6zelliklere, temalara ve anlat1 yapilarina
gore kategorize eden bir smiflandirma sistemini ifade eder. Filmlerin pazarlanmasi,
tanimlanmasi, gezinilmesi ve kesfedilmesi 6nemli bir etkiye sahiptir. Tiirleri tanimlamak ve
simiflandirmak zor olsa da, tiir analizi belirli kategorilerdeki ortak temalar, anlat1 yapilar1 ve
izleyici beklentileri hakkinda i¢gdrii saglar. Son zamanlarda yapilan arastirmalar, tiirleri
genis Olcekte incelemek icin nicel yontemler kullanmig ve zaman iginde tiir

kompozisyonundaki kaliplar1 ve degisiklikleri ortaya ¢ikarmistir.

Anime, genis bir yelpazede hikayeler, temalar ve sanatsal stilleri kapsayan bir
formattir. Tipki film, televizyon ve romanlar gibi, anime de farkl tiirlerde olabilir.
Filmlerden farkli olarak animeler kendi icerisinde onlarca farkli tiire ayrilabilir. Bu tiir
karmasas1 genelde manga uyarlamasi olan animelerin esin kaynaklar ile ayn1 baslik altinda
tanimlanmak istemelerinden kaynaklanmaktadir. Cho vd. (2018) “Facet Analysis of Anime
Genres: The Challenges of Defining Genre Information for Popular Cultural Objects”
calismasinda animenin tiir bilgilerinin mevcut organizasyonel sistemlerde eksik oldugu
belirtilmektedir. Calismada animenin tiir bilgilerine daha giiglii erisim noktalar1 saglamanin
ve mevcut koleksiyonlara erisimi kolaylagtirmanin 6nemli oldugu ifade edilmektedir.
Ayrica, anime'nin tiir bilgisinin belirsiz ve karmasik oldugu, hatta baz1 anime hayranlarinin
bile bazi tiir terimlerine asina olmayabilecegi belirtilmektedir. Bu nedenle, animenin tiir
bilgisini daha iyi organize etmek ve tanimlamak icin daha net bir yonteme ihtiya¢ oldugu
ifade edilmektedir. Anime tiirleri arasinda Shonen, Shojo, Seinen, Joesi, Isekai, Harem,
Mecha, Kodomomuke vb, onlarca tiir bulunmaktadir. Bunlardan bazilar1 demografik

gruplar1 ifade ederken tiir olarakta kullanilmaktadir.

“Violet Evergarden” ve “A Silent VVoice” filmleri, hikayelerinin igerigi ve sunduklari
duygusal derinlik sayesinde anime sinemasinin 6nemli 6rnekleridir. Her iki film de dram,
romantizm ve gelisim hikayesi tiirlerinde izler tasir, ancak bu tiirlerin yani1 sira, her iki film
de kendi hikayelerini 6zgiin bir sekilde ele alir ve bu nedenle kendine 6zgii bir tiir daha
olusturur. Violet Evergarden bir bilim kurgu, dram ve gelisim hikayesi tiirlerinin karigimidir.
Film, romantik, dramatik ve hatta biraz da aksiyon igeren sahnelerle izleyicinin duygularim
harekete gecirir. Az olan bilim kurgu 6geleri, 6zellikle Violet'in metal kollar1 ve mekanik

“Oto Belleme” makineleri ile gbze ¢arpar (Ishidata, 2020). A Silent VVoice: “A Silent VVoice”
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(Koe no Katachi) ise, bir drama ve romantizm animesidir. Film, isitme engelli bir kiza
zorbalik yaptiktan sonra sugluluk duyan bir ¢gocugun hikayesini anlatir. Film, karakterlerin
duygusal biiyiimesi ve kisisel gelisimlerini gosterirken geng yetiskinlere yonelik bir gelisim
hikayesi tiirtiinii de icerir (Yamada, 2016). Her iki film de, duygusal ve derin hikayeleri ile
drama ve gelisim hikdyesi tiirlerinin klasik ozelliklerini tasimaktadir. iki filmde
MyAnimeList siralamalarinda klasik tiir kategorilerinden ‘dram’ tiirii altinda yayimlanmustir.
(Drama - Anime - MyAnimeList.net, n.d.). Ayn1 zamanda, her iki film de geng karakterlerin
yasadig1 zorluklar1 ve bu zorluklarla basa ¢ikmalarini ele aldig1 i¢in geng yetiskinler i¢in de
uygun icerikler sunar. Bir manga uyarlamasi olan A Silent Voice filmi, baglangigta Weekly
Shonen Magazine dergisinde yayilanmaktaydi. Bu sayede hitap ettigi demografik grubun
‘Shonen’ oldugunu kolaylikla sdyleyebiliriz ancak Violet Evergarden filmi bir light novel
uyarlamasi olup baslangicta belirli bir demografik gruba hitap etmemektedir. Violet
Evergarden'm light novel olan kdkenleri, serinin nasil kategorize edilebilecegi konusunda
biraz bosluk birakmaktadir. Ancak film igeriginde filmin Shonen oldugunu iddia etmek i¢in
yeterince bilgi bulunmaktadir. Shonen kelime anlami olarak erkek(ler) anlamina
gelmektedir. “Bu terim, erkekler i¢in olan veya shonen (erkek genglik) manga'si olarak
adlandirilan bir kitleyi ayirt eder. Shonen manga genellikle aksiyon, mizah, onur ve
toplumsal sorumluluk gibi konulara odaklanan hikayeleriyle ayirt edilir.” (Brenner,
2007:304).

Asagidaki tabloda Kyoto Animation’in farkli yonetmenlere ait filmlerinin hedeflenen

demografik gruplar belirtilmistir.

Tablo 2: Kyoto Animation'da hedeflenen demografik gruplar

Filmin Ad1 Yonetmen Hedeflenen Demografik Tiir
Grup (Japonca)

Violet Evergarden: The Taichi F [ 1F(Shonen -muke)  Drama,
Movie Ishidate Geng]er igin Romantik
A Silent Voice Naoko HEM T (Shonen -muke)  Drama,
Yamada Gengler i¢in Okul,
Romantik
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Tsurune: The Movie—The  Takuya FEM T (Seinen-muke)  Spor,

First Shot Yamamura  Yetiskinler ve gengler icin  Genglik,
Drama
Free! The Final Stroke Eisaku FE M T (Seinen-muke) Spor,
Kawanami  Yetiskinler ve gengler i¢in ~ Genglik,
Drama
Love, Chunibyo ve Other Tatsuya DEE [ [T (Shonen-muke)  Komedi,
Delusions! Take on Me Ishihara Gengler icin Drama,
Romantik,
Okul

High Speed! Free! Starting  Yasuhiro >EE ] [+ (Shonen-muke)  Spor,

Days Takemoto Gengler i¢in Genglik,
Okul,
Drama

4.1.3. Kyoto Animation Filmlerinde Anlat1 Yapisi

Filmlerdeki anlati yapisi, bir filmdeki hikdye unsurlarimin organizasyonu ve
diizenlenmesi anlamina gelir. Olay Orgiisiinlin ortaya c¢ikis seklini, olaylarin sirasini,
karakterlerin gelisimini ve genel hikdye anlatma yaklasimini kapsar. Anlati yapisi, hikayeyi
izleyiciye sunmak icin bir c¢erceve saglar, onlarin filmi anlamalarma ve filmle

ilgilenmelerine rehberlik eder (Obot ve Obong, 2023).

Bir filmin anlat1 yapisina katkida bulunan ¢esitli unsurlar vardir. Bu unsurlar arasinda
protagonist ve antagonistin dogasi, dramatik eylemin yapisi, katalizor olay, anlati tarz1 ve
yapis1 ve ton yer alir (Hsu, 2006b:427). Anlat1 yapisi, filmin genel akisini ve tutarliligini
sekillendirmeye yardimci olarak izleyicinin hikayeyi takip etmesini ve ekranda gelisen

olaylar1 anlamlandirmasini saglar.

Farkli filmler, tiirlerine, temalarina ve hikaye anlatma hedeflerine bagli olarak farkl
anlat1 yapilar1 kullanabilir. Ornegin, bir film, olaylarin kronolojik sirayla gelistigi ve net bir

neden-sonug ilerlemesine izin veren dogrusal bir anlati yapisini takip edebilir (Obot ve
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Obong, 2023:2). Ote yandan, bir film, olaylarin kronolojik siranin disinda sunuldugu, gizem

veya karmasiklik hissi yaratan dogrusal olmayan bir anlat1 yapis1 da kullanabilir.

Anlat1 yapist ayni zamanda bir filmdeki sahnelerin, ¢ekimlerin ve sekanslarin
diizenlenmesini de icerir. Akademisyenler, film ¢ekimlerinin siralamasini analiz etmek ve
tanimlamak i¢in ciimle yapilar1 ve doniistim kurallar1 gibi ¢esitli modeller ve gerceveler
onermislerdir. Bu modeller, tutarli bir anlat1 akis1 olusturmak i¢in ¢ekimlerin nasil organize
edildigini ve birbirine baglandigini anlamaya yardime1 olur (Cohn, 2013). Bir filmin anlati
yapisl, izleyicinin dikkatini gekmede ve amaglanan mesaj1 ya da temalar1 iletmekte kritik bir
oneme sahiptir. Hikayenin duygusal etkisini, izleyicinin karakterlerle kurdugu bagi ve genel
hikdye anlatimi1 deneyimini etkiler. Film yapimcilari, anlati yapisin1 dikkatli bir sekilde
olusturarak izleyicinin beklentilerini manipiile edebilir, gerilim yaratabilir, duygular

uyandirabilir ve tatmin edici bir ¢dziim sunabilir (Muschler, 2021).

Sonug olarak, filmlerdeki anlat1 yapisi, bir filmdeki hikaye unsurlarinin organizasyonu
ve diizenlenmesi anlamina gelir. Olay orgiisiinii, karakter gelisimini, olaylarin siralanigini ve
genel hikdye anlatimi yaklasimini kapsar. Anlati yapisi, hikayenin akisini ve tutarliligini
sekillendirerek izleyicinin filmi anlamasina ve filmle etkilesim kurmasina rehberlik eder.
Farkl: filmler tiirlerine, temalarina ve hikdye anlatma hedeflerine bagli olarak farkli anlati
yapilar1 kullanabilir. Bir filmdeki sahnelerin, ¢ekimlerin ve sekanslarin diizenlenmesi de
anlat1 yapisina katkida bulunur. Film yapimcilari anlat1 yapisini etkili bir sekilde olusturarak
izleyicinin ilgisini ¢ekebilir, vermek istedikleri mesaji iletebilir ve akilda kalici bir hikaye

anlatim1 deneyimi yaratabilirler.

Edward Branigan (1992:17-18) bir anlatiy1 bilesenlerine ayirmak igin, Anlati Semasi
adim verdigi bir yontem gelistirmistir. Bir anlati semasinin o6geleri altigen olarak
gosterilmistir. Bir anlati, hareket, sahne, boliim, dizi vb. seviyelerinde desenler olusturmak

icin altigen lizerinde ilerleyerek olusturulur.
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Gorsel 1: Anlat1 semasi (Branigan, 1992:17)

NARRATIVE SCHEMA

(New) Goal Complicating Action

Initiating Resolution
Event (or New and
Line of Action) Exposition

Semadaki agsamalar1 Champbell ve Elmer (2018:8) su sekilde agiklamaktadir.
e Soyutlama (Ozetleme): izleyicinin ne izleyecegine dair bir agiklama.

e Oryantasyon: Zaman dilimini, mekani ve karakterleri sunar.

¢ Baglatic1 Olay (Yeni eylem plani): Hikdyenin yoniinii degistiren bir olay. Karakterlerin

oryantasyonunu degistirebilir veya karmasiklastirabilir.

e Hedef: Karakterin baslatic1 olaya verdigi tepki.

e Karmasik Eylem: Karakterin baglatici olaya verdigi tepkiden kaynaklanan problemler.

e Doruk Noktas1 ve Cozlim: Karmasik eylemler ve baglatici olaylar ¢oziimlenir.

e Epilog: Karakterler bir ders ¢ikarir veya olaylardan bir sonug ¢ikarilir.

¢ Anlatim: Anlatici, olaylarin neden 6nemli oldugunu ve hikayeyi anlatan kisi olarak

neden giivenilir oldugunu agiklar.

“Violet Evergarden” filminin baslangici, bir geng kizin biiyiik biiyiikannesinden kalma

mektuplar1 bulmasiyla baslar. Bu ilk 15 dakika, izleyicilere Violet Evergarden'n ne

oldugunu ve hikayesinin ana g¢ercevesini belirler. Acilista bir gen¢ kiz, biiyilik

biiyiikannesinin mektuplarin1  kesfeder ve bu mektuplarin, biiyliik biiylikannesinin

oliimiinden sonra bile “Auto Memories Doll” veya halk dilinde 'Doll' olarak bilinen Violet

Evergarden tarafindan yazilmaya devam ettigini Ogrenir. Bu durum, gen¢ kizin ve

izleyicilerin merakini uyandirir ve Violet'in ge¢misi, kim oldugu ve nasil bir yasam siirdiigii
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hakkinda bilgi edinmeyi saglar. Bu soyutlama boliimii, filmin ana karakteri Violet
Evergarden'in ge¢misi ve kimligi hakkinda bir girig saglar. Violet'in bir 'Doll' olarak ne tiir
bir yasam siirdiirdiigili, hangi zorluklar1 astig1 ve hayatindaki 6nemli kisilere nasil baglandigi
bu boliimde merak uyandiran sorular olarak ortaya cikar. Violet'in bir fotografinin
bulundugu gazete kiipiirii ve onun c¢ocuk yasta kesfedildigi, askere alindigi ve bir isim
verildigi sahneler, izleyicinin Violet'le olan baglantisin1 gii¢lendirir ve hikayenin ilerleyen
kisimlarinda neler olabilecegi hakkinda ipuglari sunar. Bu agilis boliimii, Violet’in Kim
oldugu ve bu hikayede ne tiir bir rol oynadigi hakkinda 6nemli bilgiler verirken, ayni
zamanda izleyicinin baslangigta bir savas makinasi olarak egitilen, ger¢ek ismi dahi olmayan
Violet'in nasil bu mektuplar1 yazabilecek seviyeye geldigini ve bunu sadece 18 yasina kadar

yaptigini, Violet'in hayatina olan ilgisini ve merakini da artirir.

Violet Evergarden, savas sonrasi bir donemde Leidenschaftlich'te ge¢cmektedir.
Savastan dondiikten sonra Violet, Albay Gilbert'in yakin dostu Claudia Hodgins tarafindan
bir posta sirketi olan CH Posta Sirketi'nde bir ise alinir. Film, Violet'in bu yeni ¢evreye uyum
saglama cabalarin1 ve “Bebek” (otomatik mektup yazari) olarak yeteneklerini gelistirme

stirecini aktarir. Oryantasyon asamasini ise bu sahneler araciligiyla anlamlandirabiliriz.

Baslatict olay ise, Violetin Albay Gilbert'in savasta oldigini O6grenmesiyle
gerceklesir. Bu, Violet'in hayatindaki en biiylik degisikliklerden birini olusturur ve onu
duygusal bir karmasanin i¢ine siirtikler. Gilbert'in kayb1, Violet'in duygusal yolculugunu ve
kendini anlama siirecini baslatir. Baglatic1 olayin ardindan Violet'in hedefi, Gilbert'in ona
son sozlerinde ne demek istedigini anlamak olur. Bu sdzler, Violet i¢in belirsiz ve
anlagilmazdir ¢linkii duygusal ifadeleri ve insani duygulari anlamada zorluk ¢eker. “Bebek”
olarak ¢alisarak, insanlarin duygularini, diisiincelerini ve isteklerini anlamay1 ve ifade etmeyi

ogrenmeye calisir.

Karmagik Eylem asamasinda ise Violet, Gilbert'in son sézlerinin anlamini ¢ézmeye
calisirken, ayn1 zamanda insanlarla duygusal bag kurma ve duygusal yiikiimliiliikkleri anlama
cabasindadir. Bu siiregte, Violet ¢esitli zorluklarla ve celiskilerle karsilasir. Ayrica, savasta
yaptiklarinin travmasiyla da bas etmek zorundadir. Devaminda ise ulastigi nokta, doruk
noktasi, Violet'in Gilbert'in son sdzlerinin “Seni seviyorum” anlamina geldigini anladigi
andir. Bu, Violet'in duygusal gelisiminde bir doniim noktasi olusturur. C6ziim ise, Violet'in
duygusal karmasasini ¢6zdiigii ve kendisine olan anlayigini derinlestirdigi zamandir. Kendi

duygularini ve Gilbert'e olan sevgisini anlar ve bu duygular kabullenir.
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Epilog asamasinda ise, Violet ve Gllbert kavusur. Violet'in artik duygular1 daha iyi
anladigi, ifade edebildigi ve baskalarinin duygularini anlamada daha yetenekli hale geldigi
goriiliir. Violet, insanlarin duygularini anlama yolculugunda biiyiik bir gelisim gdstermis ve
olgunlagmis bir karaktere doniismiistiir. Filmin en sonunda ise baslangicta gérdiigiimiiz geng
kizin anlatic1 gérevini listledigini sahneyi goriiriiz. Violeti’in postanede isini birakip adada
ki deniz fenerinde bu ise devam ettigini ve herkesin sevdigi bir ‘bebek’ oldugunu soyler.
Geng kizin kendi annesine yazdig1 mektup ve Violet’in yiiriidiigii sahne ile anlatinin son

buldugunu goriiriiz. Mektupta yazan ise “Seni seviyorum” dur.

“Violet Evergarden”, izleyiciye duygusal bir yolculuk sunan, insani duygulari, sevgiyi,
pismanligt ve kendini kabullenmeyi anlatan bir hikdyedir. Violet'in i¢cinde bulundugu
duygusal karmasa ve bu karmasanin ¢6ziilmesi, hikdyenin merkezini olusturur ve izleyicinin
bu duygusal yolculukta Violet'e eslik etmesine olanak saglar. Anlatict gorevi goren,
Violet’in biiyiikannesine mektuplar yazdig1 kiz, olaylarin neden 6nemli oldugunu ve bu
duygusal yolculugun neden izlenmeye deger oldugunu agiklar. Bu anlamda, Violet'in

hikayesi izleyiciye duygusal bir gelisim ve 6z-anlama yolculugu sunar.

“A Silent Voice” filmi, Shoya Ishida isimli karakterin karaladigi takvim yapraklari
sahneleriyle baglar. Filmin baslangici, izleyicilere ne izleyeceklerine dair bir ¢ergeve sunar;
Shoya'nin intihar1 diislindiigii kisa bir baslangi¢ sahnesi ve onun ilkokul giinlerine dair
flashbackler ile karsilasiriz. Bu ilk sahneler soyutlama olarak, Shoya'nin yasadigi i¢
catismayi, ge¢misteki hatalarin1 ve bu hatalarin onun tiizerindeki etkisini gdsterir. Film
oryantasyon kisminda, Shoyamin hayatindaki onemli karakterleri ve onun diinyasini
tanitmaya devam eder. Shoya eski arkadasi ve kurbani olan Shoko Nishimiya'yla tekrar
karsilagir. Shoya, gecmisteki eylemlerinin Shoko {izerindeki etkisini anlamaya ve onunla
yeniden baglanti kurmaya ¢alisir. Bu kisim ayn1 zamanda bagslatic1 olay olarak karsimiza
cikar. Shoko ile tekrar karsilasma, filmde bir donliim noktasi olusturur. Shoya, gecmiste
yaptig1 hatalar1 diizeltmek i¢in bir yol arar ve Shoko'ya yaptig1 hatalar telafi etmek i¢in

cabalar.

Shoya'nin hedefi, Shoko'ya zarar verdigi i¢in kendini affetmek ve ona yaptiklarini
telafi etmektir. Bu hedef, filmdeki eylemlerini ve kararlarini belirler. Devaminda karmagsik
eylemler ise Shoya'nin ge¢misi ile yiizlesme cabasi ve Shoko'ya yaptiklarini telafi etme
cabasidir. Kendisiyle ve digerleriyle iliskisini diizeltme cabalari, catismalara ve yanilgilara

yol agar. Shoya, ge¢mis hatalarini kabul ettigi ve Shoko'ya yaptiklarini telafi etmeye calistigi
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doruk noktasina ulasir. Bu siirecte, Shoya kendisi ve digerleri hakkinda 6nemli anlayislar
kazanir ve sonug¢ olarak kisisel bliylime ve degisim yasar ki bu kistm doruk noktasi ve
¢cozliimii bizlere gostermektedir. Filmin sonunda yani epilog asamasinda ise, Shoya'nin
kisisel yolculugu sona erer. Kendini affettigi, insanlarin yiizlerindeki X isaretlerinin kalktig1
ve bagkalariyla daha saglikli iligkiler kurdugu goriiliir. Shoya'nin hikayesi, kisisel biiyliime
ve affetme dersleriyle sona erer. “A Silent Voice” filminin anlaticis1 Shoya'dir ve olaylari
kendi bakis agisindan anlatir. Bu, Shoya'nin duygusal durumunu, diisilincelerini ve

eylemlerini daha derin bir sekilde anlamamiz1 saglar.

“Violet Evergarden” ve “A Silent Voice”, farkli yonetmenlere ve farkli hikayelere
sahip olan iki ayr1 yapim olmalarina ragmen, temeldeki benzer yapilari ve temalar1 nedeniyle
karsilastirilabilmektedir. Bu benzerliklerin ¢ogu, karakterlerin kisisel gelisimi, sugluluk ve
bagislama, ve iletisim araciligiyla anlatilmaktadir. Iki hikdye de, bireylerin gecmis
hatalariyla yiizlesmeleri ve kendilerini bagislama siireci lizerine yogunlasilmaktadir. Violet
Evergarden'da Violet, savastaki eylemlerinin etkileriyle basa ¢ikmak zorunda kalirken, A
Silent Voice'da Shoya, ¢cocukken isledigi zorbaligin sonuglariyla ugragsmaktadir. Her iki
karakter de bu sugluluk duygusu ile bas etmeyi 6grenirken kisisel biiylime ve olgunlagsma
yasarlar. Bagislama temali bu iki hikaye, karakterlerin bu siiregte baskalariyla kurduklar
iliskiler iizerinden anlatilir. Violet, miisterilerinin mektuplar1 araciligiyla insan duygularin
ve insanlik hali lizerine derin bir anlayis kazanirken, Shoya ise eski sinif arkadaslari ve
ozellikle de zorbalik kurban1 Shoko ile yeniden bag kurar. Bu siirecte her iki karakter de
bagskalari tarafindan bagislanmay1 ve kendilerini bagislamayi grenirler. iletisim ve anlamak
konulart da her iki hikdyede 6n plandadir. Violet, duygusal anlamlari ve insan iligkilerini
anlamak ic¢in yazili kelimeye bagvurur. Bu onun hem kendi duygusal anlayisini
gelistirmesine, hem de bagskalarinin duygularin1 ve deneyimlerini daha i1yi anlamasina
yardimci olur. Ote yandan, A Silent Voice'da Shoya, hem sozlii hem de isaret dili araciligiyla
Shoko ile daha iyi iletisim kurmay1 6grenir. Bu, Shoya'nin bagkalariin deneyimlerini daha
iyi anlamasina ve Shoko ile daha derin bir bag kurmasina yardimeci olur. Bu iki hikaye,
bireysel gelisimin yani sira duygusal bagislama ve iletisimin 6nemini vurgular. Her iki
karakter de duygusal yaralarini iyilestirmek ve suglulukla basa ¢ikmak i¢in bu unsurlara
bagvurur. Violet Evergarden ve A Silent Voice, duygusal anlayisin ve kisisel gelisimin
derinlemesine bir incelemesi olarak, seyirciye benzer temalar1 farkli baglamlarda sunarlar.

Ayni anlat1 yapisina sahip olan bu iki film, hem karakterlerin kisisel gelisimlerine ve
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baskalariyla iligkilerine dair derin bir anlayis saglar, hem de seyirciye suc¢luluk, bagislama

ve iletisimin karmasikligi tizerine diisiinme firsat1 verir.

4.1.4. Kyoto Animation Filmlerinde Karakter

Film diinyasinda karakter, bir film eserinde temsil edilen hayali bir kisiyi ifade eder.
“Karakter “bir film eserinde temsil edilen hayali bir kisi”, rol ise “belirli bir sosyal ortamda
bir kiginin normal veya alisilmig faaliyeti “dir. Aslinda, bir karakter farkli sosyal durumlara
gore farkli roller oynayabilir. “Karakter” kelimesini kullanmak daha dogrudur.” (Weng vd.,
2009:257). Karakterler hikaye anlatiminda ¢ok 6nemli bir yere sahiptir ve izleyicinin
anlatiya katilimi ve anlatiyr anlamasi igin gereklidir. Olay orgiisiinii ilerleten, diger
karakterlerle etkilesime giren ve film boyunca kisisel gelisim ya da donilisim geciren
bireylerdir. Filmlerdeki karakterler ¢ok ¢esitli ve ¢ok yonlii olabilir, ¢ok ¢esitli kisilikleri,
gecmisleri ve motivasyonlari temsil edebilir. Her biri genel hikdyeye ve temalarina katkida
bulunan kahramanlar, kotiiler veya yardimci karakterler olabilirler. Filmlerdeki karakterlerin

tasviri tiire, kiiltiirel baglama ve film yapimcilarinin niyetlerine bagh olarak degisebilir.

Filmlerdeki karakterlerin Onemli bir yonii de izleyiciyle 06zdeslesmeleridir.
Arastirmalar, karakterlerle 6zdeslesme derecesinin izleyicinin filmden aldig1 keyifle iliskili
oldugunu gostermistir (Igartua, 2010). Izleyiciler bir karakterle 6zdeslestiklerinde, hikayeye
duygusal olarak yatirrm yapma ve anlatiya dahil olma olasiliklar1 daha yiiksektir. Bu
0zdeslesme, karakterin iligkilendirilebilirligi, sevilebilirligi ve deneyimlerinin izleyicide ne

oOl¢iide yanki uyandirdig: gibi gesitli faktorlerden etkilenebilir.

Filmlerdeki karakterler sadece bireysel 6zellikleri ve eylemleriyle sinirli olmayip daha
genis sosyal ve kiiltiirel mesajlarm iletilmesinde de rol oynarlar. Ornegin, filmlerdeki
toplumsal cinsiyet rollerinin tasviri toplumsal norm ve beklentilerden etkilenebilir (England
ve Collier-Meek, 2011). Karakterler stereotipik, ndtr veya karsit stereotipik cinsiyet
ozellikleri sergileyerek hakim cinsiyet normlarini yansitabilir ve pekistirebilir. Benzer
sekilde, filmlerdeki karakterler 1k, din, sosyal sinif ve kimligin diger yonlerine yonelik
toplumsal tutumlart da yansitabilir ve bunlara meydan okuyabilir (Choiron ve Eliyanah,

2020:104).

Filmlerdeki karakterlerin insasi, kisilikleri, 6zellikleri ve psikolojik yapilar1 da dahil
olmak iizere g¢esitli unsurlar igerir. Bir karakterin kisiligi, yapisinin énemli bir yoniidiir ve
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eylemlerini, kararlarin1 ve diger karakterlerle etkilesimlerini etkileyebilir. Ornegin klasik
Hollywood sinemasi, hikayedeki anlati kategorilerinin islevselligine gore sekillenen
kahramanlar ve kadin kahramanlar yaratirken genellikle belirli egilimleri takip eder (Maestre
ve Rufi, 2022). Bir karakterin kisiligi de sevilebilirligine ve izleyicinin onunla duygusal bag
kurmasina katkida bulunabilir. Filmlerde kahraman, k6tii adam veya diizenbaz gibi arketipik
karakterler, evrensel insan deneyimlerini ve miicadelelerini temsil edebilir. Filmlerdeki
karakterler bu arketipleri somutlastirarak kolektif bilingdisina dokunabilir ve izleyicide daha

derin bir yanki uyandirabilir.

Karakterlerin filmlerdeki tasvirleri izleyicilerin tutumlari, inanglar1 ve davranislari
iizerinde de etkili olabilir. Karakterler, izleyicinin algilarini etkileyen ve diinya goriislerini
sekillendiren rol modelleri veya ilham kaynaklari olarak hizmet edebilir (Guo, 2023).
Omnegin, filmlerde giiclii, giiglendirilmis kadm karakterlerin temsili, geleneksel toplumsal
cinsiyet normlarina meydan okuyabilir ve izleyicilere, 6zellikle de gen¢ kizlara, benzer
nitelikleri ve basarilar1 arzulamalar1 igin ilham verebilir (Hine vd., 2018:13).
Ayrica, filmlerdeki karakterler duygusal tepkiler uyandirabilir ve izleyicilerin empati
kurmasini saglayabilir. Izleyicilerin karakterlerle duygusal bag kurmasi, genel izleme
deneyimlerini gelistirebilir ve filmi daha akilda kalic1 ve etkili hale getirebilir. Zacks vd.
gore (2009) “Bir hikaye okurken veya bir film izlerken, anlayanlar tasvir edilen olaylar
anlamak i¢in bir dizi temsil olustururlar.” Kisisel gelisim gosteren, zorluklarla karsilasan ya
da engelleri asan karakterler izleyicide nese, liziintii, korku ve hayranlik gibi bir dizi duygu

uyandirabilir.

Sonug¢ olarak, filmlerdeki karakterler hikdye anlatiminin temel bilesenleridir ve
izleyicinin ilgisini gekmede ve anlatiy1 aktarmada ¢ok 6nemli bir yere sahiptirler. Cok cesitli
kisilikleri, gecmisleri ve motivasyonlar1 temsil ederek ¢esitli ve cok yonlii olabilirler.
Karakterlerin filmlerdeki tasvirleri toplumsal normlar1 ve beklentileri yansitabilir ve
pekistirebilir, ayn1 zamanda bunlara meydan okuyabilir. Karakterler duygusal tepkiler
uyandirabilir, empati uyandirabilir ve karmasik temalar1 ve fikirleri kesfetmek icin arag
gorevi gorebilir. Karakterlerin insasi kisilikleri, fiziksel 6zellikleri, davranislar1 ve sembolik
temsilleri dahil olmak iizere ¢esitli unsurlar icerir. Genel olarak, filmlerdeki karakterler
izleyiciler i¢in siiriikleyici ve anlamli sinematik deneyimler yaratmada etkilidir.

Violet Evergarden filminde Violet karakteri, hikayenin basinda karmasik post-

travmatik stres bozuklugu (C-PTSD) belirtileri gostermektedir. C-PTSD, uzun siireli veya
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tekrarlayan travmatik olaylara maruz kalmanin sonucunda ortaya ¢ikan bir bozukluktur ve
duygusal uyusma, siirekli bir tehdit altinda oldugu hissi ve baskalarina ve diinyaya karsi

olumsuz inanglar gibi belirtiler gosterir.

“ICD-11 modeline gore PTSD'min semptomlari {i¢ kiimeyi yansitmaktadir: (1) travmanin su
anda yeniden yaganmasi (Re), (2) travmatik hatirlatmalardan kaginma (Av) ve (3) artmig
uyarilma ve asirt uyaniklikla kendini gosteren siirekli bir tehdit hissi (Th). Bu semptomlar,
PTSD'yi belirli bir travmatik olayla iliskili bir derecede korku veya dehsetle karakterize bir
tepki olarak tanimlar. Bununla birlikte, CPTSD'nin semptom profili, temel PTSD
semptomlarina ek olarak “6z-diizenlemelerde bozulma” (DSO) olarak tanimlanan ii¢ ek
semptom igerir: (1) duygu diizenleme bozuklugu (AD), (2) olumsuz benlik kavrami (NSC)
ve (3) iliskilerde bozukluklar (DR).” (Karatzias vd., 2017:183).

Bu semptomlar ¢esitli sekillerde ortaya ¢ikabilir ve geri doniisler, kabuslar, duygusal
diizensizlik, disosiyasyon, iligski kurma ve siirdiirmede zorluklar ve olumsuz benlik algisini
icerebilir. (Karatzias vd., 2017) C-PTSB'li bireyler ayrica duygularini diizenlemede
zorluklar yasayabilir, ¢arpitilmis bir benlik algisina sahip olabilir ve sugluluk ve utang

duygulariyla miicadele edebilir (Rentmeesters ve Hermans, 2023).

Violet Evergarden'in karakteri, post-travmatik stres bozuklugu (PTSD) ve karmasik
post-travmatik stres bozuklugu (C-PTSD) belirtilerinin gesitli orneklerini sunar. Violet,
ozellikle savas zamani anilarin1 defalarca yeniden yasar. Bu durum genellikle riiyalarinda
veya savasl cagristiran tetikleyicilerle karsilastiginda olur. Bunlar, ciddi psikolojik stres
yasadigt ve duygusal rahatsizlik yasadigi durumlardir. Bunlar travmanin yeniden
yasanmasinin Ornekleridir. Travmatik hatirlatmalardan kaginma konusunda ise Violet,
anilarinin ve duygularinin daha fazla aci ¢ekmesine neden olabilecegini hissettiginde
genellikle bu duygulardan uzaklasmaya galisir. Mektup yazma ve insanlar1 anlamaya
caligma stireci buna bir 6rnektir. Ayrica Savasla iliskili durumlardan kacinma veya belirli
yerler ve insanlar gibi tetikleyicilerden kaginma egilimide Violet’te goriilmektedir. Tehdit
algis1 ve artmis Uyarilma hali ise hipervijilans veya asir1 uyaniklikla sonug¢lanmistir. Savasta
hayatta kalmak i¢in gelistirdigi savas mekanizmalari, normal yasaminda siirekli uyanik ve

hazir olma ihtiyacini yaratmstir.

C-PTSD belirtileri ile ilgili olarak ise duygu diizenleme bozuklugu 6n plana
cikmaktadir. Violet, duygularini anlamak ve ifade etmek konusunda belirgin zorluklar yasar.

[k boliimlerde, duygusal tepkileri neredeyse yoktur ve diger insanlarin duygusal hallerini
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anlamakta zorlanir. Ancak zamanla, diger insanlarin duygusal hallerini anlamay1 ve kendi
duygularin1 ifade etmeyi Ogrenir. Olumsuz benlik kavrami ise savasta bir arag olarak
kullanildig1 ve ¢ok sayida insanin 6liimiine neden oldugu i¢in kendisini olumsuz bir sekilde
gormesiyle sonuglanir. Bu durum, sugluluk, utang ve degersizlik duygularini igerir. Ancak,
zamanla bu olumsuz benlik algisini asar ve kendi degerini ve insanlik durumunu kabul
etmeyi grenir. Iliskilerde bozukluklar da Violet’te goriilen 6zelliklerdendir. Baskalariyla
iliski kurmakta ve siirdiirmekte zorluk ¢eker. Ilk boliimlerde, sosyal etkilesimler konusunda
belirgin bir rahatsizlik ve anlayis eksikligi gosterir. Ancak, hikayenin ilerleyen

boliimlerinde, baskalariyla saglikli ve anlamli iliskiler kurmay1 6grenir.

Bu belirtiler ve tepkiler, Violet Evergarden''n hem PTSD'min hem de C-PTSD'nin
karmasik ve ¢ok boyutlu dogasini yansitir. Ancak, karakterin gelisimi ayni1 zamanda, bu

zorluklarin tistesinden gelme ve kisisel biiylime ve iyilesme potansiyelini de gosterir.

Violet'in duygusal ve sosyal kodlart anlama yetenegi eksik oldugu i¢in, aleksitimi ile
baglantili olabilir. Aleksitimi, kisinin kendi duygularini tanimlama, tanimlama ve ifade
etmedeki zorluklari ifade eden psikolojik bir yapidir. “Aleksitimi, bireyin kendi duygusal
durumunu tanimlama ve agiklama konusunda zorluklar yasadigi, altklinik bir durumdur.
Ornegin, aleksitimiye sahip bireyler bir duyguyu deneyimlediklerini bilebilirler, ancak bu
duygunun tiziintii, 6fke veya korku gibi hangi duygu oldugunu fark edemeyebilirler.” (Bird
ve Cook, 2013:2). Duygular1 tanima ve sdze dokme becerisinin azalmasinin yani sira sinirli
bir hayal giicii ve fantezi yasamu ile karakterize edilir. “Aleksitimi lizerine yapilan daha yeni
caligmalar, aleksitimiyi duygularin belirlenmesi ve ifade edilmesinde zayiflik olarak
tanimlamistir; ayrica aleksitimi disa doniik diisiinceyi ve simirli hayal giiciinii de
kapsamaktadir” (Bratis vd., 2009:2). Aleksitimik bireyler genellikle bedensel duyumlar ile
duygular arasinda ayrim yapmakta zorlanirlar ve bu da duygusal farkindalik ve i¢gorii
eksikligine yol agar. Ayrica Yesil vd, (2023:18) bunlara ek olarak, “aleksitimik kisiler diger
insanlarin duygularini takdir etmekte giicliik ¢ekerler ve empatik goriinmezler.” semptonlari
belirtmislerdir. Violet, belirgin bir aleksitimiye sahip olma olasiligina isaret eden bir dizi
Ozellige sahiptir. Hikayenin baslarinda kendi duygularimi1 ve bagkalarmin duygularimi
tanimlama yetenegi neredeyse yoktur, bu durum en belirgin olarak “sevgi” kavramini
anlamak i¢in verdigi cabada goriilmektedir. Genellikle somut ve dogrudan bir diisiinme
bicimine sahip olan Violet'in hayal giicli veya soyut diislinme yetenegi eksiktir, drnegin

Gilbert'e olan hislerini genellikle somut ve mecazi olmayan bir dilde ifade etmektedir.
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Duygusal yanitlarin1 bedensel duyumlarla ifade eder, Gilbert’e sevgisini ifaade ederken
“yaniyor” kelimesiyle sevgisini tamimlar, bu durum duygularin ve fiziksel duygularin
birbirine karistigin1 ve onun duygusal durumunun tam anlamiyla anlagilamadigini gosterir.
Kendi duygusal durumunu ve baskalarinin duygusal durumunu anlamakta zorluk c¢eker,
ozellikle hikayenin baslarinda diger karakterlerle etkilesime girerken ve onlarin duygusal
yanitlarim1 ve beklentilerini anlamakta zorluk c¢eker. Baskalarimin duygusal durumlarini
anlamak ve takdir etmek konusunda belirgin zorluklar yasar, ancak zamanla bu zorluklarin
iistesinden gelir ve duygusal ve sosyal becerilerini gelistirir. Bu, Violet'in aleksitimi
belirtilerini gdstermesine ragmen, bunlarin mutlaka sabit veya degismez olmadigini, aksine

bireylerin duygusal farkindalik ve anlama yeteneklerini gelistirebilecegini gosterir.

Hikaye ilerledik¢e, Violet, duygusal olgunluga dogru biiylir. Bu, Erikson'un
psikososyal gelisim teorisi ile iligkilendirilebilir, ki bu teori bireyin yasam boyunca belirli
psikososyal krizleri ¢6zme siireci olarak kisisel gelisimini betimler (Erikson, 1998). Violet,
baskalariyla saglikli iliskiler kurmay1 ve kendisine olan anlayisini gelistirmeyi dgrenir, bu
da Erikson'un teorisindeki ‘kimlik kazanmaya kars1 kimlik karmasasi (11-17)’ ve ‘yakinliga
kars1 yalhitilmiglik (17-30 yas)’ asamalariyla iliskilidir. Ergenlik doneminde bireyler,
kimliklerini aramaya baslarlar ve Ozdeslesme ve taklit mekanizmalarin1 kullanarak

kimliklerini belirlemeye ¢aligirlar.

Kimlik karmasasi yasayanlar, kararsizlik ve saskinlik yasayabilirler. Ancak, olumlu
bir kimlik duygusu gelistirebilmek i¢in daha 6nceki gelisim donemlerinde kazanilan kisilik
ozellikleri ve destekleyici ¢evre biiyiikk Onem tasir. Anne babalar, Ogretmenler ve
cevresindeki Onemli kisiler, ergenlere yeni rolleri kesfetmeleri i¢in izin vermeli ve
desteklemelidir. Bu sekilde ergenler, saglikl bir sekilde kimliklerini olusturabilirler. (Giirses
ve Kilavuz, 2011:157) Violet karakterinin 11-17 yas araliginda duygusuz bir asker olarak
yetistirilmesi  kimlik kazanmaya karst kimlik karmasasi asamasinda kimligini
olusturamamasi ile sonuglanmistir. Violet isminin dahi ona bagkasi tarafindan bu yaslarda
verilmesi filmin baslagicinda gosterilmektedir. Ergenlik doneminde kimligini bulan birey,
daha genis iligkiler kurmaya ve topluma karigsmaya baslar. Arkadagliklar ve yakin iligkiler
onem kazanirken, evlilik ve is kariyeri gibi konular da 6ncelikli hale gelir. Bu donemdeki
krizi saglikl1 bir sekilde atlatan birey, sevgiyi verme ve alma yetenegine sahip olur. Ancak,

sosyal iligkilerde giicliik ¢eken gencler psikolojik bir yalnizlik yasayabilirler (Giirses ve
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Kilavuz, 2011:158). Yakinliga kars1 yalitilmiglik asamasi ise Violet’in 18 yasinda mektup

yazmay1 birakip kendi kararlarin1 vermesiyle baglamaktadir.

“A Silent Voice” filminin ana karakteri olan Shoya Ishida'nin psikolojik durumu, post-
travmatik stres bozuklugu (PTSD), karmasik post-travmatik stres bozuklugu (C-PTSD) ve
aleksitimi ile iligkilendirilebilir. Ayrica, Erikson'un psikososyal gelisim teorisi de Shoya'nin
yasadig1 zorluklar1 ve onlarin iistesinden gelme siirecini anlamada yardimci olabilir. Ishida
Shoyanin PTSD ve C-PTSD semptomlar1 {izerine yapilan bir inceleme, belirtilerin
karakterin duygusal ve sosyal yasantisi tizerinde belirgin etkileri oldugunu gostermektedir.
PTSD'nin baglica belirtileri arasinda travmanin yeniden yasanmasi, olaya bagli uyaranlardan
kacinma ve artan uyarilma ve asir1 uyaniklik hali bulunur. Ishida, gecmisindeki zorbalik
olaylarindan sonra yogun sugluluk ve utan¢ duygular1 yasar. Nishimiya'ya uyguladigi
zorbalig1 siirekli olarak yeniden yasar, hem zihinsel olarak hem de fiziksel olarak bunu
siirekli yasar. I¢ diinyasindaki sucluluk, travmatik olaymn yeniden yasanmasi olarak
goriilebilir ayrica baskalarinin ona ayni zorbaligi uygulamasi da yeniden yasanmanin en
biliylik 6rnegidir. Ayn1 zamanda, Nishimiya ve diger eski arkadaslariyla yilizlesmekten
kaginir, bu da kaginma belirtisini gosterir. igsel ve dissal uyarilma diizeyleri de genellikle

artmustir; 6rnegin, sosyal durumlarda sik sik gergin ve huzursuz hisseder.

C-PTSD belirtileri daha karmasiktir ve genellikle negatif 6z imaj, sosyal iligkilerde
zorluklar ve duygusal diizensizlikleri igerir. Ishida'nin belirgin bir sekilde olumsuz bir 6z
imaj1 vardir, bu da genellikle kendine yonelik degersizlik hissi ve sucluluk duygusu olarak
kendini gosterir. Ayn1 zamanda, sosyal iliskilerde de zorluklar yasar. Bu, bagkalariyla
anlamli baglantilar kurmada ve siirdiirmede giicliik olarak goriiliir, bu da genellikle sosyal
anksiyete ve izolasyon hali ile sonucglanir. Ishida ayrica duygusal diizensizlikler yasar,

ozellikle de yogun ve kontrol edilemeyen sugluluk ve utang duygulari gibi.

Shoya'nin yasadigi duygusal anlama ve ifade etme zorluklari, aleksitimi belirtilerini
gosterebilir. Aleksitimi, bireyin kendi duygusal durumunu tanimlama ve agiklamada
zorlandigi, alt klinik bir durumdur. Shoya, ¢cocuklukta genellikle duygularini ifade etmekte
zorlanir ve bunun yerine duygusal huzursuzlugunu agresif ve diigmanca davranislarla ifade
eder. Ilerleyen yaslarda ise tamamen izole bir dSneme gegis yapar ve tammadigi, tanimak

istemedigi her karakterin yliziinde X isareti gormeye baglar.

Erikson'un psikososyal gelisim teorisi, Shoya'nin yasadigi zorluklar1 anlamak i¢in

bizlere bir ¢erceve saglar. Bu teori, bireyin hayatinin belirli asamalarinda belirli psikososyal

133



krizlerle karsilastigini ve bu krizlerin ¢6ziilme seklinin bireyin kisilik gelisimini
sekillendirdigini ileri siirer. Shoya, 6zellikle geng yetiskinlik asamasindaki “samimiyet vs.
izolasyon” kriziyle karst karsiya gibi goriniyor. “Duygusal yakinligin ziddi olan
psikososyal kavram, izolasyondur. Izolasyon, ayr1 ve “taninmayan” bir sekilde kalma
korkusudur ve geng yetiskinlik doneminin temel patolojisi olabilir.” (Erikson, 1998:59). Bu
donem aymi zamanda ‘kimlik kazanmaya karsi kimlik karmasasi’ donemidir. Daha
sonrasinda ise Violet gibi ‘yakinliga karsi yalitilmiglik’ doneminde, Nishimiya ile olan
iligkisi ve diger kisilerle yeniden baglant1 kurma ¢abalari, bu krizin ¢oziilmesine yardimci

olur.

Violet karakterinin bir baska 6ne ¢ikan oOzelligi ise film boyunca yas tutmasi
gercegidir. Gilbert’in 6liimiinii kabullenme siirecini, yas tutarak gegiren Violet, yaganilan
bir¢ok psikolojik sorunu yas tutmasina baglayabiliriz. Kiibler-Ross'un yasin bes asamasi
olarak da bilinen yas asamalari, bireylerin 6liimciil bir hastalikla veya sevdikleri birinin
kaybiyla karsi karsiya kaldiklarinda yasayabilecekleri duygusal ve psikolojik tepkileri
tanimlayan bir ¢ergevedir. Asamalarin dogrusal veya siral1 bir diizende yasanmasi gerekmez
ve bireyler asamalar arasinda ileri geri hareket edebilir veya bunlar1 es zamanli olarak

deneyimleyebilir (Suart vd., 2020:985).

Kiibler-Ross tarafindan onerilen yasin bes asamasi agsagidaki gibi gerceklesmektedir: (Suart
vd., 2020).

e Inkar: Bu asama, kaybin gergekligini kabul etmeyi reddetmeyi igerir. Bireyleri

bunaltici duygulardan korumak igin bir savunma mekanizmasi gorevi goriir. Inkér

inangsizlik, sok veya hissizlik hissi olarak ortaya ¢ikabilir.
e Ofke: Bu asamada bireyler dfke, kizginlik ve hayal kiriklig1 duygulari yasayabilir.

Ofkelerini kendilerine, baskalarina ve hatta merhuma yoneltebilirler. Ofke, kaybin

algilanan adaletsizligine verilen normal bir tepkidir.
e Pazarlik: Pazarlik asamasinda, bireyler kaybi tersine ¢evirmek veya ertelemek icin

miizakere etmeye veya anlagma yapmaya ¢alisabilir. Kederlerinin ortasinda bir anlam ya da
amac bulmaya caligabilirler. Bu asama genellikle sucluluk duygularin1 ve kontrolii yeniden

kazanma arzusunu igerir.

e Depresyon: Depresyon asamasi, derin bir tiziintii ve derin bir kayip hissi ile karakterize
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edilir. Bireyler bosluk, umutsuzluk ve caresizlik duygular1 yasayabilir. Yas baglamindaki
depresyonun klinik depresyondan farkli oldugunu ve yas silirecinin normal bir pargasi

oldugunu belirtmek 6nemlidir.
e Kabullenme: Son agamada, bireyler kaybin gergekligiyle yiizlesir. Kabullenme,

bireyin kaybin “iistesinden geldigi” veya artik {iziintii hissetmedigi anlamina gelmez, daha
ziyade bir anlayis noktasina ulastiklar1 ve kayb1 hayatlarina entegre edebildikleri anlamina

gelir. ilerlemek ve hayatlarini yeniden insa etmek igin yollar bulmaya baslayabilirler.

“Ilgingtir ki Kiibler-Ross'un (1969) 6liim ve 6lme asamalari, yas tutanlarla degil
Olmekte olan hastalarla yaptig1 calismalarla gelistirilmistir.” (Rothaupt ve Becker, 2007:7).
Ancak model, sevilen birinin kaybi, is kayb1 ve diger 6nemli yasam degisiklikleri de dahil
olmak tizere gesitli yas ve kayip tiirlerine yaygin olarak uygulanmigtir (Suart vd., 2020:985).
Kiibler-Ross'un yas agsamalari, kayba verilen duygusal tepkilerin anlagilmasinda etkili olmusg
olsa da, yasin son derece bireysel ve karmasik bir siire¢ oldugunu kabul etmek 6nemlidir.
Herkes tiim asamalar1 deneyimlemeyebilir ve her asamanin siiresi ve yogunlugu bireyler
arasinda biiyiik farkliliklar gosterebilir. Ayrica, kiiltiirel ve kisisel faktorler bireylerin

yaslarini nasil deneyimlediklerini ve ifade ettiklerini etkileyebilir.

Violet Evergarden karakteri, Kiibler-Ross'un yas asamalarini ¢esitli sekillerde deneyimler.
Ik asama olan inkar asamasi, Violet'in Gilbert'in &liimiinii kabul etmemesi ve onun hala
hayatta olduguna inanmakta israr etmesiyle gosterilir. Violet, baslangicta Gilbert'in
oliimiiniin gergekligiyle ylizlesmek yerine, onun hala hayatta olduguna inanmayn tercih eder.
Ofke asamasi, Violet'in digerlerine ve kendisine yonelik 6fkesi ile goriiliir. Violet, kendisini
Gilbert'in 6liimiinden sorumlu tutar ve ayn1 zamanda onu korumadig1 i¢in askeri hiyerarsiye
ofke duyar. Ayn1 zamanda, kendine 6fkelenir ¢ilinkii Gilbert'in hayatini koruyamadiginm
diistinlir. Pazarlik asamasi, Violet'in kendini protez kol c¢alismasi ile yeniden tanimlama
cabalarinda goriilebilir. Violet, bir nevi Gilbert'in 6liimiiniin etkilerini hafifletme ve belki de
onun hayatta olabilecegi bir diinya yaratma c¢abasi olarak proez kol yeteneklerini
gelistirmeye calisir. Depresyon asamasi, Violet'in g¢aresizlik ve umutsuzluk duygularini
yogun bir sekilde hissettigi zamanlarda ortaya ¢ikar. Gilbert'in 6liimiinlin ardindan Violet,
hayatta olmanin anlamini ve degerini sorgular. Kendini derin bir {iziintii ve bosluk i¢inde
bulur. Son olarak, kabullenme asamasi, Violet'in nihayet Gilbert'in 6liimiinii kabul ettigi ve
onunla birlikte ge¢irdigi zamanlarin degerini anladig1 zamanlarda goriiliir. Violet, Gilbert'in

Oliimiinii kabullenir ve onunla olan iligkisini degerli bir am1 olarak kabul eder. Gilbert’e
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yazdig1 ve duygulari agikga ifade ettigi son mektup ile bunu goriiriiz. Bu agama, Violet'in
hayatin1 yeniden insa etmeye ve ilerlemeye basladig1 zamani isaret eder. Tiim bu asamalarin
birbirini takip eden sirali bir dizi olmadigi, daha ¢ok birbirine ge¢mis veya es zamanli olarak
deneyimlenebilecegi belirtilmelidir. Violet'in yas siireci, filmin farkli bolimlerinde bu

asamalarin farkli yonlerini yansitir.

Ishida Shoya karakteride, “A Silent Voice” filmi boyunca Kiibler-Ross'un yas asamalarini
kendi yolculugu boyunca bir dizi sekilde deneyimler. Ilk asama olan inkar asamast,
Ishida'nin Nishimiya'ya karst davraniginin sonuglarini tam olarak kabul etmemesiyle baglar.
Nishimiya'ya yaptiklariyla ilgili sugluluk hissetmek yerine, baslangigta kendini inkér i¢inde
bulur ve sucluluk duygularini bastirir. Ofke asamas, Ishida'nin iginde hissettigi sucluluk ve
utangla bas etmek i¢in 6fke ve kizgmligr kullandig1 zamanlarda gozlemlenebilir. Ishida,
kendine, Nishimiya'ya ve hatta durumunun adaletsiz oldugunu diisiindiigii i¢in genel olarak
yasama kars1 6fke duyar. Pazarlik asamasi, Ishida'nin Nishimiya ile iligkisini diizeltmeye
calistigt ve gecmisteki yanlislarini diizeltme c¢abalarinda goriiliir. Ishida, kendini
affettirebilmek ve eski hayatina geri donebilmek igin cabalar. Isaret dili 6grenir ve
Nishimiya’nin ailesi ile tanisir. Bu agama genellikle onun sug¢luluk duygularini ve kontrolii
yeniden kazanma arzusunu yansitir. Depresyon agamasi, Ishida'nin Nishimiya ile iliskisinde
hissettigi hayal kirikligi ve umutsuzluk duygularini yasadigi donemleri gosterir. Ishida,
yalnizlik, umutsuzluk ve ¢aresizlik duygular yasar ve bu siirecte kendini sosyal ¢evresinden
izole eder. Yiizlerde beliren X sembolleri bu doneme isaret eder. Son olarak kabullenme
asamasi, Ishida'nin sonunda ge¢misteki hatalarin1 ve sugluluk duygularin1 kabul ettigi ve
bunlart hayatinin bir pargasi olarak goérdiigii donemi ifade eder. Ishida, hayatin1 yeniden insa

etme ve iliskilerini diizeltme yollarin1 bulmaya baslar.

Bu asamalar Ishida'nin hikdyesinde belirli bir siraya sahip olmasa da, karakterin yas
stireci ve suglulukla bas etme yolculugu boyunca c¢esitli sekillerde gozlemlenebilir. Ayrica,
Ishida'nin bu asamalar1 ayni anda veya farkli zamanlarda deneyimledigi goriilmektedir, bu

da Kiibler-Ross'un modelinin dogrusal olmayan dogasini yansitir.

4.2. Kyoto Animation Filmlerinin Bicimsel Ozellikleri

Kyoto Animation'n filmlerinin bi¢imsel 6zellikleri, sirketin yapimlarini1 ayirt eden,

duygusal ve gorsel zenginlik sunan 6zgiin ve tutarli bir dizi stil ve teknik kullanimini kapsar.
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Bu 6zellikler, mekanin kullanimini, kamera tekniklerini, ses ve miizik tasarimini, kurgu
tekniklerini ve renk ile 1s1k se¢imlerini igerir. Bigimsel ozellikler, filmlerdeki temalar1 ve
konular1 ¢ercevelemekte ve desteklemekte dnemli bir role sahip olup, Kyoto Animation'in
0zglin sanatsal ifadesinin temelini olusturur. Bu, Kyoto Animation'in bir 'Auteur' olarak nasil
tanimlandigin1 ve taniabildigini anlamamiza yardimci olur. Stiidyonun kullandig1 belirli
teknikler ve stilistik tercihler, onun yapimlarini benzersiz ve hemen tanimnabilir kilar.
Bigimsel ozellikler iizerine yogunlagmak, yapimlarin hikdye anlatma ve gorsel ifade
acisindan nasil ayirt edilebildigini ve Kyoto Animation'in diger animasyon stiidyolarindan

nasil farklilagtigin1 daha iyi anlamamizi saglar.

4.2.1. Kyoto Animation Filmlerinde Mekéan

Mekan, animasyon filmleri de dahil olmak {izere filmlerde 6nemli bir yere sahiptir.
Filmlerde mekanin 6nemi, hikaye anlatimini gelistirme, duygular1 aktarma ve izleyici i¢in
bir siiriikleyicilik hissi yaratma becerisinde yatar. Filmlerde mekan, anlatinin i¢inde gelistigi
fiziksel ve kavramsal ¢evreyi ifade eder. Mekanlar, konumlar ve filmin genel mekansal
tasarimint igerir. Animasyon filmlerde mekan ozellikle onemlidir ¢iinkii hikayenin daha
esnek ve yaratici bir sekilde ifade edilmesine olanak tanir. Animasyon filmler, yaraticinin
diisiincesinin derinligini yansitabilecek gercek disi anlati diinyalar1 yaratma avantajina
sahiptir. Animasyondaki gorece Ozgiir ifade alani, canli aksiyon filmlerinde miimkiin
olmayabilecek karakterlerin ve hikayelerin tasvir edilmesini saglar. Bu ozgiirliik, daha

yaratici ve gorsel olarak biiytileyici bir hikdye anlatimi deneyimi saglar.

Animasyon filmlerde mekan kullanimi, animasyon diinyasinin tasarimi, ¢ekimlerin
kompozisyonu ve karakterlerin mekan i¢indeki hareketleri de dahil olmak {izere filmin gesitli
yonlerinde goriilebilir. Animasyon diinyasinin mekansal tasarimi, filmin atmosferini, ruh
halini ve genel gorsel stilini olusturmada ¢ok onemlidir (Di vd., 2021:2). Animasyon
mekaninda renk, 151k ve doku kullanimi belirli duygulari uyandirabilir ve anlatiy1
gelistirebilir. Animasyon filmlerdeki ¢ekimlerin kompozisyonu da gorsel ilgi yaratmak ve
izleyicinin dikkatini yonlendirmek i¢in mekani kullanir. Karakterlerin ve nesnelerin ¢erceve
icindeki yerlesimi onlarin iligkilerini, duygularini ve eylemlerini aktarabilir. Farkli kamera
acilar1 ve perspektiflerin kullanilmasi, filmin uzamsal dinamiklerini daha da gelistirebilir ve

bir derinlik ve boyut hissi yaratabilir.
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Film medyasinda karakterler arasindaki mekansal iliskiler (uzakliklar ve agilar) ve kamera
cekimleri (karakterlerin nasil kadraja yerlestirildigi, hangi kamera agis1 ve uzaklik altinda)
hikaye anlatiminda 6nemli faktorlerdir. Onlar1 farkli sekillerde koordine etmek, izleyiciye
farkli mesajlar iletebilir ve bir kamera davraniginin 6ziinii olusturabilir. Film kliplerinden
hangi 6zelliklerin ¢ikarilmasi gerektigi karari, bu davranislar: anlama ihtiyact dogrultusunda
yonlendirilir, yani iki karakterin gelisen konfigiirasyonlar1 ile kamera acilari, kadrajlama ve

uzakliklarin evrimi arasindaki iliskilerin anlasilmasini saglamak i¢in. (Jiang vd., 2020:4).

Ayrica, karakterlerin animasyon alani i¢indeki hareketi, animasyon filmlerde hikaye
anlattimmin 6nemli bir yoOniidiir. Karakterlerin cevreyle etkilesime girme ve mekanda
gezinme big¢imleri kisiliklerini, motivasyonlarini ve iliskilerini ortaya ¢ikarabilir. “Filmler,
mimari unsurlar1 temsil ederek mekanda hareket ve eylemlere neden olabilir. Izleyiciler
tizerindeki cevresel etkiler duyarlilik agisindan farklilik gostermektedir” (Sakhaei vd.,
2023:4). Animasyon filmlerde mekan kullanimi, gorsel hikdye anlatimini gelistirebilecek
yaratict ve dinamik hareketlere olanak tanir. Hikaye anlatimindaki roliine ek olarak,
animasyon filmlerdeki mekan kiiltiirler arasi iletisim potansiyeline de sahiptir. Animasyon
filmler, benzersiz ve yaratici mekanlariyla kiiltiirel sinirlar1 asabilir ve kiiresel bir izleyici
kitlesine hitap edebilir. “Yonetmenin sinematografi ve gesitli ev mimari stillerini kullanmasi,
her film anlatisinin sosyal ve kiiltiirel kosullarini1 aktarmaya yardimci olur. Filmde mekanin
amaci, ger¢eklik kosullarini temsil etmek ve manipiile etmek ve anlatiyr ilerletmektir.”
(Barlas,2023:72). Animasyon filmlerin gorsel dili duygulari, fikirleri ve temalar1 evrensel
bir sekilde iletebilir ve bu da onlar1 farkli kiiltiirel ge¢mislerden gelen izleyiciler icin

erigilebilir hale getirir.

Genel olarak, animasyon filmler de dahil olmak {izere filmlerdeki mekan, hikaye
anlatimin1 gelistirmede, duygular1 aktarmada ve izleyici i¢in bir daldirma hissi yaratmada
biliyilk 6nem tagimaktadir. Mekan tasarimi, ¢ekimlerin kompozisyonu ve karakterlerin
mekan i¢indeki hareketleri, genel sinema deneyimine katkida bulunur. Animasyon filmlerde,
nispeten 0zgiir ifade alani, daha yaratici ve yaratici bir hikaye anlatim1 yaklasimina izin verir.
Animasyon filmlerde mekan kullanimi gorsel olarak biiyiileyici diinyalar yaratabilir,

duygular aktarabilir ve kiiltiirler arasi iletisimi kolaylastirabilir.

Kyoto Animation'in A Silent Voice ve Violet Evergarden filmleri, hem anlatisal hem
de bi¢imsel agidan carpici drnekler sunmaktadir. Ozellikle mekan kullanimi, bu iki film
arasindaki benzerlikleri ortaya ¢ikaran 6nemli bir unsur olarak karsimiza g¢ikar. Her iki

filmde de mekanlar, hikayenin ilerlemesine, karakterlerin gelisimine ve genel temalarin
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sunulmasina katkida bulunur. Okul, hem A Silent VVoice hem de Violet Evergarden'da
belirgin bir mekandir. A Silent Voice'da, okul ortami Shoya'nin zorbalik deneyimlerinin
merkez iissiidiir ve karakterin i¢inde bulundugu ¢atigsmalari ve pigsmanliklarini somutlastirir.
Violet Evergarden'da ise okul, Violet'in yasaminin yeni bir dénemini temsil eder, bir
ogrenme ve gelisme alamidir. Okul, her iki filmde de hayatin doniim noktalarinin,
gelisimlerin ve catigmalarin merkezi olarak hizmet eder. Her iki filmde de doga, huzuru ve
icsel doniistimleri sembolize eder. A Silent Voice'da nehir sahneleri, Shoya'nin igsel
catigmalarin1 ve doniisiimlerini sembolize ederken, Violet Evergarden'da ¢igek tarlalari,
gokylizii ve deniz, Violet'in duygusal gelisimini ve 6zgiirlesmesini sembolize eder. Bu doga
sahneleri, karakterlerin i¢ diinyalarin1 ve duygusal durumlarini yansitan giiclii semboller
olarak hizmet eder. Her iki filmde de sehir, hem belirgin bir atmosfer yaratma hem de
karakterlerin yasamlarindaki belirli donemleri temsil etme araci olarak kullanilir. A Silent
Voice'da, karmagik sehir manzaralar1 Shoya'nin sosyal ¢evresinin yogunlugunu ve ¢oziilmesi
gereken sorunlarini simgeler. Violet Evergarden'da ise, Violet'in posta teslimat gorevlerinde
dolastig1 farkli sehir manzaralari, Violet'in kisisel yolculugunu ve toplum i¢indeki degisimini
gosterir. Ev ortami da her iki filmde 6nemli bir mekandir ve karakterlerin i¢ diinyalarini ve
yasamlarinin belirli yonlerini yansitir. A Silent Voice'da, Shoya'nin evi onun i¢
catigsmalarinin ve ailesiyle olan iligkisinin bir yansimasidir. Violet Evergarden'da ise
Violet'in evi, onun yavasca insan duygularin1 anlamaya bagladig1 ve kendini ifade etmeyi
ogrendigi bir mekan haline gelir. Ayrica, hem A Silent Voice hem de Violet Evergarden
filmlerinde mekanlarin detayli ve gorsel agidan carpict bir sekilde tasvir edildigini
gozlemleyebiliriz. Her iki filmde de mekanlar, gorsel bir zenginlik sunarken ayn1 zamanda
hikayenin anlatisina ve temalarina katkida bulunur. Kyoto Animation'in animasyon ve sanat

yonetimi yetenekleri, mekanlarin bu ikili roliinii etkili bir sekilde ger¢eklestirmesini saglar.

Sonug olarak, A Silent Voice ve Violet Evergarden filmlerinde mekanlarin kullanimi,
Kyoto Animation'm hikaye anlatma ve karakter gelistirme tekniklerinin 6nemli bir
pargasidir. Her iki filmde de mekanlar, hikdyenin genel anlatisina, temalarina ve
karakterlerin duygusal gelisimine Onemli bir katki saglar. Mekan kullanimi, Kyoto
Animation'in film yapimlarinin belirgin bir 6zelligi olarak karsimiza ¢ikar ve bu stiidyonun

digerlerinden farklilagmasina yardimci olur.
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4.2.3. Kyoto Animation Filmlerinde Ses ve Miizik

Sinema deneyiminde ses ve miizik; duygusal etkiyi, hikdye anlatimin1 ve izleyiciyi
genel olarak igine ¢ekmeyi artirir. Sinemada ses ve miizik kullanimi kapsamli bir sekilde
incelenmis ve atmosfer yaratmak, duygular1 aktarmak ve anlatiy1 sekillendirmek i¢in giiclii

bir arag olarak kabul edilmistir.

“Sinema diinyasinda ses genellikle gorsellerden daha 6nemli kabul edilir” (Salin ve
Kumar, 2023:31). Sinemada ses, izleyicinin duygularini, ruh halini, hikayesini ve hislerini
etkileyen bilingalt1 bir zanaattir. Filmlerin yaratiminda kullanilan {i¢ tiir ses; insan sesleri,
miizik ve ses efektleridir. Bir izleyicinin bir filmi gercek olarak yorumlayabilmesi i¢in bu ii¢
ses tlirliniin mevcut olmasi gerekir (Salin ve Kumar, 2023). Film miizigi, izleyicilerin
karakterlere atfettikleri niyet ve iligki tiirlerini etkiler. Film miizigindeki periyodiklik, perde,
ses yiiksekligi, ses ¢esitliligi, melodi gesitliligi ve tininin duygusal deger tasidigi tespit
edilmistir (Lenti Boero ve Bottoni, 2008 akt. Balint vd., 2022:4).

Sinemada ses ve miizigin dnemi birkag faktore baglanabilir. Ik olarak, ses ve miizik
duygular1 uyandirma ve belirli bir ruh hali veya atmosfer yaratma yetenegine sahiptir
(Mazzoni ve Bryan-Kinns, 2016:10). Farkli miizik tarzlarinin, melodilerin ve ritimlerin
kullanilmasi izleyicide heyecan, gerilim, liziintii veya nese gibi ¢esitli duygusal tepkiler
uyandirabilir (Mazzoni ve Bryan-Kinns, 2016). Ote yandan, ses efektleri filmin
gergekeiligini artirabilir ve c¢evrenin seslerini veya ekranda gerceklesen eylemleri taklit

ederek bir daldirma hissi yaratabilir (Salin ve Kumar, 2023:32).

Ayrica, sinemada ses ve miizik, bilgi aktarmaya, karakterleri gelistirmeye ve olay
orgiisiinii ilerletmeye yardimei olan bir anlati araci olarak da hizmet edebilir. Ornegin, belirli
bir sahnedeki miizik se¢imi, bir karakterin duygular1 veya motivasyonlari hakkinda fikir
verebilir veya gelecekteki olaylarin habercisi olabilir. Ses efektleri, kapanan bir kapinin veya
calan bir telefonun sesi gibi 6nemli olaylar1 veya eylemleri belirtmek i¢in de kullanilabilir

(Matthew vd., 2023).

Sinemada ses ve miizik, anlatisal ve duygusal islevlerinin yani sira bir filmin estetik
ve sanatsal niteliklerini de gelistirebilir. Farkli seslerin yerlestirilmesi ve karistirilmasi da
dahil olmak ftizere ses tasariminin kullanimi, gérsel goriintiilere baska bir anlam katmamn
ekleyerek bir derinlik ve mekansallik hissi yaratabilir (Meinel ve Bullerjahn, 2022). Sadece

filmlerde degil oyunlarda da ses ve miizigin gorsel unsurlarla biitiinlestirilmesi, izleyiciyi
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daha derin bir diizeyde mesgul eden ¢ok duyulu bir deneyim yaratabilir (Lenzi ve

Ciuccarelli, 2020).

Dahasi, sinemada ses ve miizik, izleyicinin filmi algilamasi ve yorumlamasi tizerinde
onemli bir etkiye sahip olabilir. ¢aligsmalar, miizigin izleyicilerin anlatinin duygusal igerigini
anlamalarin1 ve karakterler ve iliskiler hakkindaki yorumlarini etkileyebilecegini
gostermistir (Balint vd., 2022). Bir filmin gorsel ve isitsel unsurlar1 arasindaki uyum, 6rnegin
goriilen ve duyulan arasindaki zamansal, ruh hali ve anlamsal uyum, izleyicinin filmin

anlatisina iliskin yorumunu sekillendirebilir (Graham, 2022).

Sinemada ses ve miizigin onemi geleneksel sinema deneyimiyle simirli degildir.
Teknolojideki ilerlemelerle birlikte ses ve miizik, belgeseller, video oyunlar1 ve ¢evrimici
videolar gibi diger gorsel-isitsel medya bigimlerinin de ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir
(Lenzi ve Ciuccarelli, 2020). Bu baglamlarda ses ve miizik, hikdye anlatimini gelistirmek,
stiriikleyici deneyimler yaratmak ve izleyicinin ilgisini ¢ekmek icin kullanilir (Lenzi ve

Ciuccarelli, 2020).

Sonug olarak, ses ve miizik sinemada hayati bir islev iistlenir ve bir filmin duygusal
etkisine, hikaye anlatimina ve genel estetik niteliklerine katkida bulunur. Sinemada ses ve
miizik kullanim1 duygular1 uyandirabilir, atmosfer yaratabilir, bilgi aktarabilir, karakterleri
gelistirebilir ve izleyicinin filmi algilamasini ve yorumlamasini gelistirebilir. Sinemada ses
ve miizik, izleyiciyi ¢ok duyulu bir diizeyde mesgul eden, daha siiriikleyici ve unutulmaz bir

sinema deneyimi yaratan giiclii araglardir.

“A Silent Voice” ve “Violet Evergarden: The Movie” hem gorsel anlatimi hem de
ses ve miizik kullanimi ile izleyiciyi derinden etkileyen animasyon filmleridir. Filmlerdeki
ses tasarimi ve mizik, hikdyenin duygusal yogunlugunu artirirken, ayni zamanda

karakterlerin i¢ diinyalarini1 ve yasadiklari ¢atismalar1 da vurgular.

Ses tasarimi, “A Silent Voice” filminde hikayenin anlatiminda temel bir gorev
{istlenir. Ozellikle ana karakterlerden Shoko Nishimiya'nin isitme engelli olmas1 nedeniyle
film, sesin ve sessizligin kullanimi konusunda olduk¢a dikkat ¢ekicidir. Filmin c¢esitli
sahnelerinde, izleyici Shoko'nun perspektifinden olaylar1 deneyimler ve bu da filmdeki ses
kullanimin1 daha da ©nemli kilar. Shoko'nun diinyasini deneyimlerken, normalde
duydugumuz seslerin biiyiik bir kismi eksik veya bozulmus olarak sunulur. Bu ses tasarimi
tercihi, izleyicinin Shoko'nun deneyimlerini daha derinlemesine anlamasina yardimeci olur.
Ayni zamanda, filmdeki diger sesler de duygusal tonu ve atmosferi belirlemede belirleyici
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bir unsurdur. Okul ¢aninin sesi, neseli ve giriiltiilii 6grencilerin sesi, kuslarin civiltisi gibi

sesler, hikayenin genel atmosferini yaratir ve izleyicinin deneyimini zenginlestirir.

Violet Evergarden filmdeki ses tasarimi ise, atmosferi olusturmada ve hikayenin
duygusal tonunu belirlemede énemli bir rol oynar. Ornegin, filmde Violet'in otomatik yazi
makinelerinin tiklama sesleri, onun i¢ diisiincelerini ve duygusal durumunu ifade eder. Bu
sesler, ayn1 zamanda izleyicinin Violet'in diinyasina ve onun goziinden hikayeye daha
derinlemesine girmesine yardimci olur. Sadece yazi yazdigi sahnelerde degil birgok sahnede
duyulan otomatik yazi makinasi sesleri Violet’in ge¢mis hatiralar1 ve pismanliklarinin bir
habercisi olarak karsimiza ¢ikar. Film boyunca gerceklesen bir diger ses tasarimi 6zelligi de
doga seslerinin kullanimidir. Kus civiltilari, riizgar sesleri ve yaprak hisirtilari, filmin genel
atmosferini belirler ve izleyicinin hikayenin ruhuna daha iyi baglanmasini saglar. Ozellikle
Violet'in doga ile olan etkilesimlerinde, bu sesler onun i¢ huzurunu ve armmma siirecini

simgeler.

Miizik, “A Silent Voice” filminin hikdye anlatiminda kritik bir 6neme sahiptir.
Hiiziinlii ve duygusal melodiler, Shoya ve Shoko'nun hikayelerini ve yasadiklari i¢
catigsmalar1 anlatir. Film boyunca, miizik genellikle karakterlerin duygusal durumlarini
vurgulamak igin kullanilir. Ornegin, Shoya'min gegmisteki hatalarinin farkia varip
pismanlik duydugu sahnelerde, hiiziinlii ve diisiindiiriicii bir melodi ¢alar. Bu sahnelerde
tercih edilen enstriiman ise kemandir. Bu, Shoya'nin duygusal yolculugunu ve i¢inde
bulundugu gatismayi izleyiciye aktarir. Miizik Violet Evergarden: The Movie’nin anlatisinda
da 6nemli bir yere sahiptir. Film boyunca, genellikle duygusal sahnelerde piyano ve keman
kullanilir. Bu enstriimanlarin yumusak ve duygusal tonlari, izleyicinin sahnelerin duygusal
yogunlugunu daha derinden hissetmesine yardimei olur. Ornegin, Violet'in Gilbert'e olan
Ozlemini ifade ettigi ve “seni seviyorum” sozlerinin anlamini aradigi sahnelerde, miizik,

izleyicinin Violet'in duygusal durumunu daha iyi anlamasini saglar.

Ayni sekilde, Shoko'nun duygusal hallerini ve yasadig1 zorluklar1 anlatan sahnelerde,
duygusal ve etkileyici bir miizik ¢alar. Bu, Shoko'nun yasadig1 catismalar1 ve duygusal
gelisimini vurgular ve izleyicinin Shoko ile empati kurmasini saglar. Miizik ayrica,
karakterler arasindaki iliskilerin ve filmdeki ana temalarin vurgulanmasinda da vazgecilmez
bir unsurdur. Violet'in miisterileri ile olan etkilesimlerinde ve onlarin hikayelerini
dinlediginde, genellikle duygusal ve diisiindiiriicii bir miizik parcasi ¢alar. Bu, Violet'in

duygusal biiyiimesini ve insanlarla daha derin bir baglanti kurma ¢abalarini1 simgeler.
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4.2.4. Kyoto Animation Filmlerinde Kurgu

Film kurgusu, nihai {irlintin sekillendirilmesinde ve izleyicinin hikayeyi algilayip
anlamasinda 6nemli bir rol oynadigi i¢in film yapim siirecinin ¢ok onemli bir yoniidiir.
Kurgu, ¢esitli ¢ekimlerin ve sahnelerin uyumlu ve tutarli bir anlat1 halinde derlenmesini
icerir. Cekim sirasinda yakalanan goriintiilerin yeniden yaratilmasidir ve bir filmin sanatsal

yaratiminin 6nemli bir pargasi olarak kabul edilir (Gong, 2023).

Film kurgusunun temel islevlerinden biri anlatida siireklilik ya da siireksizlik hissi
yaratmaktir. Film yapimcilari, izleyicinin olaylarin piiriizsiiz ve kesintisiz bir akisini
algilamasini saglamak i¢in devamlilik kurgusu tekniklerini kullanir. Devamlilik kurgusu,
cekimler arasinda mekansal, zamansal ve eylemsel siirekliligin korunmasinit igerir. Bu
teknik, anlatida gercekgilik ve tutarlilik hissi yaratmaya yardimci olur. Ote yandan, film
yapimcilar1 anlati akisinda kasith kirilmalar veya kesintiler yaratmak igin siireksizlik
kurgusu tekniklerini de kullanabilirler. Bu kirilmalar belirli bir anlami iletmek ya da
izleyicide belirli duygular1 uyandirmak ic¢in kullanilabilir. Atlamali kesmeler ya da montaj
sekanslar1 gibi siireksiz kurgu teknikleri gerilim, siirpriz ya da yonelim bozuklugu hissi

yaratabilir (Magliano ve Zacks, 2011).

Film kurgusu siireci, filmin yaratict amacinin, genel konseptinin, temasinin,
iceriginin, karakter Orgiisiiniin, sahnesinin ve atmosferinin derinlemesine anlasilmasini
gerektirir. Kurgu siirecine dahil olan kurgucular, yonetmenler ve diger yaraticilar, filmin
amaglanan sanatsal ¢ekicilige ulasmasini saglamak i¢in bu unsurlar1 kapsamli bir sekilde
kavramalidir. Net fikirlere, siki bir yapiya, siireklilige, akiciliga ve sanatsal ¢ekicilige sahip

bir eser yaratmak i¢in dikkatli secimler ve ¢ekim kombinasyonlar1 yapmalidirlar (Gong,
2023).

Film kurgusunun izleyicinin hikayeyi algilamasi ve anlamasi iizerindeki etkisi
kiicimsenemez. Arastirmalar, kurgu tekniklerinin insanlarin bir anlat1 filmindeki olaylarin
yapisini nasil algiladiklarini etkileyebilecegini gdstermistir. Ornegin, siireklilik kurgusu
izleyicinin filmi anlamli olaylara bélme becerisini gelistirebilirken, siireksizlik kurgusu bu
bélme siirecini bozabilir (Magliano ve Zacks, 2011). izleyicinin hikayeyi anlamadaki

basarisi, kurgu siirecinin sonuglarindan biiyiik dl¢iide etkilenir.
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Film kurgusu, izleyici tizerindeki etkisinin yan1 sira, algi ve hafizayla ilgili biligsel
stireglerde de rol oynar. Arastirmalar, film izlerken siireklilik yanilsamasinin, gorsel bilis
arastirmalarindan bilinen temel etkiler ile filmsel kurgu tekniklerinin birlesiminin bir sonucu
oldugunu gostermistir. Film yapimcilari, filmsel siireklilik izlenimini korumak igin bir
kahramanin donen basi veya konusma doniisleri gibi dikkat ipuclarini stratejik olarak
kullanir. Bu dikkat ipuglart izleyicinin dikkatini yonlendirmeye ve nihayetinde gorsel
aksakliklari gizlemeye yardimci olur (Meitz vd., 2019:752-753). Dahast, film kurgusu filmin
gorsel yonleriyle sinirli degildir. Ses kurgusu da genel sinema deneyimini gelistirmeye
yardime1 oldugu icin kurgu siirecinin ayrilmaz bir parcasidir. Film kurgusunda gorsel ve
isitsel unsurlarin bir araya getirilmesi, izleyiciler icin daha siiriikleyici ve ilgi ¢ekici bir

deneyim yaratabilir (Meitz vd., 2019).

Sonug olarak, film kurgusu, ¢esitli ¢ekimlerin ve sahnelerin uyumlu ve tutarli bir
anlati halinde derlenmesini iceren film yapim siirecinin ¢ok dnemli bir yoniidiir. Nihai
iirliniin sekillendirilmesinde ve izleyicinin hikayeyi algilayip anlamasinda 6nemi biiyiiktiir.
Kurgu siirecine dahil olan film editorleri, yonetmenler ve diger yaraticilar, filmin amaglanan
sanatsal ¢ekicilige ulasmasini saglamak icin filmin yaratict amacin1 ve genel konseptini
derinlemesine anlamalidir. Film kurgusunda kullanilan siireklilik ve siireksizlik kurgusu gibi
teknikler, izleyicinin algisi, biligsel siiregleri ve genel sinema deneyimi iizerinde derin bir

etkiye sahip olabilir.

“Violet Evergarden: The Movie” ve “A Silent Voice” filmlerinde, anlat1 ve duygusal
derinligini desteklemek i¢in ¢esitli kurgu teknikleri kullanilmis ve bu da filmi izleyiciler i¢in

gorsel ve duygusal bir deneyim haline getirmistir.

Iki filmde de, farkli sahneler arasinda gecis yapmak igin bir kurgu teknigi olarak
capraz kesmeyi (cross-cutting) kullanir ve genellikle paralel bir eylem hissi yaratir veya
farkli karakterlerin deneyimlerini karsilagtirir. Ornegin, Violet'in deneyimleri ile
miisterilerinin deneyimleri arasinda gegis yapmak i¢in ¢apraz kesim kullanilmistir ve bu
karakterlerin duygusal manzarasinin daha derin bir sekilde anlasilmasini saglar. ‘A Silent
Voice’ da ise Shoya ve Shoko'nun deneyimlerinin yani sira hikdyede gelisen olaylara bakis
acilarimi karsilastirmak ve zitlastirmak i¢in kullanilmistir. Filmlerde ayrica iki farkli sahneyi
gorsel veya tematik benzerlik yoluyla birbirine baglamak i¢in eslemeli kesmeler(Match cut)
kullanilir. Bu kurgu teknigi genellikle zaman veya mekandaki gegcisleri gostermek igin

kullanilir. “Violet Evergarde’ filmdeki kayda deger bir 6rnek, Violet'in daktilo yazdig: bir
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sahnenin, zamanin ge¢isini gostermeye yardimci olan bir mektubun teslim edildigi bir
sahneye ge¢mesidir. ‘A Silent Voice’da ise Shoya'nin su¢lulugunun etrafindaki insanlarin
yiizlerindeki X isaretleriyle gorsel olarak temsil edildigi sahne, ardindan ge¢misiyle
yiizlesmeye karar verdigi ve bir kisinin yiizindeki X isaretini kaldirdigi bir sahneye
gecilmesidir. Bu kurgu teknigi, Shoya'nin duygusal yolculugunun goérsel bir temsilini

saglamaktadir.

Filmlerde ayrica sahnelerin kesintiye ugramadan ilerlemesini saglayan uzun ¢ekimler
de kullanilmistir. Bu uzun ¢ekimler genellikle duygusal anlarda ya da anlat1 agisindan 6nemli
sahnelerde kullamlir. Ornegin, Violet'in Gilbert'in kaderini 6grendigi sekans, duygusal etkiyi
arttiran uzun bir ¢ekimle sunulur. Bu uzun ¢ekimler izleyicilerin kendilerini sahnenin
duygusal yogunluguna tamamen kaptirmalarini saglar. Shoko'nun kopriide Shoya'ya
duygularini ifade etmeye calistig1 ve ardindan gelen yanlis anlagilmanin uzun bir ¢ekimde
ortaya ¢iktig1 sahne buna bir 6rnektir. Bir diger teknik olan agir ¢ekim kurgu ise, dramatik
anlar1 vurgulamak icin kullanilir ve izleyicilerin bu sahnelerin tiim etkisini hissetmelerini
saglar. Bu teknik filmde Violet'in gegmisindeki aksiyon sahnelerinde sik¢a kullanilir ve bu
anlara yogunluk ve dram katar. ‘A Silent Voice’ da bu durum, Shoya'nin okul festivalinde
yer aldig1 6nemli bir sahnenin duygusal etkisini arttirmak i¢in agir ¢ekimde sunulmasi,
filmin son sahnesi olan doruk noktasinda agik¢a goriilmektedir. Filmlerde gegis olarak 151k
kullanim1 da kullanilmaktadir. Ayrica filmlerde karakterlerin arkasinda parlayan giines ve

ay 151gmi1n artmasi ile sahne gecisinin saglandig1 sahnelerde bulunmaktadir.

Ayrica filmlerde diegetik gecislerde kullanilmistir. Bu gegisler, diegetik ses veya
gorsel ipuglart kullanilarak bir sahneden digerine sorunsuz bir sekilde gegmek i¢in kullanilir.
Ornegin, bir sahnedeki tren sesi, trenin goriindiigii bir sonraki sahneye gecerek sahneler
arasinda yumusak ve dogal bir ilerleme saglamaktadir. ‘A Silent Voice’dan buna bir 6rnek
olarak ise, okulun ortam seslerinin bina i¢indeki farkli mekanlar arasinda gegis yapmak igin

kullanilmasi verilebilir.

4.2.5. Kyoto Animation Filmlerinde Renk ve Isik

Renk, sinemada ¢esitli amaglara hizmet eden ve farkli anlamlar tagiyan anahtar bir
faktordiir. Sadece dekoratif amaglarla kullanilmaz, ayn1 zamanda karakterlerin duygularini

ve durumlarini ifade etmeye de yardimci olur. Filmlerde rengin yogun kullanimi, modern
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film ve televizyon sanatinin kendini yenilemesini ve teknolojik atilimlarini yansitmaktadir
(Lu ve Zhang, 2023). “Renk, basta film ve televizyon g¢alismalar1 olmak iizere tiim gorsel
sanatlarda 6nemli bir unsurdur” (Lin, 2021:66). Izleyici iizerinde giiglii bir estetik ve
duygusal etkiye sahiptir ve genellikle film dramaturjisinin organik bir pargasidir. Farkl
ekran kronotoplar1 genellikle renk yardimiyla belirtilir, istenen aksiyon atmosferini yaratir

ve Oznel algiy1 aktarir.

Sinemada renk kullanimi, 6znel ve nesnel faktorler nedeniyle Asyali ve Batili film
yonetmenleri arasinda farklilik gostermektedir (Lu ve Zhang, 2023:323). Farkli halklarin
kiiltiirlerindeki renk algisi1 belirli niianslarda farklilik gosterir ve ulusal gelenekler ve tarihsel
olarak yerlesmis stereotipler de dahil olmak iizere bir¢cok faktore baghdir. Cinli, Koreli ve
Japon film yapimcilar renk se¢imleriyle sanatsal 6zglinliik ve sira dist anlamsal ¢oziimler
sunarlar. Filmlerdeki renk sembolizmi kiiltiirel geleneklerden de etkilenir ve karakterlerin

icsel psikolojik durumlarini ve durumlarini yansitabilir.

Sinemada renk sadece estetik amaclarla kullanilmaz, ayn1 zamanda sembolik bir
ifade ve fikir ve temalar1 aktarma araci olarak da hizmet eder. Film yapimecilari, filmin
amagclanan temasina gore duygusal atmosferi ve hikayeyi vurgulamak i¢in rengi kullanir.
Renk derecelendirme siireci, yonetmenlerin renkleri manipiile etmesine ve renkler ile belirli
duygular arasindaki iliskiden yararlanmasina olanak tanir. Sicak renkler genellikle olumlu
duygular1 aktarmak i¢in kullanilirken, ytliksek kontrast ve koyu tonlar belirli olay 6rgiisiiniin

kasvetini vurgular (Xue vd., 2013).

Sinemada renk, estetik ve sembolik islevlerinin yani sira, bir yer duygusu yaratmada
ve filmin anlatim dilini gelistirmede de rol oynar. Sinemada zaman algisi, mimari ve
mekansal bir imge yaratmakla iliskilidir ve sinema ile mimari arasindaki etkilesim,
sinemasal bir mekan algis1 yaratmada onemlidir. Sinemada sanal mekanlar yaratilabilir ve
mimari ve mekansal unsurlar ile birlikte 151k, renk ve golge genel sinema deneyimine katkida

bulunur (Karaca ve Agocuk, 2021).

Aydinlatma da, bir filmin genel gorsel estetigi ve hikaye anlatimi iizerinde 6nemli
bir etkiye sahip oldugu i¢in sinemada merkezi bir gorevi vardir. Isik sinemada atmosfer
yaratmak, duygular1 uyandirmak, 6nemli unsurlar1 vurgulamak ve izleyicinin dikkatini
yonlendirmek igin kullanilir (EI-Nasr vd., 2009). Belirli etkiler elde etmek ve bir filmin

anlatisini gelistirmek i¢in farkli aydinlatma teknikleri ve stilleri kullanilabilir.
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Isigin sinemada kullanilmasmin ana nedenlerinden biri goériintirlik saglamaktir.
Aydinlatma, nesnelerin ve mekanlarin goriilmesini saglayarak renklerini, dokularini ve genel
gortiniimlerini sekillendirir (Mohammadi, 2022:14). Film yapimcilari 1s18in yogunlugunu,
yoniinii ve rengini manipiile ederek farkli ruh halleri yaratabilir ve bir sahnenin gorsel
cekiciligini artirabilir (E1-Nasr vd., 2009). Ornegin, yiiksek kontrastli aydilatma bir dram
veya gerilim duygusu aktarmak i¢in kullanilabilirken, yumusak ve dagimik aydinlatma daha

romantik veya riiya gibi bir atmosfer yaratabilir (Mohammadi, 2022).

Aydinlatma, izleyicinin dikkatini bir sahnedeki 6nemli unsurlara yonlendirmede de
biiylik bir katkis1 vardir. Film yapimcilar1 farkli aydinlatma teknikleri kullanarak belirli
nesneleri, karakterleri veya eylemleri vurgulayabilir, izleyicinin odagin1 yonlendirebilir ve
hikdye anlatimmi gelistirebilir. Ornegin, bir spot 15181 dikkati belirli bir karaktere veya
nesneye ¢ekmek i¢in kullanilabilirken, arkadan aydinlatilmis bir siluet gizem veya entrika
duygusu yaratabilir (EI-Nasr vd., 2009).

Sinemada 151k, gorsel etkisinin yani sira anlam ve sembolizm de tasiyabilir. Is18in
kullanim sekli karakterlerin igsel durumlarini ve duygularini yansitabilir, tematik unsurlari
ve motifleri aktarabilir. Ornegin, 151k ve golge arasinda giiclii kontrastlar igeren diisiik
anahtarli aydinlatma kullanim1 genellikle kara filmle iliskilendirilir ve karanlik, tehlike veya
ahlaki belirsizlik hissi verebilir. Ote yandan, esit ve dengeli aydinlatmaya sahip yiiksek
anahtar aydinlatma, neseli ve iyimser bir atmosfer yaratmak icin genellikle komedilerde veya

hafif yiirekli sahnelerde kullanilir (Mohammadi, 2022).

Renk ve 151k, animasyon filmlerinin yaratiminda ve etkisinde hayati bir islev goriir.
Animasyon filmlerde renk kullanimi, duygular1 aktarmak, ruh halini belirlemek ve hikaye
anlatimin gelistirmek i¢in ¢ok 6nemlidir. Renk sec¢imleri belirli duygular1 uyandirabilir ve
izleyiciyle iletisim kuran gorsel bir dil olusturabilir (Zhang, 2021). Farkli duygular1 veya
temalar1 temsil etmek icin farkli renkler kullanilabilir ve rengin manipiilasyonu izleyicinin
dikkatini yonlendirmeye ve genel gorsel deneyimi gelistirmeye yardimeci olabilir (Jing,
2021). Animasyon filmlerde 1siklandirma da genel estetik ve atmosfere katkida bulunan
kritik bir unsurdur. Aydinlatma teknikleri derinlik yaratmak, 6nemli unsurlar1 vurgulamak
ve bir sahnenin genel tonunu belirlemek i¢in kullanilabilir. Isik ve gdlge kullanimi dramatik
etkiler yaratabilir, animasyonun ii¢ boyutlulugunu artirabilir ve gorsellere gercekgilik
katabilir (Moen, 2019).
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Animasyon filmlerde renk ve 151k kombinasyonu, izleyiciler i¢in gorsel olarak carpici
ve siiriikleyici deneyimler yaratabilir. Renklerin ve 1siklandirma tekniklerinin dikkatli bir
sekilde secgilmesi ve manipiile edilmesi hikdye anlatimimi gelistirebilir, duygular
uyandirabilir ve film icin benzersiz bir gorsel stil yaratabilir. Renk ve 151k kullanimi
animasyonun genel sanatsal ifadesine ve estetik ¢ekiciligine de katkida bulunabilir (Jiang ve

Liang, 2016).

Genel olarak renk, sinemada dekorasyon, duygusal ifade, sembolizm ve yer duygusu
yaratma gibi birgok amaca hizmet eden 6nemli bir unsurdur. izleyicinin gorsel algisi
gelistirir ve filmin genel estetiine ve anlatisina katkida bulunur. Sinemada renk kullanimi
kiiltiirel geleneklerden, sanatsal 6zgiinliikten ve filmin amaglanan tema ve duygularindan
etkilenir. Film yapimcilar1 renk aracilifiyla fikirleri aktarabilir, duygular1 uyandirabilir ve
izleyiciler i¢in benzersiz bir gorsel deneyim yaratabilir. Ayn1 zamanda aydinlatma da
sinemada son derece Onemlidir. Gorilinilirliik saglamak, atmosfer yaratmak, dikkati
yonlendirmek, anlam ve sembolizm iletmek ve bir filmin genel estetik ve sanatsal ifadesini
gelistirmek gibi bircok amaca hizmet eder. Belirli efektler elde etmek ve hikaye anlatimini

gelistirmek icin farkl aydinlatma teknikleri ve stilleri kullanilabilir.

‘A Silent Voice’ filminde, belirli duygulart uyandirmak, karakterlerin psikolojik
durumlarini temsil etmek ve anlatidaki onemli anlart belirtmek igin stratejik olarak renk

kullanmaktadir.

Filmin renk paleti, karakterlerin, 6zellikle de baskarakter Shoya Ishida'nin degisken
duygusal durumlarimi yansitacak sekilde onemli Olglide degiskenlik gosteriyor. Filmin
basinda, Ishida'nin ¢ocukluk sahnelerinde, parlak ve sicak renkler 6ne ¢ikiyor. Bu tonlar
cocuklugun goriiniiste masum ve kaygisiz diinyasini temsil ediyor. Ancak, Ishida sinifa yeni
gelen sagir kiz Shoko Nishimiya'ya zorbalik yapmaya bagladiginda ton dramatik bir sekilde
degisir. Renk paleti, Ishida'nin artan zalimligini ve karakterinde ortaya ¢ikan karanlig
yansitacak sekilde belirgin bir sekilde daha koyu ve daha bastirilmis hale gelir. Ishida
zorbalig1 nedeniyle dislanmasinin ardindan sugluluk duygusuna ve yalnizliga stiriiklendikge,
filmin renkleri daha da sessiz ve donuk hale geliyor. Gliniimiizde gegen sahneler genellikle
soluk, griler ve koyu maviler hakimdir. Bu renk diizeni, su¢luluk duygusuyla bogusan ve
intihar diisiinceleriyle miicadele eden Ishida'nin ruhsal durumuyla uyumludur. Ayrica,
Ishida'nin hayatindaki nese ve canlilik eksikligini gorsel olarak tasvir ederek, kendini

digerlerinden soyutlamasini pekistiriyor. Ishida'nin diinyasini1 temsil eden sessiz renklerin
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karsisinda ise Nishimiya'ya 6zgii daha canli renkler yer alir. Karsilastig1 zorluklara ragmen,
genellikle yumusak, sicak renklerle ¢evrilidir ve bu da onun nezaketini, direncini ve hayata
iyimser bakisini sembolize eder. Iki ana karakter arasindaki bu renk farkliliklari, onlarin zit

duygusal durumlarini ve bakis agilarini etkili bir sekilde gostermektedir.

Filmin renk kullaniminda énemli bir nokta, Nishimiya'nin intihara tesebbiis ettigi
sahnedir. Sahne, tehlike ve duygusal kargasaya isaret eden sok edici bir kirmizi patlamasidir.
Bu renk degisimi anin yogunlugunun altini ¢izer ve duygusal etkisini artirir. ‘A Silent Voice’
da renk kullanimi karakterlere de uzaniyor. Her karakterin, karakter gelisimine ve iliskilerine
katkida bulunan, kendileriyle iliskilendirilen belirli bir rengi vardir. Ornegin, Ishida
liziintiisiinii ve depresyonunu simgeleyen mavi renkle iligkilendirilirken, Nishimiya
nezaketini ve masumiyetini temsil eden pembe renkle iligkilendiriliyor. Film ayni1 zamanda
renkleri, anlatida kilit bir tema olan sesleri temsil etmek i¢in de kullaniyor. Sagir bir kiz ve
kurtulus arayan bir erkek hakkinda bir hikaye olan “A Silent Voice”, ses kavramini ve
eksikligini gostermek icin de renkleri kullanmakta. Ornegin, havai fisek gosterisi gibi
giiriiltiilii ve kaotik sahnelere eslik eden canli renkler, boyle anlardaki ezici giiriiltiiyli gorsel

olarak ifade etmektedir.

‘Violet Evergaraden’in renk paleti ise, canlilig1 ve sicak ve soguk tonlar arasindaki
hassas dengesiyle 6ne ¢ikiyor. Film boyunca bu renkler belirli atmosferler yaratmaya,
karakterlerin duygusal durumlarini aktarmaya ve anlatidaki 6nemli anlari vurgulamaya
hizmet ediyor. Mavi renk filmde 6ne ¢ikan bir renktir ve genellikle baskahraman Violet
Evergarden ile iligkilendirilir. Mavi, hiiziin ve 6zlemi simgeleyen bir renktir ve Violet'in
gecmisiyle bogustugu ve eski komutani ve sevdigi adam Gilberth 6zledigi duygusal
yolculuguyla uyumludur. Violet'in tek basina ya da i¢ gézlem anlarinda yer aldig1 sahnelerde
bu renk siklikla kullanilir. Ancak mavi ayn1 zamanda sakinlik ve huzurla da iligkilendirilen
bir renktir ve Violet'in sogukkanli ve metanetli dis goriiniisiine karsilik gelir. Filmin mavi
kullanim1 Violet'in karakterinin ikili yoniinii vurgular - diga doniik dinginligi ve icsel
kargasasi. Soguk mavilerle tezat olusturan sicak tonlar ise mutluluk, ask ve insani bag
anlaria eslik ediyor. Bu anlar zengin ve parlak renklerle islenerek daha durgun sahnelerle
keskin bir tezat olusturuyor. Ornegin Violet'in operaya gittigi sahne, o anin sicakligini ve
nesesini yansitan canli kirmizilar ve altinlarla doludur. Filmde yesil renk de yogun olarak
kullaniliyor, 6zellikle de diinyanin yemyesil manzaralarinin yer aldigi sahnelerde. Yesil

doganin ve yasamin rengidir ve 6ne ¢ikmasi Violet'in karakter gelisiminin merkezinde yer
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alan bliylime ve doniisiim temalarinin altin1 ¢izer. Film, anlatidaki 6nemli dontim noktalarini
belirtmek i¢in sik sik renk degistirme teknigini kullanir. Bunun en 6nemli 6rneklerinden biri,
filmin sonlarina dogru Violet'in nihayet Gilbert ile yeniden bir araya geldigi sahnedir. Sahne,
yeniden bir araya gelmelerinin sevincini ve askini simgeleyen sicak, altin rengi 1sikla
doludur. Duygusal tonu belirlemenin ve anlatidaki gelismeleri vurgulamanin yani sira,
“Violet Evergarden: The Movie “deki renkler filmin ¢arpici gorsel estetigine de katkida
bulunmaktadir.

‘Violet Evergarden’ filminin 11k kullaniminda ise gergekgilik hissi yaratmak ve
ayrintili ortamlarin giizelligini artirmak igin genellikle dogal 11k kullanilmistir. Pitoresk
manzaralar ve sehir manzaralar1 gibi acik havada gecen sahneler dogal 1sikla yikanarak
onlara canlilik ve hayat hissi katmaktadir. Film, giin dogumu ve giin batiminin yumusak,
sicak pariltisini, giin ortasinin sert, parlak 15181n1 ve geceleri ay ve yildizlarin serin, dingin
1518101 tasvir ederek giin boyunca dogal 1siktaki degisikliklere dikkat etmektedir. Dis mekan
sahnelerinin aksine, i¢ mekanlarda gecen sahnelerde genellikle daha yumusak, daha daginik
bir 151k kullaniliyor ve bu da bir samimiyet ve sicaklik hissi yaratmaktadir. Violet'in CH
Posta Sirketi'nin ofisinde miisterileri icin mektup yazdigi sahne bunun dikkate deger bir
ornegidir. Oda, lambalarin yumusak ve sicak 1s181yla aydinlatilir ve Violet'in isinin duygusal
yogunluguyla tezat olusturan rahat bir atmosfer saglar. Filmde 1s1klandirma ayn1 zamanda
duygusal durumlar1 ve anlatidaki gelismeleri ifade etmek i¢in de kullaniliyor. Ornegin,
Violet'in tizlintli ya da kargasa anlarinda yer aldigi sahnelerde genellikle 151k ve golge
arasinda keskin kontrastlar igeren diisiik tonlu aydinlatmalar vardir. Bu 1siklandirma bir
gerilim ve dram duygusu yaratarak bu sahnelerin duygusal agirhginin altini gizer. Ote
yandan, mutluluk ya da katarsis sahneleri genellikle parlak bir sekilde aydinlatilir ve bir

sicaklik ve rahatlama hissi verir.

Filmde 1518in 6nemli bir kullanim1 Violet'in mekanik kollarimin yer aldig
sahnelerdedir. Bu kollar genellikle 1s1kta parlarken gdsterilir ve Violet'in bir savas silahi
olarak ge¢cmisini ve insani duygular1 anlamak ve ifade etmek i¢in devam eden miicadelesini
stirekli hatirlatir. Isiklandirmanin bir baska dikkat ¢ekici kullanim1 da Violet'in Gilbert'la
yeniden bir araya geldigi final sahnesindedir. Giin batiminin sicak, altin 1s181yla yikanan
sahne, kavugmalarinin sevincini ve agkini simgeler. Bu 151k kullanimi, Violet'in duygusal

yolculugunun ¢arpici bir gorsel temsilini saglayarak sahnenin duygusal etkisini artirir.
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‘A Silent Voice’ filminde 151k kullanimi ise neseli ve sakin anlarda, sahneyi sicak ve
davetkar bir atmosferle dolduran, minimum golgeli yiiksek tonlu aydinlatma kullanilir.
Ishida ve Nishimiya'nin c¢ocukluk sahnelerinde parlak 1siklandirmanin kaygisiz bir
masumiyet hissini yansittig1 bir 6rnek goriilebilir. Bunun aksine, gerginlik, sugluluk ya da
yalmizlik hissini yansitan sahnelerde belirgin golgeler igeren diisiik tonlu 1siklandirma
kullanilir. Bu durum, Ishida'min Nishimiya'ya zorbalik ettigi icin dislanmasinin ardindan
yalniz kaldig1 sahnelerde agikca goriilmektedir. Bu sahnelerdeki los 151k ve keskin golgeler,
Ishida'nin sugluluk duygusunu ve yalnizligini gorsel olarak ifade ederek izleyicinin onun
duygusal durumunu anlamasini kolaylastirir. Dogal 151k da filmde stratejik olarak
kullanilmaktadir. Parlak giin 15181indan sakin alacakaranliga ve sessiz geceye kadar giiniin
degisen zamanlari, karakterlerin degisen duygusal durumlarini yansitir. Ishida'nin sabah
giinesi altinda okula yiiriidiigii sahneler yeni bir baslangica isaret ederken, alacakaranlik

sahneleri melankoli ve diisiinme hissi uyandirmaktadir.

Isiklandirmanin en etkili kullanimlarindan biri, Ishida'nin etrafindaki insanlarin
yiizlerindeki X' isaretiyle temsil edilen sosyal kaygisini igeren sahnelerde gorilmektedir.
Sonunda baskalarina agilmaya basladiginda, 'X' isaretleri diiser ve bu ana genellikle
karakterlerin yiizlerinde umudu ve baglantiy1 simgeleyen bir 151k huzmesi eslik eder. Film,
temalarinin altin1 ¢izen c¢arpict gorsel kontrastlar yaratmak icin de 1siklandirmayi
kullanmaktadir. Ornegin, havai fiseklerin yer aldig1 sahneler, Nishimiya'nin sessizligiyle
tezat olusturan ve duyamamanin izole edici deneyimini simgeleyen canli renkler ve parlak

1siklarla doludur.

Asagida filmlerin renk paletleri verilmistir.
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Gorsel 2: Violet Evergarden: The Movie (2020), Renk paleti
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Gorsel 3: A Silent Voice (2016), Renk paleti

4.3. Studio Ghibli Filmlerinin Anlati Ozellikleri

Studio Ghibli filmleri, genis bir duygusal ve diislinsel yelpazeyi temsil eden anlatisal
ozelliklerle bilinir. Bu anlatisal 6zellikler, sirketin yapimlarinda iglenen genis temalar ve
duygusal motiflerle essiz bir birliktelik olusturur. Karakterler, her bir filmde bu temalar1 ve
konular1 daha da zenginlestiren ve anlatinin ¢esitli yonlerini canlandiran hayati unsurlardir.
Bu yaklagim, Studio Ghibli'nin anlatisal 6zelliklerinin ve bu 6zelliklerin, sirketin 'Auteur’
olarak bilinen belirli bir tarzinin ve vizyonunun tanimlanmasinda nasil kilit bir rol oynadigin
daha net bir sekilde anlamamizi saglar. Bu siirecte, 'Spirited Away' (Ruhlarin Kagisi) ve
'Grave of the Fireflies' (Atesboceklerinin Mezar1) filmleri, genel kabul gérmiis elestirel
basarilar1 ve popiilerlikleri nedeniyle MAL listelerinden, karsilastirmali bir analiz igin kotali

ornekleme yontemi ile secilmistir. Bu iki film, Studio Ghibli'nin genis katalogundaki
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temalar1 ve anlati tekniklerini etkileyici bir sekilde temsil eder ve bu nedenle, sirketin anlati

Ozelliklerinin derinlemesine incelenmesi i¢in miikemmel birer 6rnektir.

4.3.1. Studio Ghibli Filmlerinde Tema

Studio Ghibli, ¢agdas pop kiiltiiriine 6nemli katkilarda bulunmus {inlii bir Japon
animasyon film stiidyosudur. Stiidyo 1985 yilinda yonetmenler Hayao Miyazaki ve Isao
Takahata ile editér Toshio Suzuki tarafindan kurulmustur (Rendell ve Denison, 2018:5).
Studio Ghibli, Spirited Away, My Neighbor Totoro ve Howl's Moving Castle, Grave of the
Fireflies gibi ¢ok sayida ikonik anime filmi tretmistir (Noviana, 2020). Bu filmler
uluslararas1 taninirhik kazanmis ve hikaye anlatimi, animasyon kalitesi ve tematik

derinlikleriyle 6vgii toplamistir.

Studio Ghibli filmlerinde dikkat ¢eken temalardan biri, insan-doga iliskilerinin ve
cevresel temalarin kesfedilmesidir. Onceki arastirmalar Hollywood animasyon filmlerindeki
cevresel temalara odaklanirken, ¢cevresel temalara sahip Batili olmayan animasyon filmler
iizerine smirli aragtirma yapilmistir (Pan, 2020). Studio Ghibli filmleri, Batili bakis
acilarindan farkli olabilecek kiiltiirel degerleri bir araya getirerek bu temalara benzersiz bir
bakis acis1 saglar. Studio Ghibli filmlerinin Netflix tarafindan satin alinmasi da bu filmleri
yeni izleyicilere agarak erigim alanlarin1 daha da genisletmistir (Pan, 2020). Cevrecilik belki
de Studio Ghibli filmlerinin en belirgin temasidir. Miyazaki'nin “Nausicad of the Valley of
the Wind” (Riizgarin Vadisi'nden Nausicad) adli filmi, insanlarin dogayla olan karmasik
iliskisine odaklanir. Filmde, insanlarin dogay1 yok etme eylemlerinin dogadaki tiirlerin ve
ekosistemlerin 6liimiine neden oldugunu gosterir. Bu tema, “Princess Mononoke” (Prenses
Mononoke) ve “Spirited Away” (Ruhlarin Kagisi) gibi diger Ghibli filmlerinde de sik sik
tekrarlanir. Filmlerde genellikle insanlarin dogaya karsi sorumsuz davranislarinin dogay1 ve
onun giizelliklerini yok edecegi konusunda uyarilar vardir. Miyazaki, ¢evreci mesajini gii¢lii
ve sikga tekrarlar ve bu durum, onun filmlerinin ¢ogunun temelini olusturur. Ancak Grave
of the Fireflies filmide savas sonrasi film olmasina ragmen oncelikle baris temasina ve

dogaya verilen zarar gibi temalar1 i¢inde barindirir.

Studio Ghibli filmlerinde yinelenen bir diger tema da toplumsal cinsiyet rollerinin
tasviridir. Onceki ¢aligmalar Batili cocuk animasyonlarindaki toplumsal cinsiyet rollerini

kapsamli bir sekilde analiz etmis olsa da, Studio Ghibli filmlerindeki toplumsal cinsiyet
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rolleri lizerine sinirh sayida arastirma yapilmistir. Bununla birlikte, Studio Ghibli filmlerinin
hem Japonya'da hem de uluslararasi alanda popiiler olmasi, bu filmlerdeki toplumsal cinsiyet
temsilinin incelenmesini 6nemli kilmaktadir. Bes Studio Ghibli filmindeki erkek ve kadin
kahramanlarin davranislarin1 analiz eden bir g¢alisma, filmlerin karakterleri genellikle
toplumsal cinsiyet rollerinin geleneksel ve bazen de olumsuz temsilleri i¢cinde gosterdigini
ortaya koymustur (Cho ve Macomber, 2022). Stiidyo, ¢cogunlukla gen¢ kizlar1 ve kadinlar
ana karakter olarak secer ve onlara 6zgiir irade, kararlilik ve 6zerklik gibi nitelikler atfeder.
“Kiki's Delivery Service” (Kiki'nin Ugan Dostlar1), “Howl's Moving Castle” (Yiiriiyen Sato)
ve “Spirited Away” (Ruhlarin Kagis1) gibi filmler, gen¢ kizlarin ve kadinlarin kendilerini
bulmalarin1 ve toplumlarindaki rollerini yeniden tanimlamalarini anlatir. Bu filmler, geng
kadinlarin sadece romantik ilgi konulart olmadigini, aksine kendi hikayelerini yaratma ve

kontrol etme yetenegine sahip olduklarini vurgular.

Baris ve savag karsitligi, Ghibli filmlerinin bir diger belirgin temasidir. Miyazaki ve
Takahata, savasin felaketlerini ve acilarii vurgularlar. “Grave of the Fireflies”
(Atesboceklerinin Mezar1) adli film, II. Diinya Savasi sirasinda Japonya'da yasayan iki
cocugun aci dolu hikayesini anlatir ve savasin yikici etkilerini gosterir. Miyazaki'nin “The
Wind Rises” (Riizgar Yiikseliyor) filmi de, savas ugaklari tasarlayan bir mithendis iizerine

olan dykiisiiyle savasin etkilerini anlatir.

Studio Ghibli filmleri ayn1 zamanda siklikla Japon kiiltiirti, folkloru ve maneviyati
unsurlarini da icermektedir. Ornegin, “Heisei Tanuki Gassen Pon Poko" filmi, bas karakter
olarak tanukiyi (vahsi rakun kopegi) kullanarak Japon Sinto ve Budist inang¢larinin yani sira
kiiltiirel unsurlar1 da yansitmaktadir (Taniyama, 2023). Kiiltiirel unsurlarin bu sekilde bir
araya getirilmesi, Studio Ghibli filmlerindeki hikaye anlatimina derinlik ve zenginlik
katmaktadir. Studio Ghibli filmleri, tematik derinliklerinin yani sira teknik ve sanatsal
miikemmellikleriyle de 6vgii toplamaktadir. Bu filmlerdeki animasyon kalitesi ve detaylara
gosterilen 6zen, kiiresel basarilarina katkida bulunmustur (Denison, 2008). Studio Ghibli'nin
basarist sadece filmlerin iistiin kalitesine degil, ayn1 zamanda stiidyonun yayievleri ve TV
yayincilar1 gibi film yapiminda yer alan diger taraflarla olan iliskisine de baglanabilir.

Stiidyonun igbirligi ve tanitim stratejileri ticari basarisinda onemli bir rol oynamigtir

(Yoshioka, 2022).

Ayrica, Studio Ghibli filmleri animasyon alaninda 6nemli bir etkiye sahip olmus ve

Japon animasyon endiistrisinin gelisimini etkilemistir. Filmler, Studio Ghibli'nin lider bir
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animasyon stiidyosu olarak kurulmasina katkida bulunmus ve bir biitiin olarak Japon
animasyon algisim1 sekillendirmistir. Studio Ghibli filmlerinin basarisi, animenin Japon
kiiltiirinlin bir sembolii haline gelmesiyle, animenin bir yumusak gii¢ bi¢imi olarak

taninmasina da yol agmustir (Yuliani vd., 2021).

“Spirited Away” (Ruhlarin Kagis1), Hayao Miyazaki tarafindan yonetilen ve Studio
Ghibli tarafindan tiretilen, hem elestirel basar1 elde etmis hem de kiiresel bir izleyici kitlesi
kazanmis bir animasyon filmidir. Bu film, zengin anlatis1 ve derinlemesine islenen temalari

ile bilinir ve her seyirci kitlesi i¢in degerli dersler ve anlam tasiyan bir hikaye sunar.

Film, geng bir kiz olan Chihiro'nun, ebeveynleriyle birlikte yeni bir eve tasinirken
yol lizerinde rastladiklar1 terk edilmis bir eglence parkinda gegirdigi maceralar1 anlatir.
Ancak bu park, gergekte biiyiilii bir diinya olan ruhlarin diinyasidir ve Chihiro'nun
ebeveynleri burada domuzlara doniistiiriiliir. Bu, Chihiro'nun bu yabanci diinyada hayatta
kalmak ve ailesini kurtarmak i¢in verdigi miicadeleyi baslatir. “Spirited Away” filminin ana
temalarindan biri kisisel biiyiime ve olgunlagsmadir. Chihiro, filmin basinda korkulu ve
bagimli bir karakterdir. Ancak, zorluklara gégiis germe ve yabanci bir diinyada hayatta
kalma miicadelesi, onu daha bagimsiz ve cesur bir kisiye doniistiiriir. Bu degisim,
Chihiro'nun ¢ocukluktan geng¢ kizliga gecis siirecini temsil eder ve biliylimeye dair evrensel
bir hikaye sunar. Baska bir 6nemli tema da hirs ve aggdzliiliikktiir. Bu, Chihiro'nun
ebeveynlerinin, bilinmeyen bir yerde karsilarina ¢ikan yemekleri rahatca tiiketmeleriyle ve
bunun sonucunda domuzlara doniismeleriyle sembolize edilir. Bu, ag¢gézliliigiin ve
kontrolsiiz tiikketimin sonuglarini gosterir. Ayni zamanda, karakterler arasindaki iligkiler ve
davraniglar da hirs ve aggozliiliigiin olumsuz etkilerini gosterir. Kendini kabul etme ve
kimlik bulma, “Spirited Away” filminde islenen diger bir temadir. Chihiro, kendisine verilen
yeni isimle, yani “Sen” ile, yeni kimligini kabul etme ve bu kimlikle yasama zorunda kalir.
Bu siirecte, kendini tanima ve kendi giiciinii bulma yolunda ilerler. Kendi kimligini bulma
ve kabul etme, Chihiro'nun biiylime siirecinin 6nemli bir parcasidir. Filmdeki bagka bir tema
da doga ve cevre ile uyum i¢inde yasamadir. Bu, Miyazaki'nin diger filmlerinde de sikca
gordiigimiiz bir temadir. Spirited Away'deki “Stink Spirit” (Kokmus Ruh) karakteri, bu
temanin bir 6rnegidir. Bu karakter, aslinda bir nehir tanrisidir, ancak insanlarin nehrini
kirletmesi nedeniyle kirlenmistir. Bu, doga ile uyumlu yasamanin ve ¢evreyi korumanin
onemini vurgular. Son olarak, “Spirited Away” filmindeki bir diger dnemli tema ise

merhamet ve empatidir. Chihiro, bu yabanci diinyada bir¢ok zorluga gogiis gererken,
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baskalarina kars1 nazik ve anlayishi olmay1 asla birakmaz. Bu, No Face karakteriyle olan
iliskisinde de goriiliir. Chihiro'nun No Face'e gosterdigi empati ve anlayis, onun karakterinin

ve bliylimesinin 6nemli bir pargasidir.

Isao Takahata tarafindan yonetilen ve Studio Ghibli tarafindan yapilan “Grave of the
Fireflies” (Atesboceklerinin Mezari), Japonya'nin I1. Diinya Savasi sirasindaki hayatta kalma
miicadelesini anlatir. Film, trajik ve duygusal hikayesi ile taninir ve birgok elestirmen
tarafindan en giiclii anti-savas filmlerinden biri olarak kabul edilir. Film, bir¢ok temayi ele
alir ve her birini dikkatlice isler, hikdyeyi daha da derinlestirir ve etkileyici kilar. Filmin ana
karakterleri Seita ve kiigiik kiz kardesi Setsuko'dur. Annesi bir hava saldirisi sirasinda
oldiiriiliir ve babalar1 donanmada oldugu i¢in ¢ocuklar yalniz kalir. Film, bu iki kardesin
hayatta kalma miicadelesini anlatir ve bu siirecte hem fiziksel hem de duygusal zorluklari

isler.

“Grave of the Fireflies” filminin ana temalarindan biri savasin vahsetidir. Bu,
hikayenin merkezinde yer alir ve her sahnede hissedilir. Savas, hayatlarin altiist eden ve
cocuklarin hayatta kalmak icin miicadele etmek zorunda oldugu bir gii¢ olarak tasvir edilir.
Filmde, savasin insanlar1 nasil etkiledigi, hem fiziksel hem de duygusal anlamda nasil tahrip
ettigi vurgulanir. Savasin vahseti temasinin yani sira, film ayrica insan ruhunun direncini de
ele alir. Seita ve Setsuko, hayatta kalma miicadelelerinde direng gosterirler. Aclik, yoksulluk
ve hastalikla kars1 karsiya kaldiklarinda bile, hayatta kalmak i¢in miicadele etmeye devam
ederler. Bu, insan ruhunun savasin yikici etkilerine kars1 ne kadar direngli olabilecegini
gosterir. “Grave of the Fireflies”, aile baglariin onemini de isler. Seita ve Setsuko'nun
birbirlerine olan bagliliklari, hikdyenin kalbine yerlestirilmistir. Birbirlerine olan baglhiliklar
ve sevgileri, savasin getirdigi acilara ragmen onlar1 bir arada tutar ve hayatta kalma
miicadelelerini siirdiirmelerine yardimci olur. Ayrica, filmde ¢ocukluk masumiyeti temasi
da islenir. Setsuko'nun diinyayr masum gozlerle gérmesi ve ¢evresindeki korkung olaylara
ragmen hala bir ¢ocuk olmay siirdiirmesi, filmde islenen bu temanin bir 6rnegidir. Ayrica,

filmde savasin masumiyeti nasil ¢aldigini ve ¢ocuklar1 hizla biiytittiigiinii de goriiyoruz.

Her iki filmin belki de en belirgin ortak temasi, cocuk karakterlerin biliylime ve
olgunlagma siiregleridir. “Spirited Away” filminde Chihiro, baslarda korkulu ve belirsiz olan
bir kizdan, yabanci bir diinyada hayatta kalmay1 ve ailesini kurtarmay1 basaran cesur ve
ozgiivenli bir geng kiza doniisiir. Benzer sekilde, “Grave of the Fireflies” filminde Seita,

kii¢iik ki1z kardesi Setsuko'ya bakmak ve onu korumak i¢in sorumluluk almak zorunda kalan
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geng bir cocukken, agir yetiskin sorumluluklarini iistlenmek zorunda kalir. Bu biiylime ve
olgunlasma siireci, her iki filmde de kisisel gelisimi ve direnci simgeler. Ayrica, her iki film
de, bireylerin zorlu durumlarla basa ¢ikmak i¢in gosterdikleri direng ve dayaniklilik temasini
isler. “Spirited Away” filminde, Chihiro, yabanci bir diinyada hayatta kalmak ve ailesini
kurtarmak i¢in bir dizi zorluga gogiis gerer. “Grave of the Fireflies” filminde ise, Seita ve
Setsuko, savasin yikici etkilerine ragmen hayatta kalmaya calisirlar. Her iki film de,
karakterlerin zorluklar karsisinda gosterdikleri direng ve dayanikliligi yani metaneti 6ne
cikarir. Ayrica, her iki film de, bireylerin karsilastig1 etik ve ahlaki zorluklar1 ele alir.
“Spirited Away” filminde, Chihiro'nun, Yubaba'nin baskilarina kars1 koymasi ve No Face'e
kars1 gosterdigi sefkat, dogru olan1 yapmanin énemini vurgular. “Grave of the Fireflies”
filminde ise, Seita ve Setsuko'nun, hayatta kalmak i¢in ne yapmasi gerektigi konusunda
karsilastig1 etik ve ahlaki zorluklar vardir. Her iki film de, karakterlerin etik ve ahlaki
zorluklarina odaklanir ve dogru olan1 yapmanin 6nemini vurgular. Son olarak, her iki film
de, aile baglarmin ve sevginin énemini vurgular. “Spirited Away” filminde, Chihiro’nun
ailesini kurtarmak icin verdigi miicadele, aile baglarinin ve sevginin giiciinii temsil eder.
“Grave of the Fireflies” filminde ise, Seita'nin kiigiik kiz kardesi Setsuko'ya olan bagliligi ve
onu koruma cabasi, ayn1 temay: igler. Her iki filmde de, doga ve dogaiistii varliklar,
hikdyenin merkezinde bulunan paralel bir diinyanin temel pargalaridir. “Spirited Away”
filiminde Chihiro'nun yolculugu, bir insanin dogal diinya ile olan etkilesimini, bu diinya ile
nasil uyum i¢inde yasayabilecegini ve bu diinyanin degerini nasil anlayabilecegini 6grenme
siirecidir. Ozellikle filmdeki karakterlerden Haku ve No-Face, doganin insanlar tarafindan
nasil istismar edildigini ve dogal diinyanin degerini insanlarin nasil anladigint sembolize
eder. Haku, bir nehir tanris1 olarak doganin bir pargasidir ve insanlarin nehirlerini
kirletmeleri sonucu kimligini kaybetmistir. No-Face, insanlarin hirs1 ve bencilligi tarafindan
sekillendirilmis bir varliktir ve bu, dogay1 istismar etme ve yok etme egilimlerini yansitir.
“Grave of the Fireflies” filminde ise, insan-doga iliskisi daha ziyade savasin doga tizerindeki
yikict etkileri ve insanlarin bu etkilerle nasil basa ¢iktig1 iizerinden incelenir. Filmin
basindan sonuna kadar Seita ve Setsuko, doganin yikici giiciiyle kars1 karsiya kalir. Ancak
ayn1 zamanda doga, onlara sigiak ve gecim kaynagi saglar. Filmdeki atesbocekleri, doganin
giizelligini ve kirilganligin1 simgeler. Ayrica atesbdceklerinin kisa yasamlari, insan
hayatinin kisa ve gegici olabilecegini hatirlatir ve bu da Seita ve Setsuko'nun kendi

hayatlarinin gegiciligini ve savunmasizligini yansitir.
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Genel olarak, Studio Ghibli animasyon diinyas1 ve popiiler kiiltiir iizerinde derin bir
etki yaratmistir. Stiidyonun filmleri, insan-doga iliskileri, metanet, bliyiime ve olgunlasma,
etik ve ahlaki zorluklar ve aile baglar gibi ¢esitli temalar1 aragtirirken, ayn1 zamanda teknik
miikkemmellik ve sanatsal yenilikler de sergilemistir. Studio Ghibli'nin basarisi, yetenekli
yonetmenlerine, isbirligine dayali ortakliklarina ve filmlerinin kalic1 cazibesine baglanabilir.
Sonug olarak, Studio Ghibli bir ev ismi haline gelmis ve filmleri diinya ¢apinda izleyicileri

biiyiilemeye devam etmektedir.

Asagida ise Ghibli’nin farkli yonetmenlerinin farkli filmlerinde bu temalarin varligi

tablo halinde gosterilmistir.

Tablo 3: Studio Ghibli filmlerinde tema

Yonetmen Film  insan Metanet Biiyiimeve Etik ve Aile
-Doga Olgunlasma  Ahlaki Baglan
Tliskil Zorluklar
eri
Hayao Spirited  Evet Evet Evet Evet Evet

Miyazaki Away

Isao Grave of  Evet Evet Evet Evet Evet
Takahata the
Fireflies
Goro FromUp Evet Evet Evet Hayir Evet
Miyazaki  on Poppy
Hill
Hiromasa The Evet Hayir Evet Hayir Evet

Yonebayashi  Secret
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World of

Aurrietty
Yoshifumi ~ Whisper Hayir Evet Evet Evet Evet
Kondo of the

Heart
Michael The Red  Evet Evet Evet Hayir Evet
Dudok De Turtle

Wit

4.3.2. Studio Ghibli Filmlerinde Tiir

Studio Ghibli'nin iki ikonik filmi olan “Grave of the Fireflies” (Atesboceklerinin
Mezari) ve “Spirited Away” (Ruhlarin Kagis1), tiirlerin sinirlarini asan karmasik anlatilari ve
evrensel temalar1 ile anime sinemasinda one ¢ikan eserlerdir. Her iki film de, izleyicilere

hem eglendirici hem de derinlemesine diisiindiiren hikayeler sunar.

Studio Ghibli filmlerinin belirleyici ozelliklerinden biri, zorlayict anlatilari ve
benzersiz gorsel stilleriyle izleyicileri biiyiileme yetenekleridir. Stiidyonun filmleri
genellikle fantezi ve gerceklik unsurlarini bir araya getirerek zengin ve siiriikleyici bir hikaye
anlatim1 deneyimi yaratir (Rustin ve Rustin, 2012). Ornegin, “Ruhlarin Kagcis1” kendini bir
ruhlar diinyasinda kapana kisilmig bulan ve ailesini kurtarmak i¢in bu diinyanin gizemlerinde
gezinmek zorunda kalan geng bir kizin hikayesini anlatir. Bu film, Studio Ghibli'nin diger
bir¢ok filmi gibi, fantastik unsurlar1 iliskilendirilebilir karakterler ve temalarla birlestirerek

biiyiileyici ve duygusal olarak yanki uyandiran bir izleme deneyimi sunuyor (Callis, 2020).

“Grave of the Fireflies”, savas dramas tiiriiniin bir rnegidir, ancak ayni zamanda
cocukluk, aile ve hayatta kalma temalarini ele alarak drama ve aile tiirlerini de kapsar. Film,
II. Diinya Savasi sirasinda Japonya'da hayatta kalmaya calisan iki kardesi, Seita ve
Setsuko'yu merkezine alir. Filmde, insanlarin savagin acimasizligina karsi nasil direndigi ve

hayatta kalmak i¢in nasil miicadele ettikleri anlatilir. Filmdeki dramatik unsurlar, izleyicinin
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karakterlerin zorluklarina ve caresizliklerine empati kurmasini saglar. Aile tiirii, kardesler
arasindaki gii¢lii bag ve birlikte hayatta kalma g¢abalari lizerinden islenir. “Spirited Away”
ise fantastik, macera ve aile tiirlerini bir araya getirir. Film, ailesiyle birlikte taginan geng bir
kiz olan Chihiro'nun, gizemli bir diinyaya siiriiklenmesini ve orada hayatta kalma ve ailesini
kurtarma cabalarini anlatir. Fantastik tiir, bu gizemli diinyadaki dogatistii varliklar, biiyiiler
ve olaylar iizerinden islenir. Macera tiirli ise Chihiro'nun bu diinyay1 kesfetmesi, karsilastigi

engelleri agmasi ve bu siirecte kisisel biiylimesi lizerinden ele alinir.

Biiyiileyici anlatilarina ek olarak, Studio Ghibli'nin filmleri ¢esitli kiiltiirel ve sosyal
temalar1 da kesfetmektedir. Ornegin, “Atesboceklerinin Mezar1” Ikinci Diinya Savasi'nin son
giinlerinde iki Japon ¢ocugun miicadelesini anlatarak savasin masum hayatlar {izerindeki
yikict etkisini vurgulamaktadir. Bu film, Studio Ghibli'nin diger filmleriyle birlikte, cesur
gercekeiligi ve karmagik ve hassas konular ele alma becerisi nedeniyle 6vgii toplamistir.
Ayrica, Studio Ghibli'nin filmleri genellikle Sinto ve Budizm gibi Japon Kkiiltiirliniin
unsurlarimi icermekte ve izleyicilere Japonya'nin zengin kiiltiirel mirasina bir bakis

saglamaktadir (Taniyama, 2023).

“Grave of the Fireflies”, savas dramas tiiriiniin bir 6rnegidir, ancak ayni1 zamanda
cocukluk, aile ve hayatta kalma temalarini ele alarak drama ve aile tiirlerini de kapsar. Film,
II. Diinya Savas1 sirasinda Japonya'da hayatta kalmaya g¢alisan iki kardesi, Seita ve
Setsuko'yu merkezine alir. Filmde, insanlarin savasin acimasizligina karsi nasil direndigi ve
hayatta kalmak icin nasil miicadele ettikleri anlatilir. Filmdeki dramatik unsurlar, izleyicinin
karakterlerin zorluklarina ve caresizliklerine empati kurmasini saglar. Aile tiirii, kardesler
arasindaki gii¢lii bag ve birlikte hayatta kalma gabalari tizerinden islenir. “Spirited Away”
ise fantastik, macera ve aile tiirlerini bir araya getirir. Film, ailesiyle birlikte taginan geng bir
kiz olan Chihiro'nun, gizemli bir diinyaya siiriiklenmesini ve orada hayatta kalma ve ailesini
kurtarma ¢abalarin1 anlatir. Fantastik tiir, bu gizemli diinyadaki dogaiistii varliklar, biiyiiler
ve olaylar lizerinden islenir. Macera tiirii ise Chihiro'nun bu diinyay1 kesfetmesi, karsilastig

engelleri agmas1 ve bu siiregte kisisel bliylimesi lizerinden ele alinir.

Studio Ghibli filmlerinin tiir smiflandirmasi, birden fazla tiiri harmanlama ve
geleneksel kategorizasyona meydan okuma yetenekleri nedeniyle karmagsik olabilir. Baz1
filmler fantezi veya macera olarak siniflandirilabilirken, digerleri dram, romantizm ve hatta
psikolojik kesif unsurlarini icerebilir. Stiidyonun filmleri genellikle tiir sinirlarini asarak,

onlar1 diger animasyon filmlerinden ayiran benzersiz ve farkl bir tarz yaratir. Tiirlerin bu
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sekilde harmanlanmasi, Studio Ghibli'nin ¢ok cesitli izleyicilere hitap eden anlatilar

yaratmasina ve farkli tema ve konular1 kesfetmesine olanak tanir (Mes ve Agnoli, 2021).

Her iki film de, izleyicilere sadece hikayeleriyle degil, ayni zamanda tiirlerin
siirlarint asan ve c¢esitli temalar1 ele alan karmasik anlatilariyla hitap eder. Bu filmler,
izleyicilere sadece eglendirici bir deneyim sunmakla kalmaz, aynm1 zamanda onlar
derinlemesine diisiinmeye ve farkli yagsamlari, deneyimleri ve diisiinceleri anlamaya tesvik
eder. “Grave of the Fireflies” ve “Spirited Away” gibi Ghibli filmleri, karmasik anlatilar1 ve
evrensel temalar1 ile anime sinemasinda 6nemli bir yer tutar. Bu filmler, tiirlerin sinirlarimi
genisleterek ve cesitli temalar1 ele alarak, izleyicilere hem eglendirici hem de anlamli
hikayeler sunar. Bu filmler, sadece hikayeleriyle degil, ayn1 zamanda tiirlerin sinirlarini agan
ve cesitli temalar1 ele alan karmagik anlatilariyla da izleyicilere hitap eder. Bu nedenle, bu

filmler sadece anime sinemasinin degil, diinya sinemasinin da énemli bir pargasidir.

Asagida Studio Ghibli’nin filmlerinde tiir tablosu verilmistir. Filmler uyarlama
olmadig1 ve Disney, Netflix gibi sirketler araciligiyla diinyada yayinlandigi i¢in japonca tiir

terimleri kullanilmamaktadir.

Tablo 4: Studio Ghibli’de hedeflenen demografik gruplar

Filmin Ad1 Yonetmen Hedeflenen Tiir
Demografik Grup

Spirited Away Hayao Miyazaki = Her Yastan Izleyici igin Fantastik,

Macera, Drama

Grave of the Isao Takahata Geng Yetigkinler ve Drama, Savas,
Fireflies Yetigkinler i¢in Tarihi
From Up on Poppy  Goro Miyazaki Geng Yetigkinler ve Tarih, Romantik,

Hill Gengler igin Okul
The Secret World Hiromasa Her Yastan Izleyici i¢in Fantastik,
of Arrietty Yonebayashi Macera, Drama
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Whisper of the Yoshifumi Kondo Geng Yetigkinler ve Romantik, Okul,
Heart Gengler i¢in Drama

The Red Turtle Michael Dudok = Her Yastan izleyiciigin =~ Macera, Drama,
de Wit Fantastik

4.3.3. Studio Ghibli Filmlerinde Anlat1 Yapisi

Branigan’in anlati semasi kullanilarak Spirited Away ve Grave of the Fireflie
filmlerinin yapisi analize edilecektir. Spirited Awaty filminin soyutlama kisminda, 10
yasindaki bir kiz olan Chihiro ve ailesinin yeni bir eve tasinirken kaybolduklari tema parki
sahnesidir. Bu diinyaya en basta girmek istemeyen, bir terslik oldugunu hisseden Chihiro,
ailesini ikna edemez. Iceride farkli yiizlerce yemek ile karsilasan ailenin aggdzliiliigii
Chihiro’yu goérmezden gelmelerini saglar ve hikaye bu sekilde baslar. Bu sahneler ilerleyen
stirecte ailesini kurtarmak i¢in Chihiro’nun bir seyler yapmasi gerektigini anladigimiz andir.
Oryantasyon asamasi ise Chihiro ve ailesi ve hayalet kasabanin ruhlar alemi oldugunu
ogrendigimiz andir. Bu, hikayenin ilk baslangicini ve ana karakterin diinyasini tanimlar.
Daha sonrasinda ise diger ruhlar aleminin diger karakterleri tanitilir. Chihiro'nun ailesinin
domuza doniistiigiinii ve kendisinin sikisip kaldigin1 kesfetmesi, filmdeki baslatic1 olaydir.
Bu, hikayenin yoniinii degistirir ve Chihiro'nun hayatta kalabilmesi i¢in gizemli diinyanin
kurallarin1 anlamasini gerektirir. Chihiro'nun hedefi ise, ailesini kurtarmak ve bu gizemli
diinyadan ka¢cmaktir. Bunu gergeklestirmek i¢in, yeni ve korkutucu cevresine hizli bir
sekilde uyum saglamali ve kendi bagmnin garesine bakmay1 dgrenmelidir. Chihiro’nun bu
hedefe ulasmak icin karsilastig1 zorluklar, karmasik eylemleri olusturur. Bu zorluklar, onun
kim oldugunu ve ne yapabilecegini kesfetme yolculugunu da kapsar. Daha sonrasinda ise
No-Face adli bir yaratigin yarattigi kaosu durdurmay1 basaran Chihiro, filmdeki doruk
noktasini olusturur. Bu basari, ailesinin {izerindeki laneti kirar ve onlar1 geri dondiirir,
boylece filmdeki karmasik eylemleri ¢ozer. Film, Chihiro'nun ailesiyle birlikte normal
diinyaya dondiigii sahneyle sonlanir. Ancak bu, Chihiro'nun baslangictaki kisiligine geri
dondiigli anlamina gelmez. Aksine, fantastik diinyada yasadigi deneyimler onun cesaretini
bulmasini, olgunlagmasini ve diinyay farkli bir sekilde anlamasini saglar. Film boyunca,

anlatic1 veya Chihiro'nun i¢ sesi gibi bir unsur yoktur. Ancak, filmin hikayeyi nasil anlattig
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ve hikayenin neden 6nemli oldugunu izleyiciye sundugu sekiller, onun giivenilirligini artirir.
Filmde, izleyicinin biiyiime, bagimsizlik ve ailenin degerini anlamasi i¢in hikayeyi nasil

kurguladig1 goriiliir.

“Grave of the Fireflies”, II. Diinya Savas1 sirasinda Japonya'da geger. 14 yasindaki
Seita ve 4 yasindaki kiz kardesi Setsuko'nun hikayesini anlatir. Bir hava saldiris1 sonucu
evsiz kalan ve ailesini kaybeden bu iki kardesin hayatta kalma miicadelesini anlatir. Film
baslangicta anlatic1 Seita’nin “21 Eyliil 1945. Oldiigiim geceydi.” sézleriyle baslar. Bitkin
bir halde yerde oturan ve 6liimiin esiginde olan Seita’nin 6ldiiglinii bildigimiz bu baslangi¢
sekansi izleyici i¢in beklentiyi arttiran bir sahne olarak karsimiza ¢gikar. Devaminda hikaye,
Seita ve Setsukomun normal hayatinin, Kobe sehrine yapilan hava saldiris1 sonucu
mahvolmasiyla baglar. Bu, karakterlerin ve mekanin tanitildigi yerdir. Kardeslerin evsiz
kaldig, ailesinin 6ldiigii ve savasin Japonya'nin her yerinde yikima neden oldugu bu nokta,
oryantasyon asamasini olusturur. Baglatici olay, Seita ve Setsuko'nun teyzeleri tarafindan
terk edildikleri andir. Bu, hayatta kalmalarini1 daha da zorlagtirir ve Seita'nin hem kendisinin
hem de kiz kardesinin hayatta kalmasi i¢in yeni bir plan yapmasini gerektirir. Seitanin hedefi
ise, hem kendisi hem de Setsuko'mun hayatta kalmasi ve herhangi bir sekilde yiyecek
bulmaktir. Bunun i¢in bir dizi strateji ve ¢dziim yolu bulmalar1 gerekmektedir. Seita ve
Setsuko'nun hayatta kalma cabalari, film boyunca karsilastiklar1 zorluklar1 ve karmasik
eylemleri temsil eder. Bu, Seitanin yiyecek bulma, Setsuko'nun hastaligini yonetme ve her
ikisinin de acimasiz bir diinyada yasama istegini siirdiirme ¢abalarini igerir. Filmdeki doruk
nokta, Setsukonun Oliimiidiir. Bu, Seitamin tiim ¢abalarinin bosa gittigi ve karmasik
eylemlerin sonugsuz kaldig1 noktadir. Ancak bu, ayn1 zamanda Setsuko'nun acilarinin sona
erdigi ve ¢oziime ulastigr an1 temsil eder. Film, Seita'nin da 61diigii ve Setsuko ile birlikte
yaninda oturdugu sahneyle sonlanir. Bu, hem Seita'nin hem de Setsuko'nun hikayesinin sona
erdigi, ama ayni1 zamanda iki kardesin birbirleriyle tekrar bir araya geldigi an1 simgeler.
“Grave of the Fireflies” filminde, anlatic1 olarak Seita'nin hayaleti gorev yapar. Seita'nin
Oliimiintin ardindan hikdyenin anlatilmasi, olaylarin 6nemini ve etkisini izleyiciye ileten
giiclii bir aractir. Ayrica bu, filmin bagindan itibaren izleyiciye anlatinin trajik sonunu

bildirir, bdylece izleyicinin hikayeye olan etkilesimini artirir.

4.3.4. Studio Ghibli Filmlerinde Karakter
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Studio Ghibli filmleri, biiyiileyici hikayeleri, goz alici sanati ve unutulmaz
karakterleri ile taninir. Bu filmler sadece animasyonun ne kadar etkileyici olabilecegini
gostermekle kalmaz, ayn1 zamanda karmasik ve derin karakter gelisimini ve anlatiy1 da

sergiler.

Studio Ghibli filmlerindeki karakterler genellikle her yas grubundan izleyiciye hitap
eder. Ana karakterler genellikle ¢ocuk veya genctir, ancak yetiskinler ve yaslilar da siklikla
yan karakterler olarak onemli roller oynar. Bu karakterler, farkli yas, cinsiyet, sinif ve
toplumlar arasindaki iliskileri kesfederken ayni zamanda biliyiime, 6grenme ve kisisel
gelisim siireclerinden de gegerler. Ozellikle cocuk ve geng karakterlerin kisisel gelisimleri,
filmlerin temel odak noktalarindan biri olmustur. Studio Ghibli filmlerindeki karakterler
genellikle ¢ok katmanli ve karmasiktir. Birgok filmde, karakterler farkli zorluklarla
karsilastiklarinda veya biiylidiikkge ve degistikce karakterlerinin farkli yonlerini ortaya
cikarirlar. Birgok filmde, karakterlerin giiglii yanlari ve zayifliklari, nese ve tziintiileri,
hayalleri ve korkular gosterilir. Bu, karakterlerin daha gercekgi ve bag kurulabilir olmasini
saglar. Bununla birlikte, Studio Ghibli filmlerindeki karakterler genellikle karmasiktir ve
cogu zaman belirli bir kliseye veya stereotipe uymazlar. Her bir karakterin essiz ve ilging bir
hikayesi vardir, ve bu hikayeler genellikle karakterin kisiligini, inanglarin1 ve degerlerini
sekillendirir. Bu, karakterlerin daha zengin ve daha karmagsik olmasini saglar ve izleyicilere

daha derin ve daha tatmin edici bir deneyim sunar.

Studio Ghibli'nin ¢izdigi kadin karakterler de 6zellikle ilgi ¢cekicidir. Kadin karakterler
genellikle gii¢lii, bagimsiz, zeki ve kararlidir. Ayrica genellikle erkek karakterlerle esit veya
onlardan daha yetenekli ve beceriklidirler. Bu, japon animasyon tiiriinde nadiren goriilen bir
ozelliktir ve Studio Ghibli filmlerini 6ne ¢ikaran bir 6zelliktir. Studio Ghibli filmlerindeki
karakterlerin bu karmasikligt ve derinligi, izleyicilerin kendilerini karakterlerle
ozdeslestirebilmelerini ve onlarin deneyimlerini anlayabilmelerini saglar. Studio Ghibli
filmlerindeki karakterlerin islenisi, bireysel ozelliklerinin ve rollerinin Gtesine uzanir.

Stiidyo, toplumsal cinsiyet rollerini ve temsilini kesfetmesiyle taninir.

Studio Ghibli filmlerinin igerik analizi, bu filmlerdeki kadin kahramanlarin genellikle
eril ve disil 6zelliklerin bir dengesini sergiledigini ve geleneksel cinsiyet kaliplarina meydan
okudugunu ortaya koymustur. Karakter gelisimine yonelik bu yaklagim kapsayiciligi tesvik
etmekte ve izleyicileri kendi bireyselliklerini kucaklamalar i¢in gliglendirmektedir. Cho ve

Macomber (2022) tarafindan yapilan bir ¢alismada, “Castle in the Sky” ve “Spirited Away”
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de dahil olmak tizere bes Studio Ghibli filmindeki erkek ve kadin kahramanlarin davranislari
analiz edilmistir (Cho ve Macomber, 2022). Calismada, her filmde erkek ve kadin
kahramanlar tarafindan sergilenen cinsiyetlendirilmis oOzelliklerin sikligin1 izlemek ve
kaydetmek icin kodlanmig bir icerik analizi yontemi kullanilmigtir. Sonuglar, erkek
kahramanlarin geleneksel olarak daha erkeksi 6zellikler sergilerken, kadin kahramanlarin
esit diizeyde erkeksi ve kadins1 6zellikler sergiledigini ve erkek meslektaslarina gére daha
androjen olduklarin1 géstermistir (Cho ve Macomber, 2022). Bu bulgu, Studio Ghibli
filmlerinin kadin karakterleri daha dengeli ve karmasik bir sekilde tasvir ederek geleneksel
toplumsal cinsiyet kaliplarina meydan okudugu fikrini desteklemektedir. Ayrica, Cho ve
Macomber (2022) tarafindan yapilan c¢alismada, Studio Ghibli filmlerindeki
baskahramanlarin kurtarma eylemleri de incelenmistir. Bulgular, bu filmlerdeki kadin
kahramanlarin da kurtarma eylemlerinde bulunduklarini gostererek, anlatilardaki
eylemliliklerini ve aktif rollerini daha da vurgulamistir (Cho ve Macomber, 2022). Bu
durum, animasyon filmlerindeki kadin karakterlerin yalnizca pasif ve kurtarilmaya muhtag

oldugu diislincesine meydan okumaktadir.

Filmlerdeki toplumsal cinsiyet rollerinin tasvirinin, ¢ocuklarin toplumsal cinsiyet,
sosyal davraniglar ve normlar hakkindaki inang¢ ve fikirleri iizerinde bir etkisi olabilecegini
belirtmek 6nemlidir. Yapilandirmact yaklagim ve yetistirme teorisi, filmlerde yer alan
cinsiyet rolii tasvirlerinin ¢ocuklarin algilarim etkileyebilecegini one siirmektedir (England
ve Collier-Meek, 2011). Dolayisiyla, Studio Ghibli filmlerindeki kadin karakterlerin gii¢lii,
bagimsiz ve yetenekli bireyler olarak tasvir edilmesi, ¢ocuklarin toplumsal cinsiyet rollerini

anlamalar iizerinde potansiyel olarak olumlu bir etkiye sahip olabilir.

Studio Ghibli filmlerinde toplumsal cinsiyet rollerinin tasvirine iligkin arastirmalar
siirlt olsa da, stiidyonun uluslararasi taninirlik kazandigini ve cagdas pop kiiltiirii tizerinde
onemli bir etkiye sahip oldugunu belirtmek gerekir. Hayao Miyazaki tarafindan yonetilenler
de dahil olmak iizere Studio Ghibli tarafindan iiretilen filmler, animasyon tiiriiniin ikonlar1
haline gelmis ve stiidyonun hem Japonya'da hem de uluslararasi alanda popiilerligine katkida
bulunmustur (Noviana, 2020). Ayrica, bu karakterlerin hikayeleri genellikle daha biiyiik
temalar1 ve mesajlar1 yansitir, bu da izleyicilere daha derin ve daha zengin bir anlat1 deneyimi
sunar. Studio Ghibli'nin bu karmasik ve derin karakter islemesinin, animasyonun sadece
cocuklar i¢in degil, ayn1 zamanda yetiskinler i¢in de ilgi ¢ekici ve zengin bir anlati ortami

olabilecegini gosterdigi sdylenebilir. Studio Ghibli filmleri, izleyicilere karmagik
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karakterler, zengin hikayeler ve giiclii temalar sunarak animasyonun ne kadar derin ve

etkileyici olabilecegini gosterir.

“Spirited Away”, Ozellikle ana karakteri Chihiro ve etrafindaki karakterlerin
karmasiklig1 ve derinligi ile bilinen bir Studio Ghibli klasigidir. Chihiro, baglangicta siradan
bir kiz cocugu gibi goriinen, ancak son derece karmasik bir karaktere doniisen 10 yasinda bir
kizdir. Film bagladiginda, Chihiro yeni bir eve tasinmanin zorluklarina uyum saglamaya
calisan geng bir kizdir. Baslangigta, Chihiro ¢ekingen, korkak ve yeni bir duruma uyum
saglamakta zorlanan bir ¢ocuk olarak tasvir edilir. Ancak, ailesi gizemli bir diinyada
domuzlara doniistiiriildiigiinde, Chihiro'nun bu yeni ve tehditkar ortamda hayatta kalabilmesi
ve ailesini kurtarabilmesi i¢in hizla biiylimesi ve degismesi gerekmektedir. Chihiro'nun bu
hizli ve dramatik kisisel gelisimi, karakterin psikolojik derinligini ve karmasikligini gosterir.
Chihiro, korkulariyla yiizlesmek, kendine giiven kazanmak ve yeni ve korkutucu
durumlariyla basa ¢ikmak i¢in biiyiik cesaret gosterir. Ayni zamanda, ailesini kurtarabilmek
icin diger karakterlerle isbirligi yapmayi ve onlara giivenmeyi ogrenir. Chihiro ayrica,
insanlar1 ve diinyay1 daha derin bir sekilde anlamay1 ve onlarla daha etkili bir sekilde

etkilesim kurmay1 6grenir.

Chihiro, engellerin iistesinden gelmeye kararli cesur bir kadin kahraman olarak tasvir
edilir. Film boyunca eylemlilik ve dayaniklilik gostererek geleneksel dinamiklere ve
toplumsal beklentilere meydan okur. Chihiro'nun yani sira, Ruhlarin Kag¢isi'nda 6nemli roller
oynayan baska kadin karakterler de vardir. Ornegin, hamamda ¢alisan ve Chihiro'nun
arkadas1 ve miittefiki olan geng bir kiz olan Lin’dir. Lin, yolculugu boyunca Chihiro'ya
destek ve rehberlik saglayan giiglii ve becerikli biri olarak tasvir edilir (Dincer vd., 2022).
Bu, Chihiro'nun karakterinin psikolojik derinligini ve karmasikligini gdsterir ve onu
izleyiciler i¢in daha anlamli bir karakter haline getirir. Spirited Away'deki diger karakterler
de benzer sekilde karmasik ve derin karakterlerdir. Haku, Chihiro'nun en yakin miittefiki ve
dostudur. Haku, baslangigta gizemli ve belirsiz bir karakter olarak tanitilir, ancak zamanla,
o da Chihiro gibi, kendi kisisel zorluklariyla yiizlesmek ve biiylimek zorunda kalir. Haku,
kendi kimligini ve ge¢misini hatirlamak i¢in miicadele eder ve bu siirecte Chihiro'ya yardim
etmeyi Ogrenir. Yubaba ise filmdeki baslica antagonisttir, ancak o da karmagik ve ¢ok
boyutlu bir karakterdir. Yubaba, baslangicta sadece bir diigman gibi goriinebilir, ancak
zamanla, o da kendi motivasyonlarini, korkularin1 ve zayifliklarim1 agiga ¢ikarir. Yubaba,

oglunu korumak i¢in her seyi yapmaya hazir, giiglii ve kararl bir anne olarak tasvir edilir.
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Yubaba, hem olumlu hem de olumsuz 6zellikleri olan karmasik ve ¢ok yonlii bir karakter
olarak tasvir edilir. Filmde giiglii ve otoriter bir kadin figiiriinii temsil eder (Dincer vd.,
2022). Bu, onu sadece bir diigman olmaktan ¢ok daha fazlasi haline getirir ve onu izleyiciler
icin daha anlamli ve ilging bir karakter haline getirir. Spirited Away'deki diger karakterler,
No-Face gibi, ayn1 zamanda karmasik ve ¢cok boyutlu karakterlerdir. No-Face, baslangicta
gizemli ve tehditkar bir varlik olarak goriiniir, ancak zamanla, o da kendi zorluklar1 ve
korkular ile yiizlesmek zorunda kalir. No-Face, kabul gérmek ve sevilmek i¢in desperate
bir arzusu olan, aslinda yalniz ve iizgiin bir karakter olarak ortaya ¢ikar. Bu, onu daha
karmasik ve duygusal bir karakter haline getirir ve onun hikayesi izleyicilere daha derin ve

daha tatmin edici bir deneyim sunar.

“Grave of the Fireflies”, karakterlerinin derinligi ve karmasgiklig1 ile bilinen etkileyici
bir animasyon filmidir. Ana karakterler Seita ve Setsuko'nun hikayesine ve filmin diger
karakterlerine derinlemesine bakacagiz. Seita, 14 yasinda bir ¢ocuk ve kii¢iik kiz kardesi
Setsuko'ya bakma sorumlulugunu iistlenen bir gengtir. Filmde, Seita, hayatta kalma
miicadelesi, trajediler ve savasin zorluklari ile yiizlesmek zorunda kaldike¢a psikolojik olarak
karmasik bir karakter haline gelir. Seita'nin cesareti, kararlilig1 ve kiz kardesine olan sevgisi,
karakterinin kalbinde yer alir ve onu izleyiciler i¢in duygusal bir sekilde giiclii ve etkileyici
bir karakter haline getirir. Seita, cocukluk masumiyetini ve giivencesini kaybetmis bir geng
olarak tasvir edilir. Yetiskinlige gecisin zorluklar1 ve ailesinin yoklugunda liderlik etme
gerekliligi, onun karakterinde derin bir celiski olusturur. Bu ¢eliski, Seitanin kararlarini ve
davraniglarini etkiler ve onun hikayesini daha da karmasik ve etkileyici hale getirir. Setsuko,
filmde Seita'nin kii¢iik kiz kardesi ve ayn1 zamanda filmin kalbinde yer alir. Setsuko'nun
cocukca masumiyeti ve sevgi dolu dogasi, savasin acimasizliginin ve zorluklariin
karsisinda bir 1s1k gibi parlar. Setsuko'nun karakteri, izleyicilere, savasin en masum
kurbanlarindan birinin géziinden diinyay1 gosterir. Setsuko, hayatta kalma miicadelesinin ve
savagin zorluklariin {izerine nese ve umut getiren bir karakter olarak tasvir edilir. Onun
neseli ve masum kisiligi, filmdeki trajediyi daha da vurgular ve izleyicilere onun
masumiyetini ve hayat sevgisini hatirlatir. “Grave of the Fireflies” filmindeki diger
karakterler, Seita ve Setsuko'nun teyzesi gibi, daha az ekrana ¢ikmalarina ragmen, onlar da
kendi zorluklar1 ve kisisel ¢atismalar ile kars1 karsiyadirlar. Teyze, Seita ve Setsuko'yu
evinde barindirir ve onlara yardim etmeye calisir, ancak kendi zorluklar1 ve korkulari ile de
ylizlesmek zorundadir. Teyzenin karakteri, izleyicilere savasin nasil aileleri

parcalayabilecegini ve insanlar1 zorlu secimler yapmaya zorlayabilecegini hatirlatir.
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Atesbdceklerinin Mezari'ndaki karakterler sadece iyi gelistirilmekle kalmiyor, ayn1 zamanda

daha derin temalar1 ve mesajlar1 kesfetmek i¢in ara¢ gérevi goriiyorlar.

Film, Seita ve Setsuko'nun deneyimleri araciligiyla, savasin insani maliyeti ve
bireyler ve toplumlar tizerindeki etkisi hakkinda onemli sorular ortaya atmaktadir.
Karakterlerin miicadeleleri ve fedakarliklari, catismanin yikict sonuglarina dair giiglii bir

hatirlatma islevi goriiyor (Pamungkas vd., 2019:86).

Nihayetinde, Studio Ghibli'nin karakter islenisi, izleyicileri diislinmeye, hissetmeye
ve diinyay1 ve insanlar1 daha derin bir sekilde anlamaya tesvik eder. Bu, Studio Ghibli'nin
sadece biiyiileyici ve eglenceli filmler yapmakla kalmadigini, ayn1 zama izleyicileri daha
derin ve daha zengin bir anlati deneyimine davet ettigini gosterir. Studio Ghibli filmleri,
animasyonun sadece ¢ocuklar icin bir eglence formu olmadigini, ayn1 zamanda derin ve
karmasik hikayeleri ve karakterleri anlatabilen bir sanat formu oldugunu gosterir. Bu filmler,
izleyicilere unutulmaz karakterler, derin hikayeler ve zengin temalar sunarak animasyonun

potansiyelini gosterir.

4.4. Studio Ghibli Filmlerinde Bicimsel Ozellikler

Studio Ghibli filmleri, animasyon sanatinin sinirlarini zorlayan ve tiiriin cesitli
bigimsel 6zelliklerini ustaca kullanarak benzersiz ve unutulmaz anlatilar yaratan yapimlarla
taninir. Ghibli'nin genis film katalogu, karmasik karakter tasarimlari, ayrintili arka planlar,
renkli ve canli animasyonlar ve derinlemesine diisiintilmiis hikaye yapilari ile doludur. Bu
bicimsel 6zellikler, sirketin filmlerini benzersiz kilan ve ayn1 zamanda Studio Ghibli'nin
‘Auteur’ olarak kabul edilen belirgin tarzini ve vizyonunu belirleyen unsurlardir. Bu inceleme
stirecinde, 'Spirited Away' (Ruhlarin Kagis1) ve 'Grave of the Fireflies' (Atesboceklerinin
Mezar) filmleri, hem elestirel basarilar1 hem de popiilerlikleri nedeniyle, Studio Ghibli'nin
bicimsel 6zelliklerinin ve bu 6zelliklerin, Ghibli'nin belirgin tarzinm1 ve vizyonunu nasil
sekillendirdigini anlamak i¢in MAL listelerinden kotali 6rnekleme yontemi ile secilmistir.
Her iki film de, Ghibli'nin animasyonun bigimsel 6zelliklerini benzersiz ve etkileyici bir
sekilde kullanarak, izleyicilerin aklinda kalan ve film endiistrisine 6zgilin katkilar saglayan

yapimlardir.
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4.4.1. Studio Ghibli Filmlerinde Mekan

Studio Ghibli filmleri benzersiz ve biiyiileyici mekanlariyla taninir. Filmler
genellikle fantastik ve gercek diinya ortamlarini bir araya getirerek siiriikleyici ve gorsel
olarak carpici ortamlar yaratir. Studio Ghibli filmlerinde kullanilan mekanlar, kirsal
manzaralardan hareketli sehirlere ve biiyiilii diyarlardan giinliik ortamlara kadar genis bir
yelpazede gesitlilik gosterir. Bu mekanlar anlatida 6nemli bir yere sahiptir ve filmlerin genel

atmosferine ve temalarina katkida bulunur.

Studio Ghibli filmlerinde kullanilan yaygin bir mekan tiirii dogal ¢evredir. Filmler
genellikle yemyesil ormanlari, inisli ¢ikislt tepeleri ve sakin golleri tasvir ederek doganin
giizelligini sergiler. Ornegin, “Komsum Totoro” filminde hikaye, genis tarlalar, yiiksek
agaclar ve karakterlerin dost ruhlarla karsilagtig1 biiyiilii bir ormanin bulundugu kirsal bir kir
ortaminda geger. Studio Ghibli filmlerindeki dogal ortamlar genellikle biiyiileyici ve mucize
dolu olarak tasvir edilir ve insanlar ile doga arasindaki baglant1 vurgulanir (Noviana, 2020).
Studio Ghibli filmlerinde dogal ortamlarin yani sira kentsel ve mimari mekanlar da yer alir.
Bunlar arasinda hareketli sehirler, sirin kasabalar ve benzersiz binalar yer alir. Ornegin,
“Ruhlarin Kagis1” filminde baskahraman kendini, hikdyede merkezi bir konum olarak
hizmet veren fantastik ve karmasik bir yapi1 olan ruhlar i¢in bir hamamda bulur. Studio Ghibli
filmlerindeki mimaride ve canli sehir manzaralarinda ayrintilara gosterilen 6zen, siiriikleyici

deneyime katkida bulunur ve bir yer duygusu yaratmaya yardimei olur (Williams, 2020).

Ayrica, Studio Ghibli filmleri genellikle fantezi ve biiyiilii diyarlarin unsurlarini igerir.
Bu filmler izleyicileri efsanevi yaratiklar, ucan satolar ve gizli diyarlarla dolu hayali
diinyalara tasir. Ornegin, “Howl'un Yiiriiyen Satosu” filmindeki sato, yiiriiyebilen ve
ucabilen fantastik bir yaratiktir ve hikayeye tuhaflik ve macera duygusu katar. Bu fantastik
mekanlar, yaratici hikdye anlatimina olanak tanir ve izleyiciler i¢in bir kagis duygusu saglar
(Rendell ve Denison, 2018). Studio Ghibli filmlerindeki mekanlarin yalnizca arka plan
ortamlar1 degil, hikdye anlatimmin ayrilmaz parcalart oldugunu belirtmek gerekir.
Animasyondaki detaylara gdsterilen 6zen ve renk, 151k ve ses kullanimi, her bir mekanin
genel atmosferine ve ruh haline katkida bulunur. Mekanlar genellikle doganin 6nemi,

kimligin kesfi ve hayal giiciiniin kutlanmas1 gibi filmlerin temalarin1 ve mesajlarin1 yansitir

(Denison, 2018).
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“Spirited Away” filminin a¢ilis sahnesinde, Chihiro ve ailesinin taginma siirecinde olduklari
ve geng¢ kizin bu durumdan hosnut olmadigina dair bir durum belirtilir. Bu, izleyiciye
Chihiro'nun eski evine, eski yasamina duydugu 6zlemi ve yeni bir yere taginmanin getirecegi
belirsizlige duydugu korkuyu yansitan bir mekandir. Burada kullanilan mekan, izleyiciye
Chihiro'nun duygusal durumunu ve filmin genel temasini tanitma rolii oynar. Ayn1 zamanda,
bu mekan ayn1 zamanda Chihiro'nun yasadigi doniisiimiin baslangicini belirler. Chihiro ve
ailesi, gizemli bir tiinelin ardinda bulunan ve terk edilmis gibi goriinen bir tema parkina
geldiklerinde, mekanlar hikayenin gidisatini belirleyen 6nemli bir faktdr olarak karsimiza
cikar. Bu parkin detayli tasarimi ve atmosferi, izleyiciye parkin gizemli ve korkutucu
dogasini hissettirir. Chihiro'nun bu mekandaki rahatsizligi, izleyicinin filmin atmosferine
daha fazla ¢ekilmesini saglar. Film ilerledik¢e, Chihiro'nun calismak zorunda kaldigi
hamamin detayli tasarimi ve atmosferi, mekanin hikayenin genel temasina olan katkisini
gosterir. Hamamin karmasgik tasarimi, Chihiro'nun bu yeni diinyada karsilastigi karmasiklig
ve diizensizligi yansitir. Ayni zamanda, hamamda bulunan karakterlerin ¢esitliligi ve
yaraticiligl, mekanin filmdeki 6nemini daha da vurgular. Bu mekanin kullanimi, filmdeki
anlatty1 daha da derinlestirir ve Chihiro'nun bu fantastik diinyada gecirdigi zaman
izleyicilere daha etkili bir sekilde aktarir. Filmin sonunda, Chihiro'nun tekrar normal
diinyaya donmesi ve ailesiyle tekrar birlesmesi, mekanlarin hikayenin genel anlatisina olan
katkisin1 gosterir. Chihiro'nun dondigl diinya, film boyunca gecirdigi doniisiimiin ve
gelisiminin bir sonucu olarak, filmin basindaki diinyadan ¢ok farkli bir yerdir. Bu mekanin

kullanimy, izleyiciye Chihiro'nun hikayesindeki doniigiimii ve gelisimi yansitir.

“Spirited Away” filminde kullanilan mekanlarin bir kismi1 gercek diinyadaki yerlere
dayanmaktadir. Bu mekanlar, genellikle Japonya'daki belirli bolgeler veya yapilar olup,

filmin ¢izimlerine ve tasarimlarina ilham kaynagi olmuslardir.
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Gorsel 4:Spirited Away filminde hamam - Dogo Onsen
Filmin bilinen ilham kaynagi Ehime Eyaletindeki Dogo Onsen (GEf%IER).
Miyazaki'nin kendisi aslinda birkag tane oldugunu sdylese de, baz1 insanlar filmdekine ilham

veren tek hamam olmasiyla 6viiniir. D6go Onsen'in Japonya'da 1000 yili agkin gegmisiyle
en eski kaplica tesislerinden biridir (Studio Ghibli Films’ Real-Life Locations in Japan, n.d.).

Gorsel 5: Spirited Away filminde kazan dairesi - Takei Sanshodo kirtasiyesi

Kamaji'nin c¢alistigi kazan dairesi gergek bir kazan dairesinden degil aslinda
Tokyo'daki Edo-Tokyo Acik Hava Mimari Miizesi'ndeki Takei Sanshodo (& =4 % )

kirtasiye diikkanindan esinlenilmistir. Miyazaki, Studio Ghibli'nin de Koganei Sehri'nde
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bulunmasi nedeniyle ¢alismalarina ilham almak i¢in miizeyi sik sik ziyaret ettigini sOyliiyor.
Ikonik ahsap raf duvarlarinin yani sira, Ruhlarin Kagis1 hamammin diger pek ¢ok boliimii
bu miizenin i¢ mekanlarindan esinlenmistir (Studio Ghibli Films’ Real-Life Locations in

Japan, n.d.).

“Grave of the Fireflies”, Japonya'nin ana adas1t Honshu'nun giiney tarafindaki hareketli
bir metropol olan Kobe sehrinde basliyor. Bu kentsel ortam, karakterler igin ilk statiikoyu
olusturmada hayati 6nem tasiyor. Ana karakterler Seita ve Setsuko'nun anneleriyle birlikte,
sehir hayatinin giindelik konfor ve kolayliklariyla g¢evrili normal bir hayat siirdiiklerini
goriiyoruz. Ancak, Kobe Amerikan B-29 ugaklar1 tarafindan bombalandiginda bu durum
hizla degisir. Bir zamanlar normalligin ve rahatligin sembolii olan sehir, korku, tehlike ve
oliimiin semboliine dondsiir. Evlerinin yikilmasi, Seita ve Setsuko'nun trajik yolculugunu
baslatan olay olur. Artik yetim olan kardesler, baska bir sehirdeki uzak bir akrabalarinin
evine tasinirlar. Bu ev, hem fiziksel hem de metaforik olarak, yasam kosullarinda ciddi bir
degisimi temsil eder. Kobe'nin kentsel ortami1 savasa ragmen canli ve hareketli olarak tasvir
edilirken, akrabanin evi soguk, misafirperver olmayan ve bogucu olarak tasvir edilir.
Buranin Seita ve Setsukonun kalabilecegi bir yer olmadigi anlasilir ve Seita, Setsuko ile
birlikte ayrilmaya karar verir. Kardesler kirsalda terk edilmis bir bomba siginagina siginir ve
buras1 onlarin derme ¢atma evi olur. Bomba siginagi, korkung imalarina ragmen, bir siginak
olarak tasvir edilir. Seita ve Setsuko burada, doganin dogal giizelliginin ortasinda,
yetiskinlerin yargisindan ve acimasizligindan uzak, gecici nese anlar1 yasarlar. Ates
boceklerini yakalar, dere kenarinda oynar ve kisa siireligine de olsa savasin dehsetini
unutmay1 basarirlar. Ancak yiyecek kitlastikca ve Setsuko'nun sagligi kotiilestikge,
baslangigta bir si8inak olan kirsal kesim, kotiilesen kosullarini yansitan 1ssiz bir manzaraya
dontstir. Atesboceklerinin Mezari'ndaki mekan kullanimi, gergekeilik ve sembolizmin
ustaca bir karigimidir. Kobe sehrinden akrabanin evine ve kirsaldaki bomba sigimagina kadar
her mekan 6nemli bir anlati1 agirhigina sahip. Bunlar sadece arka plan degil, karakterlerin
igsel durumlarini, toplumsal kosullar1 ve savasin inatci ilerleyisini yansitarak hikaye
anlattminin ayrilmaz pargalaridir. Ayrica kentsel ve kirsal ortamlar tasvir edilirken keskin
bir zithk kullanilmaktadir. Kalabalik sokaklar1 ve sikigik yasam kosullariyla karakterize
edilen kentsel manzaralar, toplumsal bask1y1 ve bireysel dzgiirliigiin kaybini temsil eder. Ote
yandan, kirsal manzaralar bir 6zgiirlesme hissi sunarken, ayni zamanda toplumdan uzakta
hayatta kalmanin kith@inin ve zorlugunun da altim1 ¢izmektedir. “Grave of the Fireflies”

filmi, gercek olaylara ve yerlere dayanmaktadir. Film, II. Diinya Savasi sirasinda
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Japonya'nin yasadigi zorluklar1 ve savasin kisisel bedelini gostermektedir. Filmde yer alan
bazi ger¢ek mekanlar bulunmaktadir. Film, Japonya'nin Kobe sehrinde baslar. Bu sehir,
Amerikan bombardiman1 sonrasinda biiylik dl¢lide yikilmigtir. Kobe, filmde 6nemli yere
sahiptir ¢iinkii ana karakterlerin evinin bulundugu yer burasidir. Gergek hayatta, Kobe II.
Diinya Savasi sirasinda biiylik zarar gormiistiir. Seita ve Setsukonun kirsal bir bomba
sigmagina tasindigi yer olan Nishinomiya, Hydgo vilayetinde bir sehirdir. Bu sehir, ayrica
roman yazari Akiyuki Nosaka'nin (hikdyenin yazari) g¢ocuklugunu gecirdigi yerdir.
Belirtmek gerekir ki, tim bu mekanlar, tarihsel olaylarin ve WNosaka'nin kigisel
deneyimlerinin bir yansimasi olarak filmde kullanilmistir. Bu nedenle, filmdeki belirli
mekanlarin gercek hayatta tam olarak ayni olmamasi miimkiindiir, ancak genel olarak film,
II. Diinya Savasi sirasindaki Japonya'nin atmosferini ve kosullarimi dogru bir sekilde

yansitmaktadir.

4.4.2. Studio Ghibli Filmlerinde Ses ve Miizik

“Spirited Away” ve “Grave of the Fireflies” filmlerinde, Studio Ghibli'nin benzersiz
bir 6zelligi olan atmosferik ses kullanimi belirgin sekilde goriiliir. Iki filmde de dogal sesler
ve ambiyans ses efektleri, hikdyenin genel tonunu ve atmosferini olustururken, duygusal

tepkileri giiclendirir.

Spirited Away'de kullanilan sesin bir yonii de terap6tik sestir. Terapotik ses, stresten
kurtulma hissi yaratmak ve dikkati olumsuz deneyimlerden uzaklastirmak ic¢in kullanilir
(Henry vd., 2008). Terapétik ses, sesin iyilesmeyi, rahatlamayi ve genel refahi tegvik etmek
icin bir terapi bi¢imi olarak kullanilmasini ifade eder. Terapotik sesler stresi ve kaygiyi
hafifletmek ve uyku kalitesini artirmak i¢in kullanilmistir. Dikkatlice seg¢ilmis ses
kombinasyonlari olan ses manzaralarinin kullaniminin bilissel, sosyal, duygusal ve fiziksel

faydalar1 oldugu bulunmustur.

Filmde, sakinlestirici bir atmosfer yaratmak ve tinnitus ile akustik ortam arasindaki
kontrast1 azaltmak i¢in yatistiric1 ve arka plan sesleri kullanilmistir. Bu, izleyiciler i¢in daha
stirikleyici bir deneyim yaratmaya yardimci olur ve dikkatleri dagilmadan anlatiya
odaklanmalarini saglar. Chihiro'nun Ruhlar Trenine bindigi sahnede, arka planda dinleyiciyi
adeta meditatif bir duruma sokacak kadar sakinlestirici bir melodi ¢alar. Bu melodi, filmde
genellikle yiiksek enerjili ve hareketli olan sahnelerin aksine, huzurlu bir atmosfer olusturur.
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Ayrica trenin raylarda ilerlerken ¢ikardigrt monoton ses, izleyicinin dikkatini dagitmadan
hikdyeye odaklanmasini saglar. Bu sahne, izleyicinin Chihiro'nun i¢ diinyasma daha
derinlemesine girebilmesi i¢in bir ara verir ve bu sayede film boyunca yasanan karmasik
olaylardan biraz olsun uzaklagmayi saglar. Filmin baglarinda, Chihiro ve ailesi terk edilmis
tema parkina dogru yiiriidiiklerinde de, arka planda ¢alan hafif riizgar sesleri ve kus
civiltilari, izleyicinin huzurlu ve sakin bir atmosfere girmesine yardimci olur. Ancak bu,
Chihiro'nun yakinda kendisini bulacagi fantastik diinyaya adim atmak iizere oldugunun
habercisi olan bir 6ncli huzurdur. Yubaba'nin banyosunda Chihiro'nun ¢aligmaya basladigi
sahnede ise, suyun akis1 ve ylizeyine diisen damlalarin ¢ikardigi sesler, dinleyiciyi
sakinlestirir ve Chihironun yasadigi stresi azaltir. Bu sahnede, suyun akisi, hayatin ve
zamanin akigini sembolize ederken, su seslerinin rahatlatici etkisi izleyiciye terapdtik bir
deneyim yasatir. Chihiro, Kamaji'nin kazan dairesinde ¢alismaya basladiginda, kazanin
hafifce kaynamasi ve odadaki diger huzurlu arka plan sesleri duyulur. Bu sesler, izleyicinin
filmin gizemli diinyasina daha da dalmasina ve Chihiro'nun bu yeni ve tuhaf ¢evresine uyum
saglama siirecine taniklik etmesine yardimei olur. Ayrica Chihiro'nun Yum-Yum'u besledigi
sahnede, yemegin yutulmasi ve Yum-Yum'un tatmin olmus hiriltis1 gibi rahatlatici sesler
duyulur. Bu terapétik sesler, izleyicinin Chihiro'nun Yum-Yum ile olan iliskisini ve bu

iliskinin onun karakter gelisimine nasil yardime1 oldugunu anlamasina yardimci olur.

“Grave of the Fireflies” filmi de terapdtik seslerin etkili kullanildigi bir animasyondur.
Bu sesler, izleyicinin filmi daha yogun bir sekilde deneyimlemesine yardimci olur. Filmdeki
ilk biiyiikk bombardimandan sonra, savasin giiriiltiisiinlin yerini ¢itirdayan atesin ve yanan
nesnelerin citirtilart alir. Bu sesler, izleyicinin savasin yikicr etkisini hissetmesini saglar.
Seita ve Setsuko'nun barinakta ge¢irdigi geceler, genellikle ¢itirdayan ates ve higirdayan
yapraklarin sesleriyle doludur. Bu sesler, onlarin mevcut durumlarini ve hayatta kalmak i¢in
verdikleri miicadeleyi vurgular. Dere, film boyunca tekrar tekrar goriinen bir mekandir.
Suyun higirtist ve kuslarin civildamasi gibi sesler, doganin varligini ve karakterlerin savasin
ortasinda bile dogayla baglantisin1 hatirlatir. Film boyunca, atesboceklerinin hafif 1siltilar
ve ¢ikan sesler siirekli olarak goriiliir ve duyulur. Bu sesler, filmdeki umutsuzluk ve trajediye
karst bir nevi umut ve masumiyet sembolil olarak islev goriir. Filmdeki tren istasyonu
sahnelerinde, trenlerin gecisi sirasinda duyulan sesler ve istasyonda bekleyen insanlarin kisik
ve karmasik konusmalari, Seita ve Setsuko'nun yasadigi donemin gergekeiligini ve hayatta

kalma miicadelesini yansitir.
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Ayrica, bu filmlerde dikkati olumsuz deneyimlerden aktif olarak uzaklastirmak i¢in
ilging sesler kullanilir. Bu ilging sesler gevresel sesleri, miizigi ve konusmay1 igerebilir
(Henry vd., 2008). Ruhlarin Kagisi'nda ilging seslerin kullanimi, gorsellere eslik eden ¢esitli
ses efektlerinde ve miizik bestelerinde gozlemlenebilir. Bu sesler izleyicinin ilgisini
¢cekmeye ve onlari filmin diinyasina daha fazla cekmeye yardimci olur. Filmde, ¢esitli yokai
(Japon mitolojisindeki dogaiistii varliklar) i¢in dzel efektler ve sesler kullanilir. Ornegin, No-
Face'in sesi, normal konusma sesinin yani1 sira essiz ve hafif tiz bir tonla eslestirilir ki bu
onun dogaiistii niteligini vurgular. Ayrica banyonun kazan dairesindeki yasli adam Kamaji,
ilging ve karakteristik bir sese sahiptir. Kamaji’'nin sesi, karmasik ve g¢aliskan dogasini
yansitmaktadir. Ayrica tuhlarin varligi, farkli ses efektleriyle belirginlestirilmistir. Hiizlinlii
veya lrpertici sesler, ruhlarin etrafinda olusturulan gizemli ve iirkiitiicii atmosferi destekler.
“Grave of the Fireflies” filminde ise bu seslere verilebilecek en iyi 6rnek atesboceklerinin
sesleridir. Atesboceklerinin titrek, alisilmisin disindaki 1siltili sesi film boyunca siklikla
duyulur ve genellikle hiiziin ve yalnizlik anlarinda kullanilir. Bu sesler, Seita ve Setsuko'nun
yasadig1 aciy1 ve umutsuzlugu sembolize eder. Ayrica Seita ve Setsuko'nun hayatta kalma
miicadeleleri boyunca, ozellikle magarada olduklarinda, izolasyon ve yalnizlik hissini
belirtmek i¢in diisiik bir ugultu sesi duyulabilir. Bu ses, genellikle yalmzlik ve caresizligi
temsil eder. Iki filmdeki énemli bir baska ses kullanimi teknigi ise sessizliktir. Her iki filmde
de sessizlik, dramatik etki yaratmak i¢in kullanilir. “Spirited Away”de, Chihiro'nun ilk kez
yemek salonuna girdigi sahnede, salondaki her seyin ani sessizligi, Chihiro'nun korkusunu
ve yabancilik hissini artirir. Benzer sekilde, “Grave of the Fireflies”da, Seita'nin Setsuko'yu

ol buldugu sahne tamamen sessizdir. Bu, sahnenin trajik ve duygusal yogunlugunu artirir.

Ruhlarin Kagisi'nda kullanilan bir diger ses unsuru da dinleyiciye dogru hareket eden
ya da ondan uzaklasan ses kaynaklarimin algilanmasidir. Sinemada uzak ve yakin ses
kullanimi, izleyicinin algisi ve filmle etkilesimi {izerinde 6nemli bir etkiye sahiptir. Batten
ve Smith (2018) tarafindan yapilan arastirma, ses tasariminin izleyici davranisi ve dikkati
iizerindeki etkisini arastirmaktadir. Yazarlar, miizik, diyalog ve ses efektleri gibi farkli isitsel
bilesenlerin izleyicinin bakis1 ve algis1 lizerindeki ayr1 ve biitlinlesik etkisini incelemektedir.
Yazarlar, filmdeki ses tasariminin, izleyicinin dikkatini odaklayarak ve duygular1 aktararak
sahnenin yonlerini temsil etme ve vurgulama giiciine sahip oldugunu savunmaktadir (Batten
ve Smith, 2018). Ayrica arastirmalar, isitsel hareket algisinda cinsiyet farkliliklar1 oldugunu
ve erkeklerin uzamsal doniisiim gerektiren gorevlerde kadinlardan daha i1yi performans

gosterme egiliminde oldugunu géstermistir (Neuhoff vd., 2009). Bu arastirma, dinleyiciye
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dogru veya ondan uzaklasan ses kaynaklarmin algilanmasinin genel sinematik deneyim
iizerinde bir etkisi olabilecegini gostermektedir. Sinemada ses tasarimi, izleyici igin zengin
ve siiriikleyici bir igitsel deneyim yaratmayir amaglayan oldukca gelismis bir zanaattir.
Anlatiy1 giiclendirmek, duygular1 uyandirmak ve izleyicinin dikkatini yonlendirmek i¢in ses
unsurlarinin dikkatli bir sekilde se¢ilmesini ve manipiile edilmesini igerir. Uzak ve yakin
seslerin kullanimi, genel sinema deneyimine katkida bulunan ses tasariminin yalnizca bir
yoniidiir. Film yapimcilari, hareket ve uzamsal farkindalik hissi yaratmak igin sesi stratejik
olarak kullanarak izleyicinin filme dalmasini saglayabilir. “Spirited Away” filminde bu
seslere Ornek olarak, tren istasyonundaki trenin yakinlasma sesi, banyodaki k&tii ruhu
temizleme sahnesinde su seslerinin hem yakinlasip uzaklasmasi, filmin baslangicinda
yiirliyen ailesinin uzaklasan ayak sesleri ve No-Face’in ilk goriindiigli sahnede “Ah...”
seslerinin yakinlagmast buna birer Ornektir. “Grave of the Fireflies” filminde ise
verilebilecek drnekler ise borbardimanda diisen bombalarin yakinlasan sesleri, atesbocekleri
sahnelerinin sonunda atesbdceklerinin uzaklasan sesleri ve hava sirenlerinin yakinlasan

sesleridir.

Ruhlarin Kagisi filminde miizik kullanimi, filmin genel hikaye anlatiminin ve duygusal
etkisinin 6nemli bir yonudiir. Miizik, anlatiyr giiclendirmede, atmosfer yaratmada ve

izleyicide duygu uyandirmada ¢ok 6nemli bir etken olusturur.

Ruhlarin Kagisi'nin miizikleri, yonetmen Hayao Miyazaki ile yogun isbirligi yapmis
olan iinlii Japon besteci Joe Hisaishi tarafindan bestelenmistir. Hisaishi'nin Ruhlarin Kagisi
icin besteledigi miizik, geleneksel Japon miizigi, orkestral diizenlemeler ve filmin tuhaf ve
fantastik dogasin1 yakalayan melodik temalarin bir karisgimidir. Miizik, gorselleri
tamamlamak ve hikdaye anlatimimi gelistirmek i¢in 6zenle hazirlanmis ve izleyiciler igin
kusursuz ve siirtikleyici bir deneyim yaratmistir. Spirited Away'de miizigin temel
islevlerinden biri filmin ortamini ve atmosferini olusturmaktir. Miizik, seyirciyi filmin
biiyiilii diinyasina tasimaya yardimei olur ve ortaya ¢ikan hikayenin tonunu belirler. Ornegin,
filmin acilis sahnesinde, baskahraman Chihiro ruhlar diinyasina girerken, miizik bir merak
ve gizem duygusu yaratarak izleyiciyi fantastik aleme c¢eker. Miizik, Ruhlarin Kagisi'ndaki
karakterlerin duygularin1 ve igsel diisiincelerini aktarmak i¢in de kullanilir. Melodiler ve
armoniler, kahramanin ve diger karakterlerin duygusal yolculugunu yansitarak
deneyimlerine derinlik ve karmasiklik katar. Ornegin, gerilim veya catisma anlarinda miizik

daha yogun ve dramatik hale gelerek sahnenin duygusal etkisini artirir. Ayrica, Spirited
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Away'de miizik kullanimi filmin kiiltiirel baglamini olusturmaya yardimci olur. Shamisen
ve koto gibi geleneksel enstriimanlarin kullanimi gibi geleneksel Japon miizik unsurlarmin
bir araya getirilmesi, film miizigine otantik ve farkli bir tat katmaktadir. Bu kiiltiirel agilama
sadece filmin ortamini zenginlestirmekle kalmaz, ayni zamanda izleyicinin hikaye ve
karakterlerle olan bagini1 da derinlestirmektedir. Spirited Away'deki miizik, anlatisal ve
duygusal islevlerinin yani sira pratik bir amaca da hizmet etmektedir. Filmi hizlandirmaya
ve seyircinin dikkatini yonlendirmeye yardimci olur. Miizigin kilit sahnelerdeki
zamanlamasi ve yerlesimi, bir ritim ve akis duygusu yaratmaya yardime1 olarak izleyicinin
hikayeye bagli kalmasini ve yatirnm yapmasini saglamaktadir. Miizik, izleyicinin odagini
yonlendiren ve anlatiyr anlamasini saglayan yol gosterici bir gii¢ goérevi gormektedir.
“Spirited Away” filmi i¢in Hisaishi'nin besteledigi miizik, filmdeki fantastik ve gizemli
atmosferi tamamen yansitir. “One Summer's Day” adli agilis pargasi, filmin genel tonunu
belirler. Bu parga, basrol oyuncusu Chihiro'nun kendini bulma yolculugunu ve ailesini
kurtarma hedefini yansitan hiiziinlii ve umutlu bir melodiye sahiptir. Bu par¢a ayn1 zamanda,
Chihiro'nun diinya gorilisiiniin ve karakterinin nasil gelistigini anlatan filmin duygusal
yogunlugunu da yansitir. “Reprise” adli parga ise, filmdeki onemli olaylarin ardindan
Chihiro'nun deneyimledigi degisim ve biiyiimeyi ifade eder. Bu parga, dinleyiciye
Chihiro'nun igsel miicadelelerini ve basarilarini aktarir. Ozellikle bu parca, Chihiro'nun
kendine olan giivenini kazandig1 ve ailesini kurtarmak i¢in gereken cesareti buldugu déniim

noktalarinda calar.

“Grave of the Fireflies” (Atesboceklerinin Mezari), hikayesinin duygusal etkisini ve
karakterlerin karmasik duygusal durumlarini desteklemek icin miizigi ustaca kullanan bir
film. Film boyunca kullanilan miizik, izleyiciyi karakterlerin diinyasina derinden ¢ekmeye
yardimet1 olur, duygusal atmosferi yogunlastirir ve filmi daha da etkili hale getirir. Filmde,
miizik genellikle Seita ve Setsuko'nun hikayesinin duygusal yliksekliklerinde kullanilir.
Ornegin, Seita'nin Setsuko'ya bir magarada ev kurdugu sahne, neseli ve oyunbaz bir miizikle
stislenmistir. Bu, izleyicilere bir umut hissi verir ve iki kardesin bu korkung savasin ortasinda
bile masumiyet ve seving bulabilme yetenegini gosterir. Buna karsin, filmdeki dramatik ve
ac1 dolu anlarda genellikle melankolik ve hiiziinlii bir miizik kullanilir. Setsuko'nun 6lim
sahnesinde ¢alan miizik, izleyiciye derin bir hiizlin ve acima hissi agilar. Miizik, bu sahnenin
etkisini artirir ve izleyiciyi Seita'nin yasadigi aciya daha da yakinlastirir. Ayrica, filmde
kullanilan miizik bazen karakterlerin duygusal durumlarin1 da yansitir. Ornegin, Seita'nin

umutsuzlukla dolu anlarinda genellikle hiiziinlii ve agir bir miizik ¢alar. Bu, onun
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umutsuzlugunu ve acilarii daha da vurgular. Filmin “Home Sweet Home” (Evim Giizel
Evim) pargast, ev ve aile sevgisi, kayip ve 6zlem temalarini ele alir. Sarkinin sozleri Ingilizce
olmasina ragmen, evin ve ailenin degerini, savasin acimasizligi arasinda bir barinak ve huzur
sembolii olarak vurgulayarak bu temalar1 evrensel hale getirir. Sarki, filmin ¢esitli yerlerinde
kullanilir ve izleyicinin Setsuko ve Seita'nin deneyimlerini daha da etkileyici bir sekilde

anlamasina yardimci olur.

4.4.3. Studio Ghibli Filmlerinde Kurgu

Kurgu teknikleri, bir filmin anlatisin1 ve gorsel deneyimini sekillendirmede temel bir
etken olarak goriliir. Studio Ghibli tarafindan yonetilen “Atesboceklerinin Mezar1”
filminde, hikdye anlatimini gelistirmek ve izleyicide duygusal tepkiler uyandirmak igin

cesitli kurgu teknikleri kullanilmistir.

Film kurgusunda yaygin olarak kullanilan tekniklerden biri, bir eylemin ortasinda bir
kesmenin gerceklestigi es-eylem kurgusudur (Shimamura vd., 2014). Bu teknik ¢ekimler
arasinda kesintisiz bir ge¢is yaratir ve hareketin siirekliligini korur. “Atesbdceklerinin
Mezar “nda, karakterlerin eylemlerini ve hareketlerini akici ve dogal bir sekilde tasvir etmek
icin es-aksiyon kurgular1 kullanilmistir. Ornegin, bir sahnede Seita, kiiciik kiz kardesi
Setsuko i¢in yemek pisirirken gosterilir. Kamera, tenceredeki yemekten Seita'nin yiiziine,
sonra da onun etrafinda olanlara siirekli gecis yapar. Bu sahnede, es-eylem kurgusu, Seita'nin
eylemlerinin siirekliligini ve hikdyenin akisin1 saglar. Yemek pisirme eylemi, kesintisiz bir
sekilde farkli agilardan gosterilerek izleyicinin bu eylemi tamamen anlamasini saglar.
Ayrica, bu teknik, Seita'nin durumunun aciliyetini ve yasam miicadelesini vurgular.Baska
bir 6rnekte, Setsuko'nun ates boceklerini yakaladigi sahneyi diisiinebiliriz. Setsuko'nun
elleriyle hizla ates boceklerini yakalamaya calistigi, sonra onlari inceliyor olmasi ve nihayet
onlar1 serbest birakmasi, kesintisiz bir sekilde gosterilir. Bu sahne, Setsuko'nun
masumiyetini ve ¢ocuksu merakini vurgularken, ayn1 zamanda izleyicilere karakterin
duygusal durumunu ve yasam sevincini aktarir. Son bir olarak ise, Seita ve Setsuko'nun
bombardiman sonrasi evlerinin enkazini arastirdigi sahnede de es-eylem kurgusunun
kullanildigin1 gorebiliriz. Kamera, ¢ocuklarin enkazda arama yaparken, bulduklari egyalara,
yiiz ifadelerine ve ¢evrelerindeki yikima odaklanir. Bu, seyirciye olaylarin dramatik dogasini

ve ¢ocuklarin yasadigi trajediyi hissettirir.
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“Sprited Away” filminde ise ilk olarak, filmde ana karakter Chihiro'nun ailesinin
domuza déniistiigii sahne bu teknigi ¢ok iyi bir sekilde sergiler. ilk basta, Chihiro'nun ailesi
yemek masasinda otururken gosterilir, daha sonra kamera Chihiro'ya dogru hizla hareket
eder. Bu ¢ekimler arasinda Chihiro'nun tepkisi ve ailesinin doniisiimii arasinda kesintisiz bir
gecis saglanir. Kamera hareketi ve kesinti, izleyiciye olayin sasirtici ve ani dogasini
hissettirir. Bir bagska sahnede ise, Chihiro'nun banyo evinde ¢alismaya basladig1 sahne, es-
eylem kurgusunu 6ne c¢ikarir. Chihiro'nun ¢esitli gorevleri yerine getirirken gosterildigi
sahneler arasinda kesintisiz gegisler vardir. Bu, onun calisma rutininin yogunlugunu ve
hizin1 vurgular. Son érnekte ise, Chihiro'nun ebeveynlerini bulmak i¢in labirentten gectigi
sahneler, es-eylem kurgusunu kullanir. Bu sahnelerde, Chihiro'nun labirentteki yolculugu
boyunca gesitli zorluklarla karsilagtigi ve bu zorluklar astig1 goriiliir. Bu sahneler arasindaki
kesintisiz gecisler, izleyiciye Chihiro'nun bu zorlu yolculugunun siirekli ve zorlu dogasini

hissettirir.

Film kurgusunun bir diger 6nemli yonii de izleyicinin dikkatini ve algisin1 manipiile
etmek i¢in kesmelerin ve gegislerin kullanilmasidir. Arastirmalar, film kurgularinin biligsel
islemeyi bozabildigini ve izleyicileri anlik olarak “korlestirebildigini”, yumusak hareketleri
algilamak i¢in eylemin tekrarlanmasini gerektirdigini gostermistir (Shimamura vd., 2014).
Kurgu korliigii olarak bilinen bu olgu, film kurgucular tarafindan kesintileri gizlemek ve
izleyicinin 1ilgisini canli tutmak i¢in kullanilabilmektedir (Shimamura vd., 2015).
“Atesboceklerinin Mezar1” baglaminda, kullanilan kurgu teknikleri izleyicinin dikkatini ve
anlatiya duygusal bagliligini siirdiirmeyi amaglamak i¢in kullanilmistir. Bir sahnede, Seita
ve Setsuko'nun evleri bombalanir. Bombardimanin patlama sesleri ve ¢ikan alevler, ardindan
aniden sahnenin kiiciik bir ates bocegi iizerine odaklanmasiyla kesilir. izleyici, aniden
degisen sahne ve ton sayesinde “korlesir”, bu da bombardimanin gerceklik ve sokunu
vurgular. Daha sonra kamera, seyircinin algisini tekrar yonlendirmek igin ¢ocuklarin
yiizlerine geri doner. Filmde bir bagka drnek ise, Setsuko ve Seita’nin yiyecek bulduklar bir
aksam yagmura yakalandiklar1 sahnedir. Kamera, yagmurlu havay1 ve sokaklar1 gosterir.
Ancak, bu sahne aniden Setsuko'nun ciddi sekilde hasta oldugunu gordiigiimiiz ve Seita'nin
onunla ilgilenmeye calistigi bir sahneyle kesilir. Bu ani gegis, izleyiciyi Setsuko'nun
durumunun ciddiyetine hizlica odaklanmaya zorlar ve dramatik etkiyi artirir. Bir bagka
sahnede, Seita bir kutu meyve sekerinin icini bosaltirken gosterilir. Bu eylem, Seita'nin

Setsuko'ya son bir hediye vermek i¢in bu meyve sekeri kutusunu doldurdugu daha sonraki
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bir sahneye kesilir. Bu durum, izleyicinin algisin1 manipiile ederek, olaylarin beklenmedik

bir sekilde gelismesini saglar.

“Spirited Away”’de ise, Chihiro'nun yabanci bir diinyaya giris yaptigi ve biiyiilii bir
diinyaya uyum saglamaya c¢alistigi sahneler buna Ornektir. Bu sahnelerde, izleyicinin
Chihiro'nun saskinligini ve korkusunu hissetmesini saglamak i¢in ¢esitli kurgu tekniklerini
kullanilmistir. Ornegin, Chihiro'nun biiyiilii diinyaya ilk girdigi sahnede, Chihiro'nun yeni
cevresine alismaya ¢alistigi bir dizi hizli kesinti ve ¢ekim yapilir. Bu kesintiler ve gegisler,
izleyicinin Chihiro'nun kafa karisikligini ve endisesini hissetmesini saglar. Ayrica
Chihiro'nun No-Face ile karsilastigi sahne, kurgunun izleyiciyi “korlestirme” yetenegini
sergiler. Bu sahnede, kamera No-Face'in kimligini gizlemek i¢in ustaca yerlestirilmistir. Bu,
izleyicinin No-Face hakkinda daha fazla bilgi edinme istegini artirir ve onlart merak i¢inde
birakir. Bu sahne, izleyicinin ilgisini canli tutmak ve filmin gizemli ve biiyiilii atmosferini
vurgulamak i¢in kurgunun nasil kullanilabilecegini gosterir. Bir bagka drnek ise, Chihiro'nun
Kaonashi'yi besledigi ve sonunda onu disar1 ¢ikardigi sahnelerde, kurgu izleyicinin duygusal
baglhiligint siirdiirmek ic¢in kullanilir. Bu sahnelerde, Chihiro'nun Kaonashi'ye yemek
verirken ve Kaonashi'nin degisimini izlerken cekimler arasindaki kesintisiz gegisler,

izleyiciye Chihiro'nun Kaonashi'ye olan duygusal bagliligin1 ve merhametini hissettirir.

One ¢ikan bir diger kurgu teknigi ise yan yana getirme teknigidir. Belirli bir etki
yaratmak veya belirli bir anlam1 iletmek i¢in ¢ekimlerin veya sahnelerin birbirine yakin
yerlestirilmesi anlamina gelir (Azizah vd., 2020). “Atesboceklerinin Mezar1” filminde yan
yana getirme, savasin sert gerceklerini ana karakterler Seita ve Setsuko'nun masumiyeti ve
kirilganlhigiyla karsilastirmak i¢in kullanilmistir. Filmin kurgusu, yikim ve aci sahnelerini
hassasiyet ve umut anlariyla yan yana getirerek izleyicide gii¢lii bir duygusal tepki
uyandirmaktadir. Bunun belirgin bir 6rnegi, Seita ve Setsuko'nun evlerinin bombardimanini
izleyen sahnelerde goriiliir. Evlerinin harabeye dondiigli sahne, ¢ocuklarin deniz kenarinda
eglenirken gosterildigi bir sahne ile karsilastirilir. Bu iki sahnenin yan yana getirilmesi,
savasin yikiciligini ve ¢ocuklarin masumiyetini keskin bir sekilde karsilastirarak gii¢lii bir
duygusal tepki yaratir. Bir diger 6rnekte, Seita'nin Setsuko i¢in son bir hediye aradig1 sahne
ve Seita'nin aglik ve umutsuzluk icinde tren istasyonunda Oliimiinii gosteren sahneler
karsilastirilir. Bu iki sahnenin yan yana getirilmesi, Seita'nin umutsuz durumu ve Setsuko'ya
olan sevgisi arasinda gii¢lii bir kontrast olusturur. Ayrica, Seita ve Setsuko'nun gece boyunca

ates bocekleriyle oynadiklari sahne, ertesi sabah tiim ates boceklerinin 6ldiigiinti kesfettikleri
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sahne ile karsilastirilir. Bu iki sahnenin yan yana getirilmesi, ¢ocuklarin oyununun

geciciligini ve hayatin kirilganligini gosterir.

“Spirite Away” filminde bu teknigi ilk olarak, Chihiro'nun ailesinin domuzlara
dontistiirtildiigl sahnede, gergeklik ile fantastik olanin yan yana getirilmesine sahit oluyoruz.
Bir anda, izleyici, Chihiro'nun ailesinin domuzlara doniistiigiinii gOsteren bir sahneye
kesintisiz bir gecisle taginir. Bu yan yana getirme, izleyiciye filmdeki gercek diinya ile
fantastik diinya arasindaki net farki hemen hissettirmektedir. Daha sonra, filmin gesitli
sahnelerinde Chihiro'nun normal bir ¢ocuk olarak yasadigi giindelik deneyimler, onun ayni
zamanda fantastik bir diinyada yasamak zorunda oldugu gergegiyle kontrast olusturur.
Ornegin, Chihiro'nun hamamda temizlik yaparken betimlendigi sahneler, onun bir yandan
da biiyiilii bir dlinyada hayatta kalmak i¢in miicadele ettigi sahnelerle yan yana getirilmistir.
Ayrica, filmin sonlarinda, Chihiro'nun yeni arkadaslar1t Haku ve Lin ile gegirdigi sicak ve
samimi anlar, onun yabanci bir diinyada yalniz basina kaldig1 ve ailesini aradigi sahnelerle
kontrast olusturur. Bu yan yana getirme, izleyiciye Chihiro'nun yasadigi duygusal gelgitleri

hissettirir ve onun karakter gelisimini vurgular.

4.4.4, Studio Ghibli Filmlerinde Renk ve Isik

Renk, bir filmde ortamin, karakterlerin ve olaylarin duygusal tonunu belirlemek i¢in
giiclii bir aragtir. Film yapimcilari, renk paletlerini ve renk diizenlemelerini belirli bir
duygusal tepki uyandirmak, bir tema veya sembolizm olusturmak veya belirli bir karakter
ya da olayla iligskilendirmek i¢in kullanirlar. “Spirited Away” filminde de renk kullanimu,
hikayenin genel atmosferini olustururken, ayn1 zamanda karakterlerin duygusal durumlarini
ve filmin temalarin1 yansitmak i¢in stratejik olarak kullanilmistir. Filmde renk kullaniminin
ilk etkili 6rnegi, Chihiro'nun ailesinin domuzlara doniistiigli ve Chihiro'nun kaosun ortasinda
kaldig1 sahnede goriiliir. Bu sahne, kirmizi ve mor tonlarindaki yogun renk kullanimiyla
belirginlesir. Bu renkler genellikle tehlike, korku ve belirsizligi sembolize eder. Miyazaki,
bu sahnede kirmizi ve mor tonlar1 kullanarak Chihiro'nun yeni ve korkutucu diinyada ne
kadar yabanci ve korkmus oldugunu gorsel olarak ifade eder. Filmdeki banyo evi
sahnelerinde mavi ve yesil tonlarina agirlik verilir. Bu renkler genellikle huzuru, sakinligi
ve dogay1 simgeler. Miyazaki, bu renkleri kullanarak banyo evinin doga ile uyumlu, ama

ayni zamanda gizemli ve yabanci bir yer oldugunu vurgular. Banyo evi sahnelerindeki mavi
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ve yesil tonlarinin yogunlugu, banyo evinin ayni zamanda bir tiir siginak oldugunu gosterir
- Chihiro'nun korku ve belirsizlikle dolu bu yeni diinyada buldugu tek giivenli yer. Bir baska
ornek ise, Haku karakteri genellikle beyaz ve mavi tonlariyla betimlenir. Bu renkler
genellikle masumiyet, sadakat ve huzuru sembolize eder. Haku'nun beyaz ve mavi renklerle
tasvir edilmesi, onun Chihiro i¢in giivenilir bir dost ve rehber oldugunu gosterir. Ayrica,
Haku'nun gergek kimligini - bir nehir ruhu oldugunu - sembolize eder. Ayrica, filmin
sonlarina dogru renk paleti daha aydinlik ve pastel tonlara kayar. Bu, Chihiro'nun bu
fantastik diinyaya uyum sagladigini ve kendine olan giivenini yeniden kazandigini sembolize
eder. Ayrica, bu renk degisikligi Chihiro'nun ailesine kavusacagi ve bu fantastik diinyadan
gergek diinyaya donecegi umudunu yansitir. “Spirited Away” filminde, renk eslestirme
teknikleri ustaca kullanilir. Film, iki diinya arasinda gegislerle doludur: ruhlar ve insanlar
diinyasi, genglik ve tecriibe diinyasi, gece ve giindiiz diinyas1 ve daha fazlasi. Film boyunca
gece ile gilindiiz arasindaki gecis, hem hamam evinin diinyasina hem de manevi ¢okiise
yonelik bir belirti olarak kullanilir. Filmde, Chihiro'nun gece olmadan kagma miicadelesi
verdigi ilk dakikalarda, gilinlin pastel ve sakin renklerinden geceye, yapay 1siklarin ve ruhani
unsurlarin tehlikesine dogru bir renk gecisi goriliir. Ayrica filmde renk, karakterleri ve
izleyicileri belirli bir zaman dilimine yerlestirmek i¢in bir ara¢ olarak kullanilir. Bu zaman
bilincine uygun olarak, filmdeki daha masum, cocuksu anlar sicak, pastel renklerle
iliskilendirilebilir. Ote yandan, hamam evinin igindeki floresan, yapay 1sik ve parlak bir
ortamda misafirlerin kosusturmasinin canli renklerle tasvir edilmesi, genellikle kotii veya
“yetiskin gibi” bir olayin ger¢eklesecegini gosterir. Bu durum, genellikle kaybolan ve geri
kazanilan masumiyet, deneyimler aracilifiyla biiyiime ve Miyazakinin kapitalizmin
tehlikelerine dair goriislerine atifta bulunur. Film, doganin sakin sahnelerini sergiler ve
bunlar1 hamam evinin daha canli renklerle tasvir edilen hirs ve kaos anlariyla karsilastirir.
Sicak renklerden agresif, doygun renklere olan bu gegis, kapitalist etkilerin temalarina
(Chihiro'nun ebeveynlerinin domuzlara doniismesi, No Face'in hava karsiliginda altin
iiretmesi vb.) baglanir. Boylece, filmdeki iki farkli atmosferi olusturmak icin renk tonlar1 ve
doygunluklar kullanilirr: bir yandan yalnmizlik ve huzur, diger yandan kapitalist kaos ve hirs.
Studio Ghibli yapim Koordinatorii Hirokatsu Kihara’nin “zamanin renk oldugu” (Interview:
Studio Ghibli Production Coordinator Hirokatsu Kihara, n.d.)ndan bahsettigi bir roportajda
“ayn1 seyler icin farkli renkler kullaniriz: sabah, giin batimi1 ve alacakaranlik icin renkler.

Giiniin farkli zamanlar igin renkleri degistirerek zaman yaratiyoruz.” (Studio Ghibli: The

182



Techniques ve Unimaginable Work That Goes Into Each Animation Revealed, n.d.) sézleri,

renk eslestirme tekniginin kullaniminin filmlerdeki yogunlugunun bir gostergesidir.

“Grave of the Fireflies” filminde ise renklerin kullanimi, duygusal hikayenin
anlatilmasinda ve karakterlerin hislerinin ve durumlarmin yansitilmasinda Kritik bir
konumdadir. Film boyunca, renklerin se¢imini ve kullanimii 6zenle yonetildigi
gbzlemlenmektedir. Filmde sik sik gézlemlenen solgun ve mat renkler, Saita ve Setsuko'nun
caresizligini ve umutsuzlugunu vurgular. Bu renkler, filmin tarihi arka plan1 olan II. Diinya
Savasi'nin yikici etkilerini de somutlastirir. Ozellikle filmde atesbdceklerinin parlak ve canli
renkleri, bagkarakterlerin karanlik ve kasvetli diinyasinda belirgin bir kontrast olusturur.
Atesboceklerinin canli ve parildayan renkleri, Seita ve Setsuko'nun karsi karsiya oldugu
karamsar gerceklik karsisinda bir umut 15181 ve masumiyet sembolii olarak islev goriir.
Ayrica, filmdeki savas sahneleri ve bombardiman anlarindaki yogun kirmizi ve turuncu
tonlar1, savasin yikici ve tahrip edici giiciinii gorsel olarak vurgular. Bu yogun ve korkutucu
renkler, izleyicilere karakterlerin yasadigi dehseti ve korkuyu daha da derinlemesine
hissettirir. Genel olarak, “Atesboceklerinin Mezar1”, yangin bombardimaninin kurbanlarinin
acisin tasvir etmek i¢cin kirmizi rengi kullanir. Setsuko'nun viicudunu kaplayan kirmizi
yaralar, malniitrisyonunun bir sonucudur ve bu durum, doktorlar, hemsireler ve hatta polisler
de dahil olmak iizere toplumun bir¢ok {iiyesi tarafindan goriiliir; ancak onlar bu duruma
kayitsiz kalirlar. Annesinin bandajlar1 arasindan akan kirmizi kan, arka planin soluk
kahverengi ve gri tonlarmma kars1 carpicidir. Filmin doruk noktasinda, Setsuko'nun
oliimiinden sadece dakikalar 6nce haliisinasyonlar gordiigii bir sahnede, Seita onun acisin
hafifletmek icin ona bir dilim kirmiz1 karpuz sunar. Kirmiz1 renk, hayatin semboliidiir; bu
renk, i¢imizde var olan ve dliimle birlikte disar1 ¢ikan kanin rengidir. Setsuko'nun cansiz
parmaklar1 arasinda birakilan kirmizi karpuz, toplumun en zayif iiyelerine bakamayan ve

cocuklarin ac1 ¢ekmesini duyarsizca izleyen bir toplumu simgeler.

“Spirited Away” filminde, Chihiro'nun dev Kaonashi ile karsilastigi hamam
sahnesinde yiiksek anahtar 15181 kullanir. Anahtar ve dolgu 1siklar1 arasinda esit bir denge
saglayarak, 151tk ve karanlik arasindaki kontrasti azaltir ve odak noktasini karakter
detaylarindan daha genis resme kaydirir. Golgenin olmamasi, izleyicinin dikkatini tamamen
karakterler arasindaki belirgin boyut farkina g¢eker. Kiiglik boyutlu Chihiro ekranin bir
tarafina yerlestirilirken, dev Kaonashi diger yarisini kaplar, iki karakter arasinda ¢arpici bir

gorsel karsilastirma olusturur. Kaonashi'nin devasa boyutu, Chihiro'nun bu yeni ruh
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diinyasindaki derin kafa karisikligini sembolize eder. Kaonashi'nin oniine ¢ikan her seyi
yiyisine benzer sekilde, Chihiro da metaforik olarak kendisine verilen tiim zorluklar1 ve
problemleri 'yutar'. Aydinlatma, makyaj ve dekor sayesinde, Chihiro'nun zihinsel gelisimini
etkili bir sekilde sergilenir. Chihiro'nun zihinsel gelisim yolculugu, onun ve Kaonashi'nin
Zeniba'y1 ziyarete gittigi tren sahnesinde daha da ilerler. Burada, 15181 kullanarak gergekiistii
bir huzur havasi yaratir, bu da Chihiro'nun i¢ huzurunu yansitir. Hamam sahnesinin aksine,
Kaonashi orijinal boyutuna doner ve Chihiro'nun yaninda oturur, bu da Chihiro'nun zihinsel
durumunun dengeli bir duruma ulastigini simgeler: artik ne yapmasi gerektigini bilir -
Haku'yu ve ebeveynlerini kurtarmak i¢in Zeniba'dan yardim istemektir. Isigin diisiisii ve yan
tarafta iz birakmasi, Chihiro ve Kaonashi arasindaki iliski dinamiklerinin degisimine dikkat
ceker. Sicak, sart aydinlatma, Chihiro'nun yeni bulunan huzurunu ve kararliligin1 vurgular,

bu da onceki dengesiz durumundan belirgin bir ayriliktir.

Film, Chihiro'nun zihinsel durumunu aktarmak igin aksesuarlarin tasarimini ve
isiklandirmayla olan etkilesimini de kullanir. Hamam sahnesindeki abartili aksesuarlar,
renklere karmasiklik katarken, Chihiro'nun karigik zihinsel durumunu iletiyor. Yiiksek
anahtar 151831in Kaonashi ve Chihironun beden o6zelliklerine odaklanmasinin yani sira,
Chihiro'nun kiigtik figiirli Kaonashi'nin yarattig1 yikimin kalintilar1 ve arta kalan yiyecekler
arasina yerlestirilmesi, Chihiro'nun karmasanin ig¢inde sikisip kaldigin1 gosterir. Kendisini
Yubaba'nin kontrolii altina alan Chihiro, kim oldugunu yavas yavas unutur. Sahnedeki asir1
renklilik, Chihiro'nun karmasik zihin durumunu, hamamda kalmak ve calisabilmek icin
Yubaba ve Kamaji gibi herkese hitap etmeye ¢alistig1 durumunu yansitir. Ayrica, kullanilan
kaplar ve tabaklar hamamin etrafina dagilmistir, yerde hareketsiz bir sekilde dururlar. Bu,
Chihiro'nun ailesini lanetten kurtarmak i¢in bir yol bulamadigi, ¢aresiz ve bu yeni diinyada
tikandigr anlamsiz zihinsel durumunu anlatir. Tren sahnesindeki huzurlu ortamda,
Chihiro'nun zihinsel durumundaki degisikligi agiklamak i¢in hamam sahnesindeki
aksesuarlarla benzer baglantilar kurmak miimkiindiir. Haku'yu kurtarmak i¢in geri doniis
bileti olmadan trene binme karar1, ne kadar tehlikeli olursa olsun ilerlemeye kararli oldugunu
gosterir. Tren sahnesi ayrica Chihiro'nun hamamdan ilk kez ayrildigi, bilinmeyen bir
yolculuga ilk adimini atti§1 andir. Hamamda sunulan yiyeceklerin bol renklerine benzer
sekilde, neon 1siklar pencerelerin disinda ek renkler sunar, Chihiro'nun olgunlugundaki bir
baska biiylimeyi gosterir. Farkli diikkanlarin neon 1siklar1 géz alic1 ve ilgi ¢ekicidir, bu da
trenin i¢indeki sicak, sar1 1siklarla tezat olusturur. Her iki sahnede aksesuarlarin renk diizeni,

Chihiro'nun yasadig1 zihinsel durum ve problemleri belirtir. Isiklarin trenin disinda yer
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almasi, hamamda aksesuarlarin i¢ mekanda yerlestirildigi durumun aksine, Chihironun
zihinsel durumunun degismekte oldugunu ima eder. Artik bagkalarinin emirleri altinda
miicadele etmez, kendi yolunu takip edebilir, baskalarinin ne dedigini Onemsemez,
“giiriiltiileri” disarida birakir ve i¢ sesini dinler. Trenin neon 1siklar arasinda gegisi,
Chihiro'nun karakterinin hamamin zemininde yatan hareketsiz aksesuarlarin aksine, sabit bir

pozisyonda kalmak yerine baska bir maceraya dogru ilerledigi fikrini daha da ileri tagir.

Film, Ruhlarin Kagisi'ndaki gorsel tasarimi kullanarak, 1s1k ayarlari ve karakterleri
ayrintili bir sekilde sunmak i¢in birkag unsurun birlesimini saglar. Kaonashi'yi Chihiro'nun
zihinsel durumunun ana yansimasi olarak belirleyerek, 1siklandirma, makyaj, renkler ve
aksesuarlarin birlesimi, ruhlarin fantastik diinyasinda yolculugu boyunca ana karakterin
zihinsel durumundaki degisimi betimler. Kaonashi'nin makyajinin Chihiro'nun beden
boyutuyla tezat olusturdugu hamam sahnesinden, her iki karakterin birbirinin yaninda ve esit
oldugu tren sahnesine kadar, 1siklandirmadaki degisiklik renk tonundaki degisiklige yol agar
ve izleyicinin dikkatini ilk sahnede tam resimden sonraki sahnede spot 1s18a yonlendirir.
Aksesuarlarin renkleri ve hareketleri, Chihiro'nun karar verme anindaki degisimi vurgular -
kafa karisikligindan ¢ikmak, durumunu kontrol altina almak ve en ¢ok dnemsedigi kisileri
kurtarmanin bir yolunu bulmaya ¢alismak. Aksesuarlari Chihiro'nun eylemlerini yansitmak
icin ve Kaonashinin varligin1 Chihiro ve zihinsel durumu arasindaki iliskinin gegisini
gostermek i¢in kullanarak, izleyici Chihiro'nun karakter biiylimesine, tereddiitliiden giivenli

bir hale gelmeye taniklik eder.

“Grave of the Fireflies” filminde benzer 151k kullanimina bir 6rnek ise, Seita ve Setsuko'nun
evlerinin yanmasindan sonra barinaklarina gectigi sahnedir. Bu sahne, diisiik anahtar 15181 ve
golgeli doku kullanimiyla karakterize edilir. Alevlerin ve dumanin ¢ikan kirmizi 15181,
yikilan hayatlar1 ve degisen kaderlerini temsil eder. Golgenin ve diisiik 15181n baskinligi,
acilart ve umutsuzluklar1 vurgular. Seita ve Setsuko'nun hafifce aydinlatilan figiirleri,
karanlikta hayatta kalma miicadelelerini ve direnglerini sembolize eder. Bunun yaninda,
filmdeki bir diger 6nemli sahne, kardeslerin ilk defa atesbdceklerinin yanip sonen 1s1gina
tanik oldugu sahnedir. Bu sahne, yliksek anahtar 1s18in1 ve aydinlik renklerin zengin
kullanimini igerir. Boceklerin 15181, kaos ve yikimdan kagmak i¢in umuda tutunma gabalarini
temsil eder. Seita ve Setsuko'nun yiizlerinin aydinlatilmasi ve arilarin etrafinda oynamalari,
belirsizlik ve korkuya ragmen umut ve masumiyetin izlerini gosterir. Bu sahne, film boyunca

karsilagtiklar1 zorluklara ragmen kardeslerin birbirlerine olan sevgisini ve bagliligini
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vurgular. Filmdeki nesnelerin tasarimi ve 1siklandirmayla olan etkilesimi, “Grave of the
Fireflies”in giiglii anlatisin1 daha da derinlestirir. Kardeslerin barinagindaki az sayidaki esya,
hayatta kalmak i¢in miicadele ettikleri savasin acimasizliini anlatir. Bu esyalarin golgeli ve
diistik 151kta gorlintiilenmesi, savasin yikici etkisini ve yasamlarindaki umutsuzlugu yansitir.
Ozellikle Setsuko'nun oyuncak bebekleri ve dolu meyve seker kutusu, cocuklugunun ve
masumiyetinin ¢alindigimi sembolize eder. Dolu seker kutusunun yanip sénmesi ve daha
sonra bosalmasi, umutlarinin ve hayat enerjilerinin azaldigini1 gosterir. Tren sahnesinde,
Seita'min Setsuko'nun hastaligin1 fark ettigi sahnede, trenin igindeki diisiik isiklar ve
disindaki yanip sonen ar1 1siklari, dramatik bir kontrast olusturur. Trenin i¢indeki soguk,
mavi 151k, Setsuko'nun durumunun ciddiyetini ve Seita'nin ¢aresizligini yansitir. Disaridaki
atesboceklerinin 15181 ise, Setsuko'nun hastaliginin agirlastig1 ve Seita'nin umutsuzlukla karsi

karsiya kaldigi bu karanlik anlarda bile umudun varligini vurgular.

“Atesboceginin Mezar1” filmi, sik sik yagmur sahneleri ile karakterize edilir. Seita ve
Setsuko'nun evlerini ve ailelerini kaybettikten sonraki yasamlarinda siirekli bir belirsizlik ve
tedirginlik hakimdir ve bu genellikle yagmurlu sahneler ile gosterilir. Bu sahneler genellikle
diisiik anahtar 15181 kullanir, ki bu da karanlik ve kasvetli bir atmosfer yaratir. Yagmurun
diistiigli sahnelerde, 15181 yagmur damlalar1 lizerinden parladigi ve diistiigii ylizeylerde

parladig: gortiliir. Bu, Seita ve Setsuko'nun yasaminda bir belirsizlik ve kederin semboliidiir.

Plaj sahnesi ise, filmdeki en aydinlik ve umut verici anlardan biridir. Seita ve Setsuko,
sahilin kenarinda bir giin gecirirler, burada diisiik anahtarli 1siklandirma yerini daha aydinlik
bir ortama birakir. Glinesin sicak 15181, ¢ocuklarin giinliik hayatta yasadiklari korku ve
belirsizligi unutmalarina olanak saglar. Plaj, ¢ocuklarin savastan uzaklagsma ve yalnizca
cocuk olma firsatin1 yakaladiklar1 bir yer olur. Baska Ornekte ise Seita, anilarini
diisiindiiglinde, genellikle yiiksek anahtar 1s1k kullanilir. Bu, Seita'nin ailesinin ve ge¢mis
hayatinin hatirasini 1sikla doldurur. Bu anilarin genellikle parlak 1siklandirmada oldugunu
gormek, gegmisin pozitif anilarinin, simdiki zamanin karanlik ve kasvetli atmosferiyle
karsilastirildiginda nasil daha aydinlik ve neseli goriindiigiinii gosterir. Filmin sonunda ise,
Seita ve Setsuko'nun ruhlarinin modern Kobe sehrinin {izerinde oturdugunu goriiriiz. Bu
sahne, daha Onceki sahnelerle celisen yiiksek anahtar 1g1g1im1 kullanir. Bu, hem Seita ve
Setsuko'nun ruhlarmin huzur buldugunu, hem de modern diinyanin savasin yikict

etkilerinden ne kadar uzaklastigini gosterir.

Iki filmin renk paleti asagida verilmistir.
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LIGHT MEDIUM DARK

Gorsel 6: Spirited Away renk paleti

FIREFEIE

LIGHT MEDIUM

Gorsel 7: Grave of the Fireflies renk paleti

4.5. Ufotable Filmlerinde Anlat1 Ozellikleri

Ufotable stiidyosunun filmleri, karmasik ahlaki sorunlari, insan dogasini, kisisel

fedakarliklari, felsefi spektrumu kapsayan anlatisal Ozelliklerle taninir. Bu anlatisal
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ozellikler, stiidyonun yapimlarinda islenen genis temalar ve duygusal motiflerle birleserek,
izleyicilere derin ve etkileyici hikayeler sunar. Karakterler, her bir filmde bu temalar1 ve
konular1 daha da zenginlestiren ve anlatinin ¢esitli yonlerini canlandiran hayati unsurlardir.
Ufotable'in anlatisal 6zellikleri, stiidyonun kendine 6zgii tarzini ve vizyonunu tanimlar. Bu
ozellikler, stiidyonun ‘Auteur’ olarak bilinen belirli bir tarzinin ve vizyonunun
tanimlanmasinda kilit bir etkendir. genellikle “Demon Slayer: Mugen Train” ve “Fate/Stay
Night: Heaven's Feel - IllI. Spring Song” filmleri, Ufotable'm anlatisal 6zelliklerini
milkemmel bir sekilde temsil eder. Her iki film de, karakterlerin ahlaki ikilemleri, kisisel
fedakarliklar1 ve insan dogasinin karmasikligini derinlemesine inceler. Bu filmler,
Ufotable'n genis katalogundaki temalar1 ve anlati tekniklerini etkileyici bir sekilde temsil
eder ve bu nedenle, stiidyonun anlati ozelliklerinin derinlemesine incelenmesi igin

milkkemmel birer ornektir.

4.5.1. Ufotable Filmlerinde Tema

Ufotable, Japon animasyon endiistrisinde adindan sik¢a soz ettiren bir stiidyodur. Seri
ve filmlerine genis bir agidan bakildiginda, 6ne ¢ikan bazi temalar: Kisisel dontisiim, kader
ve secimler, aile baglart ve karanligin aydinligidir. Kisisel doniisiim temasi, Ufotable'un
hemen hemen her eserinde goriilebilir. Ornegin, “Demon Slayer: Kimetsu no Yaiba” anime
serisinde ana karakter Tanjiro, baslangigta siradan bir koylii iken, kiz kardesini kurtarmak
ve ailesinin intikamini almak i¢in korkusuz bir iblis avcisina doniisiir. Bu, onun kisisel
yolculugunu ve karakter gelisimini ana hikaye ¢izgisinin merkezine koyar. Benzer sekilde,
“Fate/Zero” serisinde, Kiritsugu Emiya'nin idealist bir kahramandan pragmatik bir katil
olmasina, yani kisisel doniistimiiniin zorluguna tanik oluruz. Her iki 6rnekte de, karakterlerin
kendilerini ve diinyay1 anlamalarindaki degisiklikler, onlarin etrafindaki diinyay1 degistirme
yeteneklerini belirler. Kader ve segimler de Ufotable eserlerinde sikga islenir. “Fate/Stay
Night: Unlimited Blade Works” serisinde, Shirou Emiya'nin gelecegini belirlemek icin
yaptig1 se¢imler, kendisi ve ¢evresindekiler iizerinde derin bir etkiye sahiptir. Ayn1 sekilde,
“Fate/Zero” da Kutsal Kase Savasinin kaginilmaz sonucuna ragmen, karakterlerin kendi
kaderlerini sekillendirmek i¢in yaptiklar seg¢imler hikayenin merkezindedir. Aile baglar
temast, ozellikle “Demon Slayer: Kimetsu no Yaiba” serisinde vurgulanir. Tanjiro'nun kiz

kardesini kurtarma ¢abalari, aile baglarinin ne kadar giiclii ve dayanikli olabilecegini
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gosterir. Son olarak, karanligin aydinligi temasi ve felsefi-dini 6gretiler, Ufotable filmlerinin
bir diger onemli 6zelligidir. “Fate” ve “Demon Slayer: Kimetsu no Yaiba” gibi seriler,
zorluklarin ve acinin ortasinda bile umudu, Budizm, Konfiigyanizm ve Sintoizm'in
ogretilerini modern hikayeler ve karakterler araciligiyla isleyerek, izleyicileri bu eski

Ogretilere ve onlarin cagdas yasamda nasil bulabileceklerine dair diisiinmeye tesvik eder.

Sonug olarak, Ufotable'un filmleri ve serileri, karmasik temalar araciligiyla izleyicinin
duygusal ve diisiinsel yanini1 harekete gegirir. Kisisel doniisiim, kader ve segimler, aile
baglar1 ve karanligin aydinligi gibi temalar, karakterlerin yasadiklari tecriibeler ve
izleyicinin empati yetenegi sayesinde daha da derinlik kazanir. Bu temalar, Ufotable'un
eserlerini sadece bir gorsel keyif olarak degil, ayn1 zamanda zengin ve diislindiiriicii

hikayeler anlatma arac1 olarak da belirginlestirir.

“Demon Slayer: Mugen Train” filmi, Koyoharu Gotoge'nin popiiler mangasindan
uyarlanmig, animasyon tiirlinde bir devam filmidir. Film, kismen sinirli bir mekanda
gergeklesir - Mugen Treni - ve kahramanlarimiz Tanjiro, Nezuko, Inosuke, Zenitsu’nun
aksiyon dolu maceralarmi izleriz. Ayrica hikdyede ©onemli bir rol oynayan, Hasira
riitbesindeki bir iblis avcist Rengoku Kyojuro da filmde yer alir. Film, manganin yani sira,

ayni1 zamanda bir anime serisi olan “Demon Slayer”n hikayesine devam eder.

Hikaye, Tanjiro'nun ailesinin iblisler tarafindan oldiiriilmesi ve kiz kardesi
Nezuko'nun bir iblis haline gelmesiyle baslar. Tanjiro'nun amaci, Nezuko'yu insanligina geri
dondiirmenin bir yolunu bulmaktir. Bu amagla, Tanjiro bir Demon Slayer, yani bir Iblis
Avcist olur. “Demon Slayer: Mugen Train” filminin merkezindeki tema, karakterlerin igsel
korkular1 ve ge¢mis travmalar ile yiizlesmeleridir. Bu, Enmu adli ana diismanin giicii
sayesinde gerceklesir. Enmu, hedeflerinin kalplerindeki derin korkulari1 ve acilart manipiile
edebilen, riiya tabanli bir iblistir. Izleyici bu sayede her bir karakterin altinda yatan
motivasyonlar1 ve travmalar1 derinlemesine anlar. Tanjiro icin, bu riiyalar ailesinin hala
hayatta oldugu ve iblislerle savasmanin gerekli olmadig: bir diinyadir. Ancak Tanjiro, bu
ger¢ek olmayan diinyada yasamay1 secse bile, bu gergekligin yaniltict oldugunu kabul eder
ve gercek dlinyaya geri donmeye karar verir. Bu, onun geg¢misiyle ylizlesme ve gergekligi
kabul etme kapasitesini gosterir. Zenitsu ve Inosuke'nin riiyalar1 da onlarin karakterlerinin
derinlerinde yatan unsurlar1 ortaya cikarir. Zenitsu, her ne kadar disaridan korkak gibi
goriinse de, rityasinda giiclii ve korkusuzdur. Bu, i¢inde yatan cesareti ve potansiyeli gosterir.

Inosuke ise, her ne kadar vahsi ve asosyal gibi goriinse de, riiyasinda ekip arkadaslarina
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liderlik etmekte ve onlar1 korumaktadir. Bu, onun ig¢giidiisel koruyucu dogasini ve liderlik
yeteneklerini gdsterir. Rengoku'nun riiyasi da kendi i¢ ¢atismalarini ve ailevi sorunlarini ele
alir. Babasi tarafindan higbir zaman tam anlamiyla kabul gérmedigi i¢in Rengoku'nun i¢inde
derin bir iiziintii ve 6zlem vardir. Ancak Rengoku, bu gecmis acilarina ragmen, kendi yolunu
¢izme ve gii¢lii bir Demon Slayer olma kararliligini korur. “Demon Slayer: Mugen Train”
ayrica fedakarlik temasini da isler. Film, 6zellikle Rengoku'nun hikayesinde, kahramanlarin
sevdiklerini korumak ve iblislerle savasmak icin kendilerini feda etme kapasitelerini
vurgular. Rengoku'nun iblis Akaza ile olan son savasi, bu tema iizerinde yogunlasir ve
fedakarligin, kahramanlikla esdeger oldugunu gosterir. Son olarak, “Demon Slayer: Mugen
Train” umudun ve dayanikliligin 6nemini vurgular. Her bir karakter, korkulariyla ve gegmis
acilartyla ytizlesirken, umuda ve gliglerine bagl kalir. Bu, 6zellikle Tanjiro'nun karakterinde
belirgindir. Tanjiro, ailesinin 6liimiinden ve kiz kardesinin iblis haline gelmesinden derin bir
ac1 ¢ekerken, hala umutlu ve kararlidir. Bu, “Demon Slayer” serisinin genel temasini yansitir

- umudun ve dayanikliligin, en karanlik zamanlarda bile bizi aydinliga tasiyabilecegi.

Serinin ana karakteri Tanjiro Kamado, ailesini korumak ve kiz kardesi Nezuko'yu
insan formuna geri dondiirmek i¢in gercek giicli aramaktadir. Tanjiro'nun giicli, sadece
fiziksel yeteneklerinden degil, aym1 zamanda kararliligindan, cesaretinden ve sevdiklerine
olan sevgisinden kaynaklanir. Bu, gercek giiciin sadece fiziksel gii¢ olmadigini, ayn
zamanda karakter ve ahlaki degerlerden de kaynaklandigini gosterir. Filmde bir ana karakter
olmamasi, diger karakterlere de esit miktarda zaman verilmesi ve riiyalarda arzularini ve
anilarin1 gérmemiz her karakteri tanimamiz icin bize yeteri kadar bilgi vermektedir. Diger
karakterlerinde iblisleri yenebilmek icin girdikleri gii¢ arayis1 hem riiyalarinda hem filmde
hem de serinin 6nceki dizisinde goriilmektedir. Bu gli¢ arayisi sadece iyiler tarafinda degil,
kotiiler tarafinda da oliimsiizliigiin verdigi uzun yasam ile birlestirilmistir. Iblis olan
Akaza’nin Rengoku ile olan savasinda ‘sonsuz yasam ve gii¢’ teklifi, iblislerin 6liimsiizliik
ve giic kavramlari1 &ziimsemeleriyle ilgilidir. “Demon Slayer” iyi ve kotii arasindaki
catigsmayi ise, Tanjiro ve diger iblis avcilarinin iblislerle olan miicadelesi iizerinden gosterir.
Ancak, serinin ilgin¢ bir yoni, iblislerin ¢ogunun aslinda zorla doniistiiriildiigi ve kendi
hallerine birakildigidir. Bu, iyi ve kotii arasindaki ¢izginin her zaman net olmadigini ve

kotiliigiin genellikle ¢aresizlik ve manipiilasyon sonucu ortaya ¢iktigini gosterir.

“Fate/stay night: Heaven's Feel I11. spring song” filmi ise, Ufotable tarafindan iiretilen

ve Tomonori Sudo tarafindan yonetilen 2020 yapimi bir Japon anime fantezi filmidir.
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Hikaye, “Fate/Stay Night: Heaven's Feel Il. Lost Butterfly” olaylarindan hemen sonra devam
eder ve Fate/stay night gorsel romaninin iiglincii ve son rotasi olan Heaven's Feel'1 uyarlayan

ti¢ filmlik bir trilojinin son bolimiidiir.

Film, Sakura Matou'nun kardesi Shinji'yi 6ldiirdiikten sonra Golge(Angra Mainyu —
Ahrimanes) ile birlesmesiyle baslar. Shirou Emiya, Shinji'nin cesedini bulur ve Sakura'nin
bozulmasindaki rolii yiiksek olan Zouken Matou tarafindan saldiriya ugrar, ancak Rider
(Medusa) tarafindan ondan kurtarilir. Daha sonra Zouken, kizi Illyasviel von Einzbern'i
kagirmak i¢in bozulmus Sakura'yr gonderir - annesi gibi Kutsal Kase i¢in bir kap olacak - ve
Emiya evine Saber Alter ile saldirir. Sakura, kiz kardesi Rin Tohsaka'y1 bastirir ve Illya,
herkesi kurtarmak i¢in teslim olur. Sakura'nin son emir biiyiisii ile Shirou'yu korumaya bagh
olan Rider, Sakura'ya dogrudan kars1 gelmeyi reddeder, bu yiizden Shirou isteksizce Kirei

Kotomine'den yardim ister.

Film boyunca, Shirou, Rin ve Illya'nin Sakura'y: etkileyen kotii bir varlik olan Angra
Mainyu - Einzbern ailesi tarafindan dnceki bir savasta ¢agrilan bir intikam (Avanger) sinifi
Hizmetkar - tarafindan Golge araciligiyla etkilendigini 6grenir. Sakura'y1 Angra Mainyu'ya
dogum yapmadan once bastirmak isteyen Rin ve Illya, Shirou'ya ailelerinin kaydedilmis
anilarin1 gostermek i¢in yeteneklerini birlestirirler. Bu, Kutsal Kase'nin tiim bilginin
“Kokii’ne ulagmak i¢in tasarlandigini ortaya cikarir. Bu arada, Zouken, Sakura'nin kalbinin
yanindaki gercek bedenini ortaya cikararak Sakura'yr yeni kapt yapmayr planlar. Ancak,
Sakura, Golge ile Assassin'i emerek ve Zouken't gogsiinden ¢ikarip ezerek karsilik verir.
Shirou, Rin ve Rider'm yardimiyla, Sakura'y1 kurtarmay1 ve Golge'nin baglantisini kesmeyi
basarir. Ancak, Angra Mainyu hala Kutsal Kase'den ¢ikmaya ¢alisir. Rider, Rin ve Sakura'y1
giivenlige alirken, Shirou Kutsal Kase'yi yok etmek i¢in kalir, ancak 6liim dosegindeki Kirei
miidahale eder. Shirou, Kirei'yi acimasiz bir yumruk doviisiinden sonra yener, Kirei son
nefesini vermeden once Shirou'yu Kutsal Kase Savasi'nin galibi ilan eder. Shirou, hayatini
pahasma Kase'yi yok etmek tlizereyken, Illya onu durdurur. Kendisini Shirou'nun ablasi
olarak aciga cikarir ve onu koruma sozii verir. Illya, Shirou'nun ruhunu 6lmekte olan
bedeninden ayirarak Kutsal Kase'yi yok eder ve bu siiregte hayatin1 kaybeder. Film, Shirou
ve Sakura'nin iligkilerini stirdiirmeleri, Rin, Taiga ve simdi cisimlesmis Rider ile birlikte

kiraz ¢igeklerini gormeye gitmeleriyle sona erer.

“Fate/stay night: Heaven's Feel Il1. spring song” filmi, birgok tema {izerine yogunlasir.

Bunlardan biri, karakterlerin gegmis travmalari ve bu travmalarla yiizlesmeleridir. Film
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boyunca, her karakter, ge¢mis acilar1 ve korkulari ile yilizlesirken, ayn1 zamanda sevdiklerini
koruma ve diismanlar ile savasma kapasitelerini de gosterir. Ozellikle Shirou, Sakura'yl
kurtarmak i¢in her seyi goze alir ve bu siirecte kendi hayatini tehlikeye atar. Bu, onun
fedakarlik ve cesaretini gosterir. Bir bagka onemli tema, aile ve aidiyet duygusudur. Film
boyunca, Sakura ve Rin'in kardeslik iliskisi, Illya'nin Shirou'ya olan baglilig1 ve Shirou'nun
Sakura'ya olan sevgisi gibi aile baglar1 6n plana ¢ikar. Bu baglar, karakterlerin birbirlerini

koruma ve destekleme isteklerini gii¢lendirir.

Filmde, karakterlerin gercek gii¢ arayisi ve iyi ile kotii arasindaki miicadele temalari
da islenir. Gergek gii¢ arayisi, karakterlerin kendi iglerinde ve dis diinyada karsilastiklart
zorluklar ve engellerle basa c¢ikmalari ve bu siirecte kendilerini agmalar1 ve biiyiimeleri
seklinde gosterilir. Ozellikle, Shirou'nun Sakura'yr kurtarmak icin gosterdigi kararlilik ve
fedakarlik, gercek giiciin sadece fiziksel giic olmadigini, ayn1 zamanda sevdiklerini koruma
ve dogru olan1 yapma iradesi oldugunu gosterir. lyi ve kotii arasindaki miicadele bu filmde
daha farkli islenmektedir. lyi-kotii karakterlerin kendi iclerinde ve dis diinyada karsilastiklar:
ahlaki ve etik zorluklar ve ¢atigmalar araciligiyla islenir. Ozellikle, Shirou'nun Sakura'yr
kurtarmak i¢in ne kadar ileri gidebilecegi, iyi ve kotli arasindaki ¢izginin ne zaman
asildiginin ve bir kisinin sevdiklerini korumak i¢in ne kadar ileri gidebileceginin

sorgulandig1 bir konudur.

Son olarak, film, umut ve dayaniklilik temalarin1 da isler. Karakterler, zorluklarla
karsilagtiklarinda bile umutlu kalmayir ve miicadele etmeyi siirdiiriirler. Bu, ozellikle
Shirou'nun karakterinde belirgindir. Shirou, Sakura'y1 kurtarmak icin her seyi goze alir ve

bu siirecte kendi hayatini tehlikeye atar. Bu, onun umudu ve dayanikliligini gosterir.

“Demon Slayer: Mugen Train” ve “Fate/stay night: Heaven's Feel I1l. Spring Song”
filmleri, umut, fedakarlik, gegmisle yiizlesme ve iyi-kotli arasindaki ¢atisma gibi evrensel
temalar etrafinda doner. Her iki hikaye de, karakterlerin travmatik ge¢misleriyle yiizlesme
stireclerini merkezine alir; bu yiizlesme, karakterlerin korkularini ve giicli duygusal
yanitlarini tetikler. Fedakarlik, her iki filmin karakterlerinin kisisel gelisimlerinin ve
doéntigiimlerinin merkezinde yer alir; bu durum, Rengoku'nun kendini feda etmesi ve Illya'nin
Kutsal Kase'yi yok etmek icin hayatini riske atmasini igerir. Ayrica, Tanjiro'nun kiz kardesi
Nezuko'yu insan formuna dondiirmek i¢in gosterdigi azim ve Shirounun Sakura'ya olan
baglilig1 ve onu geri getirme istegi, umut temasini somutlastirir. Son olarak, iyi ve koti

arasindaki ahlaki ¢atisma, her iki hikayenin karakterlerinin kararlar1 ve eylemleri iizerinde
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belirleyici bir etkiye sahiptir, bu da onlarin hangi yolun dogru olduguna dair kendi igsel

savaglarii ve ¢oziimlerini ortaya koyar. Bu temalar, her iki filmin hikayelerini canlandirir

ve izleyicilere diislindiiriicii ve etkileyici bir deneyim sunar.

Asagida ise stiidyonun farkli yonetmenlere ait filmlerinde tema tablosu bulunmaktadir.

Tablo 5: Ufotable filmlerinde tema

Yonetmen

Tomonori

Sudou

Haruo

Sotozaki

Takayuki
Hirao

Shinsuke

Takizawa

4.5.2. Ufotable Filmlerinde Tiir

Film

Fate/stay night:
Heaven's Feel 11I.

spring song

Gekijo-ban
“Kimetsu no Yaiba”

Mugen Ressha-hen

Majocco Shimai no
Yoyo to Nene

Kara no Kyodkai Dai-
Nanasho: Satsujin

Kosatsu (Go)

Umut Fedakarhk

Var

Var

Var

Var

Var

Var

Var

Var

Gegmisle

Yiizlesme

Var

Var

Var

Var

Tyi-Kétii

Arasidaki

Catisma

Var

Var

Var

Var

Ufotable, Japon animasyon stiidyosu, 6zellikle fantastik ve aksiyon temalariyla 6ne

cikan bir dizi anime film ve seriye imza atmistir. Stiidyo, ayrintili hikdye anlatimi, carpici

gorselleri ve genellikle karmasik temalar1 ve karakter dinamikleri ile taninir.
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Stiidyonun birkag 6ne ¢ikan eseri, genellikle farkli tiirlerin birlesimini sunar.
“Fate/stay night: Heaven's Feel” serisi gibi bazilari, fantastik ve siiper gii¢ unsurlarini,
drama, romantizm ve gerilim tiirleriyle birlestirir. Bu filmler, genellikle karmasik hikayeleri
ve derin karakter gelisimleri ile bilinir. “Kimetsu no Yaiba: Mugen Ressha-hen” gibi diger
eserler, daha aksiyon odaklidir ve siddetli savas sahnelerini, duygusal karakter hikayeleri ve
tarihi unsurlarla birlestirir. Bu tiir eserler, dinamik animasyonlar1 ve ¢izimlerin yani sira
stiriikleyici hikayeleri ile bilinir. “Majocco Shimai no Yoyo to Nene” veya “Yoyo and Nene,
the Little Witch Sisters”, daha hafif ve fantastik bir hava sunar. Bu film, eglenceli ve neseli
bir atmosfer yaratirken, ayni zamanda ¢esitli duygusal temalar ve karmasik karakter iliskileri
sunar. Son olarak, “Kara no Kyokai” serisi ise, karanlik, psikolojik ve siirreal temalari, gizem
ve aksiyonla birlestirir. Bu seri, zengin ve karmagik hikayesi, karmasik karakterleri ve

sofistike animasyonu ile bilinir.

“Fate/stay night: Heaven's Feel Ill. Spring Song” fantastik, aksiyon ve drama
tiirlerinin bir arada oldugu bir film. Film, kahramanlik ve ask i¢in miicadele eden Shiro
Emiya'y1 merkeze alir. Fantastik tiir, kahramanin diigmanlariyla savasirken kullandigi
biiyiiler, siiper gli¢ler ve mitolojik yaratiklar {izerinden islenir. Aksiyon tiirii ise Emiya'nin
karsilastig1 zorluklar, savaslar ve engeller lizerinden sunulur. Drama tiirii ise Emiya'nin
icinde bulundugu etik ve moral ikilemler, ask ve dostluk iligkileri {izerinden islenir. Filmdeki
dramatik unsurlar, izleyicinin Emiya'nin yasadig1 zorluklara ve duygusal durumlarina empati

yapmasini saglar.

“Kimetsu no Yaiba: Mugen Ressha-hen” ise aksiyon, macera ve dramatik unsurlarin
harmanlandigi bir filmdir. Film, ailesini bir iblis tarafindan katledildikten sonra kiz kardesini
kurtarmak ve demon avcist olmak i¢in miicadele eden Tanjiro Kamado'yu merkeze alir.
Aksiyon tiirli, Tanjiro'nun iblislerle yaptigi ¢arpismalar, nefes kesici doviis sahneleri ve
gergin anlar tizerinden islenir. Macera tiiri, Tanjiro'nun bu yolculukta kesfettigi yerler,
karsilagtig1 engeller ve karsilastigi siirprizler {izerinden ele alinir. Drama tiirii ise Tanjiro'nun
ailesinin kaybu, kiz kardesi i¢in duydugu endise ve i¢inde bulundugu zor durumlar iizerinden
islenir. Filmin dramatik unsurlari, izleyicinin Tanjiro'nun yasadig1 zorluklara ve duygusal
durumlarina empati yapmasini saglar. Sadece iblis avcilar1 degil iblislerinde Bu filmler,
karmagik hikayeleri ve derin karakter gelisimleriyle bilinir ve izleyiciyi etkileyen giiglii

duygusal anlara sahiptirler.

194



Ozetlemek gerekirse, Ufotable, zengin hikayeleri, cok karakterli yapusi, ileri seviye
gorselleri ve genellikle karmasik temalari ile gesitli anime tiirlerini basariyla birlestirir. One
cikan her filmi ve serisi, 6zgiin ve ¢arpici bir deneyim sunar. Bu nedenle, Ufotable eserleri,
hem anime hayranlar1 hem de genel sinema seyircisi tarafindan ¢okga takdir edilir. Filmlerin

gisedeki basarilar1 ise buna bir kanit niteligindedir.
Asagida Ufotable’in diger filmlerinin tiir listesi bulunmaktadir.

Tablo 6: Ufotable'da hedeflenen demografik gruplar

Filmin Ad1 Yonetmen Hedeflenen Tiir
Demografik Grup
Fate/stay night: Tomonori FEMIT (Seinen- Fantastik,
Heaven's Feel I11. Sudou muke) Geng yetiskinler =~ Macera, Drama,
spring song Savas
Gekijo-ban “Kimetsu Haruo FEMIT (Seinen- Drama, Savas,
no Yaiba” Mugen Sotozaki muke) Geng Yetiskinler Fantastik
Ressha-hen
Majocco Shimai no Takayuki > 2 [+ (Shoujo- Tarih, Romantik,
Yoyo to Nene Hirao muke) Geng Kizlara Okul
Y o6nelik
Kara no Kyokai Dai- Shinsuke B &M T (Seinen- Fantastik,
Nanasho: Satsujin Takizawa  muke) Geng Yetigkinler =~ Macera, Drama
Kosatsu (Go)

4.5.3. Ufotable Filmlerinde Anlat1 Yapisi

“Kimetsu no Yaiba: Mugen Ressha-hen” filmi, Demon Slayer Birliginin 97 lideri
olan Kagaya Ubayashiki karakterinin yardimcisi ile olan konugmasiyla baglar. Mezarlikta
yiiriiyerek yapilan bu konusmada iblisler ile verilen savasta feda edilen ve feda edilmesi
gereken canlar hakkinda bir konusma olmaktadir. iblis avcilarinin oldugunu anladigimiz bu
mezarlarin igerisinde gegen sahnedei filmde kaybedilecek bir can oldugunu ve onun da
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tahmin edilebilecegi lizere bir hasira, filmin ortasinda karsilasacagimiz Rengoku oldugunu
anlariz. Kagaya’'nin “Iblisler ka¢ can alirsa alsin, elimizden alamayacaklar1 tek sey
insaniyetimizdir.” sozleri yine filmin sonunda gergeklesecek olan Akaza ve Rengoku
savasinda Rengoku’ya iblis olmak teklifi sunan Akaza’ya bir gondermedir. Filmin Bu
baslangic sahnesi soyutlama sahnesi olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Oryantasyon
asamasinda, tiim karakterler ve mekanlar biiyiileyici bir sekilde tanitilir; Taisho dénemi
Japonya'sinda, bir trende, mistik ve tehditkar bir atmosferde gecen bu macera boyunca bizi
kimlerin bekledigini dgreniriz. Baslatici olay ise, Tanjiro ve arkadaslariin treni korumak
icin ¢iktig1 gorev olur; bu olay, hikdyenin yoniinii belirler ve trende masum insanlarin
bulunmasi karmasiklig1 artirir. Hedef asamasi ise, Tanjiro ve ekibinin treni ve i¢indeki
yolculari, yaklasan biiyiilii ve fiziksel tehditlerden korumaktir. Karmasik eylemler, onlarin
bu hedefe ulagmak i¢in verdigi miicadele ve karsilagtiklart engellerdir. Riiya sekansi,
insanlar1 korurken savasma durumu gibi 6rnekler karmasik eylemleri olusturur. Doruk nokta
ve ¢0zlim, kahramanlarimizin riiya durumda ge¢misleriyle yiizlesip onlar1 kabul etmeleri ile
baslar. Sonunda treni koruma gorevlerini yerine getirmeleri ve diismanlartyla olan ihtisamli
son karsilagsmalart doruk noktasini olusturur. Rengoku ve Akaza’nin iyi ve kotiinii savasi
asamada gerceklesir. Epilogda ise, Rengoku’nun kaybedecegini bilmesine ragmen son
kanina kadar savagmasi ve iblis olmay1 se¢memesi ile karakterler deneyimlerinden 6nemli
dersler ¢ikarirlar. Rengoku’nun trendekiler ve iblis avcilarinin zarar gérmemeleri i¢in safak
vaktine kadar savasmasi, onlar i¢in canini feda etmesi, insanlarin iblisler karsisinda hala bir
umudu oldugu ve bu umudun geng iblis avcilar oldugunu bizlere aktardig: sahnedir. Anlatim,
hikdyenin 6nemini vurgular. Filmin basglangicinda anlatic1 gérevi goren Kagaya karakteri
filmin sonunda tekrar goriiniir. Trendeki higbir yolcunun zarar gérmedigini ve Rengoku’nun
basarisin1 dogruladigi bu sahnede, her insan gibi kendi hayatininda sona erecegi bilgisi verir.
Filmin temalarini 6zetler nitelikteki bu konusma, insaniyetin gegici oldugu ve gerekirse bazi
fedakarliklarin yapilabilecegi hakkinda bir sonuca ulasmamizi saglar. Bu karmasik stirecte,
iyi ve kotiiniin, olimlilik ve 6liizsiiliiglin savasinda umutsuzluk yasamamak hikayenin ana
temasini olusturmaktadir. Bu hikaye, izleyicinin kendini kahramanlarin yerine koyabilecegi
bir dizi olay, ¢atisma ve ¢0ziim sunar; bu da onlarin diinyasina dalma ve onlarin

deneyimlerini anlama firsat1 sunar.

“Fate/stay night: Heaven's Feel Ill. spring song” filminde, izleyicilere Shirou
Emiya'nin yasadigi sira disi ve kahramanca bir hikdaye sunulur. Filmin hikayesinin ne

olacagina dair ilk bilgi, Shirou'nun Zouken ile yaptig1 konusmadir. Filmin agilis sahnesi olan
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bu kisimda Zouken bir anlatic1 olarak, Sakura’nin abisini 6ldiirdiiglinii ve kapiya giden
anahtar1 gaspedecegi bilgilerini verir. Daha sonra Rider’in Zouken’e saldirmasi ile son bulan
bu sahne, filmin geri kalan siirecinde Sakura’y1 kurtarmak igin, onunla gergeklesecek
savasin bir habercisidir. Oryantasyon agamasinda karakterler, mekan ve zaman tanitilir; bu
evren, modern Tokyo'nun gizemli ve tehlikeli bir versiyonudur. Kutsal Kase Savasi’nin
“Kase”nin ortaya ¢ikmasiyla, son bulmasina yakin bir zamanda geger. Filmde baglatici olay,
Sakura’nin Illya’y: ele gecirmek i¢in Rin ve Shirou’nun yasadigi eve saldirmasiyla baglar.
Daha sonra Shirou, eve gelerek yasananlara tanik olur. Bu da hikayenin yoniini belirler ve
karmagiklig1 artirir. Hedef ise, Shirou'nun bu savasi kazanmak ve yakinlarina gelebilecek
her tiirlii tehdidi ortadan kaldirmak olmustur. Karmasik eylem ise, savast kazanabilmek icin
diisman goziliyle gordiigli ve “Kase Savasi”nin hakemi olan Kotomine Kirei’den yardim
istemedir. Manevi babasini 6ldiiren kisiden istenen bu yardim talebi, iyi ve kot arasindaki
cizgide verdigi ilk karar ve ideallerinin fedasi olarak karsimiza ¢ikar. Doruk noktasi ve
¢ozliim ise, Shirou'nun son savasi ve bu savasin sonuglaridir. Bu savas Rin-Sakura, Rider
(Medusa)-Saber (Arthur) ve Shirou-Kirei savasidir. Bu sahne iyi-kotii savasinin li¢ asamali
olarak islendigi biiylik bir savas sahnesi olarak karsimiza c¢ikar. Ayn1 zamanda Shirou
gecmisinde biiyiikk yer eden Kirei ile ylizlesmesi, Sakura’nin gercek kardesi Rin ile
ylizlesmesi bu sahnelerde yasanir. Epilog ise, Illya’nin fedakarligi ve kazanilan savas ile
sonuca baglanir. Normal hayatlarina geri donen, Shirou, Sakura ve Rin’in ayni evde
yasadiklar1 sahneler ile son bulan film, “Mugen Train”e benzer sekilde bir can fedasi ile son
bulmustur. Ayrica bir kahraman olan Rider (Medusa)’in da kase yok olmasina ragmen
diinyada kalmas1 devam serileri i¢in umudun yok olmadiginin bir gostergesidir. Anlatim
asamasinda ise baslangicta karsilastigimiz Zouken karakteri tekrar goriinmez. Anlaticiya yer
verilmeyen bu film, izleyicinin kendini karakterlerin yerine koyabilmesi ve onlarin

deneyimlerini anlayabilmesi i¢in karmasik ve catigsmali bir dizi olay sunmustur.

4.5.4. Ufotable Filmlerinde Karakter

“Demon Slayer: Mugen Train”, Japon kiiltiirii ve ahlaki iizerinde biiyiik bir etkisi
olan Budizm, Konfligyanizm ve Shintoizm gibi felsefi ve dini 6gretilerin gesitli yonlerini
icerir. Filmdeki olaylar ve karakterler, bu geleneklerin dnemli 6gelerini yansitir ve Japon

toplumunun ahlaki degerlerini, etik ilkelerini ve sosyal normlarin sekillendirir.
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Konfiigyanizm, sosyal uyum, ataerkil saygi ve erdemlerin yetistirilmesi gibi degerleri
vurgular. Cin'de ortaya ¢ikan ancak Japonya tizerinde derin bir etkisi olan Konfii¢yiisciiliik,
sosyal uyumun, evlat dindarliginin ve yardimseverlik, dogruluk ve sadakat gibi erdemlerin
gelistirilmesinin 6nemini vurgulamaktadir. Konfligyiis etigi, sosyal diizeni korumanin,
kisinin sosyal rol ve sorumluluklarini yerine getirmesinin ve kisiler arasi iliskilerde ahlaki
ilkelere bagli kalmanin 6nemini vurgulamaktadir. Bu ilkeler, sosyal uyumun, otoriteye
sayginin ve kiginin topluma ve ailesine karsi yiikiimliiliiklerini yerine getirmesinin dnemini
vurgulayarak Japon ahlak anlayisini etkilemistir. Konfligyisgiilik, sadakat, gdérev ve
otoriteye saygiya yaptig1 vurguyla Japonya'daki is etigini de etkilemistir (Wang vd., 2018).
“Demon Slayer: Mugen Train” filminde, bu prensipler 6zellikle Tanjiro ve Rengoku'nun
karakterlerinde goriiliir. Tanjiro, Konfiigyanizm tarafindan desteklenen birgok erdemi temsil
eder. Ailesine ve topluma olan baghligi, onun ataerkil saygist ve sosyal uyumla
iligkilendirilebilir. Rengoku ise, gorevine ve arkadaslarina olan sadakati ile 6ne ¢ikar. Bu,

Konfiligyanizmin vurguladigi sadakat ve gorev bilincini gosterir.

Budizm Ogretileri ise, tim canlilara karst merhamet, siddetten kaginma ve
aydinlanmanin arayisini vurgular. Hindistan'dan Cin ve Kore yoluyla Japonya'ya gelen
Budizm, Japonya'daki ahlak anlayisinin sekillenmesinde de 6nemli bir rol oynamistir. Budist
ogretiler sefkati, siddetsizligi ve aydinlanma arayisini vurgulamaktadir (Traphagan, 2020:2).
Budist etigi nezaket, comertlik ve farkindalik gibi ahlaki erdemleri tesvik etmektedir. Bu
ogretiler, tim canlilara kars1 sefkatin ve ahlaki ve manevi gelisim arayisinin énemini
vurgulayarak Japon ahlak anlayisini etkilemistir (Traphagan, 2020). Budizm, yasamin
geciciligine ve karmanin 6nemine dair ahlaki bir anlayis1 yansitan ritiieller ve uygulamalarla
Japonlarin 6liime ve Oliimden sonraki yasama yaklasimini da etkilemistir (Baskind,
2014:43). “Demon Slayer: Mugen Train” filminde, Budizm'in etkisi Tanjiro’nun
davranislarinda ve inanglarinda agik¢a goriiliir. Tanjiro, tiim canlilara karsi derin bir
merhamet gdsterir ve bu, kendisinin savastig1 iblislere bile uzanir. Ozellikle Nezuko'ya olan
sevgisi ve onu insan formuna geri getirme ¢abalari, Budist ahlaki prensiplerini yansitir.
Dahasi, Tanjiro'nun ac1 ve 6liim karsisindaki durusu, Budist inanglara paralel bir anlayisi
gosterir. Tanjiro, hayatin gegici dogasini kabul eder ve bu, 6zellikle Rengoku'nun 6liimiine
verdigi tepkide goriiliir. Rengoku’nun da insana ait olan dliimliiligii kabul etmesi, bu ugurda

iblis olmay1 reddedip, canini1 defa etmesi de buna bir 6rnektir
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Son olarak Shintoizm ise, dogaya kars1 derin bir saygi ve safligin 6nemini vurgular.
Japonya'nin yerli dini olan Sinto'nun ahlak ile karmasik bir iliskisi vardir. Sinto, Japon
kiiltiirtinde derin koklere sahiptir ve Japon halkinin ahlaki degerlerini ve uygulamalarin
etkilemistir. Sinto dogaya saygiyi, kami'ye (ruhlar ya da tanrilar) tapinmayi, safliin ve
temizligin 6nemini vurgular (Andreeva, 2010). Sinto ritiielleri ve uygulamalar1 genellikle
minnettarlik, atalara saygi ve dogal kaynaklarin korunmasi gibi ahlaki degerlerle
iligkilendirilir (Dessi, 2012). Bununla birlikte, Sinto'nun Konfiigyiis¢iilikk veya Budizm gibi
kapsamli bir ahlaki kurala sahip olmadigini belirtmek 6nemlidir. Bunun yerine Sinto,
insanlar ve dogal diinya arasindaki iliskiyi anlamak i¢in ahlaki karar verme siirecini
bilgilendirebilecek bir gergeve sunar (Andreeva, 2010). “Demon Slayer: Mugen Train”
filminde, Shinto inanglar1 gergevesinde, doganin kutsalligi ve safligina yapilan atiflar
mevcuttur. Tanjiro'nun “Su Solunumu” tekniklerini kullanmasi ve Inosuke'nin “Hayvan
Solunumu” tekniklerini kullanmasi, doga ile olan baglar1 ve doganin kuvvetlerini kullanma
yeteneklerini gdsterir. Bu, Shinto'nun dogaya olan saygisini ve doganin giiciiniin taninmasini
yansitir. Iblis avcilarmin genel olarak dogaya ait elementler ya da canlilarin isimlerini
verdikleri ‘nefes (solunum) teknikleri’ni kullanmalar1 bunlara birer 6rnektir. Giines ana
teknigi altindan gelistirilen teknik 6rneklerinde, Rengoku ‘Alev Solunumu’, Zenitsu ‘Gok
Giriiltiisti Solunumu’, seriden 6rneklerde ise Saanemi ‘Riizgar Solunumu’, Muichiro ¢ Sis

Solunumu’, Kanae ‘Cicek Solunumu’ vd. birgok teknik gelistirilip kullanilmaktadir.

“Demon Slayer: Mugen Train” filminde antagonist karakter Enmu’nun ahlaki ve etik
dis1 davranislari, cok cesitli felsefi ve dini 6gretilerle ¢elisir. Budizm, tiim yasam bi¢imlerine
kars1 saygili olmay1 ve her tiirlii siddeti reddetmeyi 6gretir. Enmu'nun riiyalar yoluyla
insanlar1 manipiile etmesi ve onlara zarar vermesi, bu prensiplere kesinlikle aykiridir.
Konfiigyanizm, karsilikli saygi ve ahlaki erdem iizerine yogunlasir. Enmu'nun kendi
amagclari i¢in insanlar1 kullanmasi ve hatta onlar1 6ldiirmeyi planlamasi, Konfiligyanizm'in
temel ilkelerine ters diiser. Ayrica, Konfiigyanizm aile degerlerine ve saygiya biiylik 6nem
verirken, Enmu insanlarin sevdiklerini kullanarak onlar1 incitmekten ¢ekinmemistir.
Sintoizm ise, doga ve yasamin kutsalligina derin bir saygi gelistirme iizerine yogunlagir.
Enmu'nun yikict ve hayati tehdit eden davranislari, bu 6gretiye kesinlikle aykiridir. Ayrica,
Sintoizm insanlarin arinma ve temizlik pratiklerine dnem verirken, Enmu'nun eylemleri

genellikle korku ve kaos yaratma amaglidir.
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Bir diger film olan “Fate/Stay Night: Heaven's Feel Ill. Spring Song” filmi,
Konfiigyanizm, Budizm ve Sintoizm 6gretilerinin 0zellikle karakterler ve hikaye iizerinde
derin etkileri oldugu bir baska ornektir. Bu Ogretiler, filmdeki temalarin, karakter

gelisimlerinin ve hikaye akiginin anlagilmasinda 6nemlidir.

Konfiigyanizm agisindan, ana karakter Shirou Emiya'nin ahlaki degerleri ve kararlar1
iizerinde 6nemli bir etkisi oldugu goriilmektedir. Konfiigyanizm, sosyal uyumun ve adaletin
Oonemini vurgular ve bireyin topluma olan sorumlulugunu vurgular. Shirou'nun adalet
anlayis1 ve digerlerine olan baglilig1, bu Konfiigyanist degerlerin bir yansimasidir. Ozellikle
Shirounun, kendi yasamini riske atarak Sakura Matou'yu kurtarma cabalari,
Konfiligyanizm'in vurguladigi sosyal gorev ve yardimseverlik ilkelerini temsil eder.
Konfligyanizm bir farkli karakter olan Rider''n Sakura'ya olan sadakati ve koruma
icglidiistiyle de kendini gosterir. Rider, Sakura'nin emirlerine saygi gosterir ve onu koruma
gorevini Ustlenir - bu, Konfligyanizm'in otoriteye saygi ve sosyal diizeni koruma ilkesini
yansitir. Bu durum, Rider'm kisiligini ve eylemlerini biiylik 6l¢iide etkiler ve onun

kahramanlik hikdyesinin merkezine yerlesir.

Budizm'in etkileri ise, 6zellikle filmde islenen fikirler ve temalar {lizerinde belirgin
olmaktadir. Budizm, 6zgecilik, merhamet ve aci ¢cekmenin sona erdirilmesi ilkelerini
vurgular. Filmde, Shirou'nun 6zgeciligi ve Sakura'ya olan derin merhameti, bu Budist
Ogretilerini yansitir. Ayrica, filmdeki “Holy Grail War” konsepti, Budizm'deki “samsara”
veya siirekli ac1 ve yeniden dogus dongiisii fikrine paralellikler gdsterir. Shirou'nun bu
dongiiyii kirmak ve Sakura'ya barisg getirmek i¢in yaptig1 ¢cabalar, Budizm'in aydinlanma ve
acinin sona ermesi hedeflerini temsil eder. Budizm'in etkileri, ayn1 zamanda Kirei Kotomine
karakterinde de gozlemlenebilir. Budizm, aydinlanmanin arayisini ve acinin sona
erdirilmesini vurgular. Kirei, bu ilkeleri ¢arpitmis bir sekilde yansitir. Kendi igindeki aciy1
anlamak ve belki de sona erdirmek i¢in Holy Grail War'1 kigkirtir ve manipiile eder. Ancak,
onun yolculugu, Budizm'in aydinlanma ve acinin sona ermesi ilkelerine uymayan karanlik
ve yikict bir hal alir. Kotomine Kirei, ayrica Hristiyanligin’da bazi prensiplerini ¢arpitmis
bir sekilde temsil eder. Hristiyan bir rahip olarak Kotomine, boynunda bir hag tasir, ancak
bu dini sembolii kendi ¢arpitilmis ve yikict eylemleriyle kontrast olusturur. Hristiyanlik
genellikle sevgi, affetme ve baris prensiplerini vurgular, ancak Kirei bu degerlere uymaz ve
sik sik baskalarina zarar verir. Hristiyan ahlakinin temel ilkelerini siirekli olarak ihlal eder.

Ayrica Konfiigyus’un ‘Kendine yapilmasini istemedigin seyi baskasina yapma’ ilkesini de
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¢ignemektedir. Budizmin agisindan bakildiginda ise, Kirei'nin eylemleri, Budizm'in acidan
kacinma ve aydinlanma arayisi ilkelerini ¢arpitmaktadir. Aciy1 sonlandirmak yerine, Kirei
genellikle bagkalarina aci ¢ektirir ve bu eylemlerinden bir tiir sapkin memnuniyet alir. Bu
da, Budizmin ac1y1 sona erdirmeye yonelik temel prensiplerine aykiridir. Aydinlanma arayisi
genellikle kendi igsel anlayisimizi derinlestirmek ve kendimizle barig yapmak anlamina

gelir, ancak Kirei'nin yolculugu genellikle bagkalarini zarar verme egilimindedir.

Bu celigkili temsiller, Kirei'nin karmagik ve genellikle ¢eliskili karakterini yansitir.
Kirei, ¢esitli dini ve felsefi prensiplerle birlikte kendi i¢sel gatigmalarini ve motivasyonlarini
arastirir, ancak genellikle bu prensipleri ¢arpitarak ve baskalarina zarar vererek yapar. Bu,
karakterin ¢arpik ahlaki goriisiiniin ve genellikle yikici egilimlerinin bir sonucudur. Kirei'nin
karakteri, dini ahlaki ilkeleri ve degerleri ¢arpitan ve sorgulayan bir karakter olarak kabul
edilebilir. Bu, onun karakterindeki karmasiklig1 ve ¢eliskili dogay1 vurgular. Bu ¢arpitilmis
ve geliskili dini temsiller, bir antagonist olarak Kirei'nin genellikle tahrip edici egilimlerini
ve i¢inde bulundugu ahlaki ¢atismalar1 yansitir. Son karsilagsmada Kirei’nin “kendi adina bir
sey arzulamiyorsun, karakter olarak tam ziddinim” sdylemi genellikle Shirou'nun kendini
baskalarinin 1yiligi i¢in feda etme egilimini ve Kirei'nin daha bencil ve arzulu dogasini isaret
eder. Kirei, ¢ikarlar1 ve arzular1 dogrultusunda hareket ederken, Shirou genellikle baskalarini
diisiiniir ve onlarn iyiligi i¢in kendini feda eder. Dini gretiler agisindan bakildiginda, bu iki
karakter genellikle Budizm, Konfiligyanizm ve Sintoizm gibi dogu felsefelerinin farkli
yonlerini temsil eder. Shirou'nun 6zverili dogasi, genellikle Budizm ve Konfiigyanizm'deki
'kendinden vazge¢me' ve 'bagkalarina hizmet etme' prensiplerini yansitir. Kirei'nin bencil
dogasi ve arzular ise, genellikle bu 6gretilerin 'arzu' ve 'baglanma' kavramlarina aykiridir.
Ancak her iki karakter de kendi inanglar1 ve degerleri dogrultusunda hareket eder ve bu
catisma, serinin ana temalarindan birini iyi ve kotiiyli olusturur. Bu nedenle, Kirei'nin bu

ifadesi, bu iki karakter arasindaki felsefi ve ahlaki ¢atismay1 vurgular.

Son olarak, Shintoizm'in etkisi de “Fate/Stay Night: Heaven's Feel Ill. Spring Song”
filminde belirgin olarak goriilebilir. Shintoizm, doga ile derin bir baglanti ve saygiyi
vurgular. Filmde, biiyii ve Servant'lar gibi kavramlar, dogaiistii veya “kami” kavramu ile bir
baglant1 olusturabilir. Ayrica, Shirou'nun “Unlimited Blade Works” yetenegi, Shintoizm'in
doga ile olan derin baglantisin1 ve doganin giicliniin kabul edilmesini yansitir. Aym
zamanda, Shintoizm'deki ritiiel safligi ve temizlik kavramlari, filmin Servant'larinin

cagrilmasi ve Holy Grail War'in ritiielleri ile paralellikler gosterir.
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Japonya'da Konfiigyiis¢iililk, Budizm ve Sinto arasindaki etkilesim benzersiz bir ahlaki
manzara yaratmistir. Bu gelenekler Japon bireylerin zihinlerinde siklikla ortiismekte ve i¢
ice gegerek ahlaki degerlerini ve etik ilkelerini sekillendirmektedir (Traphagan, 2020). Bu
geleneklerin harmanlanmasi, Konfligylis¢li, Budist ve Sinto degerlerinin bir sentezini
yansitan belirli bir Japon dini ve ahlaki kodunun gelismesine yol agmustir. Japon dini ve
ahlaki kurallarinin bu nativist yeniden kesfi, sosyal uyum, merhamet, otoriteye saygi ve
doganin korunmasimi vurgulayarak Japonya'daki ahlak kavramini etkilemistir (Garcia,
2023).

Bu inanglar ve degerler, “Demon Slayer: Mugen Train” filmindeki karakterlerin
ahlaki kararlar1 ve etik miicadeleleri iizerinde belirleyici bir etkiye sahiptir. Tanjiro'nun kiz
kardesini insanliga dondiirme ¢abalari, ataerkil saygiy1 ve aileye olan bagliligi temsil eder.
Rengoku'nun kendi hayatin1 arkadaslarini korumak icin feda etmesi, Konfligyanizm ve
Budizm'deki 6zveri ve gorev bilincini temsil eder. Ayn1 zamanda, Inosuke ve Zenitsu'nun
kendi korkulariyla ve giigliikleriyle yilizlesmeleri ve onlarin tistesinden gelmeleri, Budizm'in
aydinlanma yolunda kisisel biiyiimeyi ve gelismeyi vurgulamasini yansitir. “Fate/stay night:
Heaven's Feel - Il1. Spring Song” filminde ise, Shirou'nun Saber't koruma gabalari, ataerkil
saygiylr ve kisisel gorevini temsil eder. Sakura'nin kisisel korkular1 ve zorluklartyla
yiizlesmesi ve onlari asma g¢abalari, Budizm'deki acidan kaginma prensibini ve kisisel
aydinlanma yolundaki biiyiimeyi yansitir. Diger yandan, Kotomine Kirei'nin kendi ¢ikarlari
ve sapkin memnuniyetleri ugruna bagskalarina zarar verme egilimi, dinlerin ahlaki
prensiplerine ve Ogretilerine kars1 bir c¢eliski olusturur ve bu g¢eliski, filmin ahlaki

karmagikligini ve etik sorgulamalarini vurgular.

4.6. Ufotable Filmlerinde Bicimsel Ozellikler

Ufotable stiidyosunun filmleri, ¢arpici bigimsel 6zellikleri ile taninirlar. Bu bigimsel
ozellikler, stiidyonun filmlerindeki detayl ¢izimler, dinamik animasyonlar ve etkileyici ses
tasarimiyla birlesir, izleyicilere gorsel ve duygusal olarak zengin bir deneyim sunarlar.
Filmlerin her birinde, bu 6zellikler daha da detaylandirilir ve genisletilir, bu da filmin gesitli
yonlerini ve tonlarini ortaya ¢ikarir. Ufotable'in bigimsel 6zellikleri, stiidyonun kendine has
estetik anlayisin1 ve teknik yaklagimini tanimlar. Bu 6zellikler, Ufotable'in 'Auteur' olarak

bilinen belirli bir bi¢im ve teknik anlayisinin tanimlanmasinda onemli bir rol oynar.
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Genellikle, “Demon Slayer: Mugen Train” ve “Fate/Stay Night: Heaven's Feel - I11. Spring
Song” filmleri, Ufotable'in bigimsel 6zelliklerini miikemmel bir sekilde temsil ederler. Her
iki film de, stiidyonun detayli c¢izimlerini, dinamik animasyonlarin1 ve etkileyici ses
tasarimini derinlemesine sergiler. Bu filmler, Ufotable'in genis katalogundaki bigimsel
teknikleri ve estetik yaklasimlari etkileyici bir sekilde temsil eder ve bu nedenle, stiidyonun

bi¢imsel 6zelliklerinin derinlemesine incelenmesi i¢in miikemmel 6rneklerdir.

4.6.1. Ufotable Filmlerinde Mekan

Anime diinyasinin yildizlarindan biri olan "Demon Slayer: Mugen Train",
izleyicilere hem eglence hem de derinlik sunuyor. Geleneksel Japon kiiltiiriiniin ve ¢izim
tarzinin modern animasyon teknikleriyle harmanlandigr bu film, mekan se¢imlerinde de
dikkate deger bir dzgiinliik sergiliyor. Ozellikle orman sahneleri, filmin hikayesinin hem

estetik hem de sembolik yonlerini vurgulamakta 6nemli bir rol oynamaktadir.

Demon Slayer evreninde orman, hem fiziksel hem de metaforik bir mekan oluyor.
Gergek anlamda bir doga parcgasi olmasinin yani sira, orman ayni1 zamanda karakterlerin i¢
diinyalarini, duygusal ve psikolojik durumlarini ve hikayenin genel tonunu yansitma

konusunda da bir arag olarak islev goriiyor.

Fiziksel olarak, Demon Slayer’in ormanlari, karakterlerin ge¢mislerine, kiiltiirel
kimliklerine ve doga ile olan baglarina bir pencere agiyor. Orman, Tanjiro, Isuke ve diger
karakterlerin doga ile i¢ i¢e yasadiklari ve hayatta kalmak i¢in ormanin kaynaklarma
giivendikleri kirsal yasamlarini temsil ediyor. Bu, karakterlerin dayanikliliklarini ve dogayla
uyum i¢inde yasama yeteneklerini sergileyen bir yon olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
Filmlerde orman kullanimi, ormanin sinemada nasil temsil edildigini ve o6zellikle
Giineydogu Asya sinemasinda ormanin nasil bir rol oynadigini inceleyen Chulphongsathorn
(2021:182) ormanin, sadece insan hikayeleri i¢in bir arka plan olmadigi, belirli estetik
secimler araciligiyla giiclii ve karmasik bir sinematik birlesim haline geldigi belirtiliyor. Bu
durum, film formu, auteurism, politik tarihler ve uluslararasi alimlama gibi ¢aligmalardan
daha az dikkat ¢ektigi belirtiliyor. Chulphongsathorn (2021, s. 184) ayrica, ormanin
sinemada bir ag olarak algilanmas1 gerektigini oneriyor. Bu ag, insanlar, insan olmayanlar
ve diger giicler arasindaki iliskileri igerir. Ormanin bir sey ya da bir karakter olmadigini,

insanlar, hayvanlar, bitkiler, mineraller ve film cihazlar1 gibi yasamlar ve yasamayanlarin
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bir birlesimi oldugunu belirtiyor. Bu, ormanin, insan ve insan olmayan hikayelerin birlestigi
bir alan oldugunu ve bu hikayelerin, politik bask1 ve ekolojik kriz gibi ¢ifte tehditlerle karsi

karsiya oldugunu gosteriyor.

Ormanlar, "Demon Slayer"da sadece fiziksel mekanlar1 degil, ayn1 zamanda i¢
catismalari, korkular1 ve belirsizlikleri temsil etmek i¢in de kullaniliyor. Tanjiro, Inosuke ve
diger karakterlerin ormanda gegcirdikleri zaman, bu agin parcasi olarak hareket ediyor.
Ormanda karsilastiklar ¢esitli canavarlar ve iblisler, filmin genel hikayesinde 6nemli bir rol
oynamakta ve bu canlilarin ve doganin enerjisi hikdyeye biitiinsel bir boyut eklemektedir.
Chulphongsathorn'un 6nerdigi gibi, ormanin insanlar, hayvanlar, bitkiler, mineraller ve hatta
film cihazlar1 gibi yasayan ve yasamayan unsurlarin birlesimini temsil ettigi goriiliiyor.
“Demon Slayer’da, ormanin kendisi hikayeye, aksiyon ve doviis sahnelerine bir dinamizm
ve heyecan katiyor. Ormanda karsilastiklar1 zorluklar, Tanjiro ve diger karakterlerin
cesaretini, dayanikliligim1 ve kararliligini sergiliyor. Ormanin, insan ve insan olmayan
hikayelerin birlestigi bir alan oldugunu diistindiigiimiizde, “Demon Slayer”in ormanda gecen
sahneleri, bu birlesimin giizel bir 6rnegini olusturuyor. Orman, hikayenin karmasikligini ve
cok yonliiliiglinii yansitirken, ayn1 zamanda karakterlerin i¢ diinyalarin1 ve miicadelelerini
temsil ediyor, yasayan insanlar ve yasamayan iblislerin de savastigi alan olarak kargimiza

cikiyor.

Ayrica, “Demon Slayer”in orman sahneleri, gifte tehditler olan politik baski ve
ekolojik kriz temasini da ele almaktadir. Karakterler ormanda hem doga ile hem de dogaiistii
yaratiklarla miicadele ederken, doganin zorluklari ve tehditleri ile yiizlesiyorlar. Bu, ekolojik
krizin gergek diinyada nasil bir tehdit olusturduguna dair bir yansima olabilir. Bu tehditler,
ormanda karsilastiklar1 canavarlar ve yaratiklar aracilifiyla somutlasirken, politik baski,
karakterlerin kendi yagamlar1 ve topluluklari i¢in savagmalar1 ve hayatta kalmalar1 gerektigi
gercegi ile temsil ediliyor. Ormanda gegen sahnelerin bir diger dnemli 6zelligi de, ¢ogu
zaman aksiyon ve doviis sahnelerinin merkezinde olmalari. Bu sahneler, karakterlerin
yeteneklerini, giiclerini ve savasci ruhlarini sergilemek icin bir platform saglar. Ormanin sik

agaclar1 ve karmasik yapisi, doviis sahnelerine dinamizm ve heyecan katarken, ayn1 zamanda

karakterlerin strateji ve taktiklerini de vurgular.




DORDUNCU BOLUM

“Fate/Stay Night: Heaven's Feel - I1l. Spring Song" filminde de, ormanin kullanima,
cesitli boyutlarda incelenebilir. Yine Chulphongsathorn'un orman analizine dayanarak, Fate

serisinde orman, bir¢ok farkli yoluyla kullanilarak filmi zenginlestirir.

Fiziksel bir mekan olarak orman, seriye 6zgii unsurlarin - yani Biiyliiciiler ve Kutsal
Kase Savasi - biiyiileyici bir atmosfer kazandirir. Orman, serinin kahramanlar1 ve anti-
kahramanlarina siginagi ve savas alanii saglar. Daha da onemlisi, ormanlar genellikle
catigsmalarin ve carpismalarin merkezinde yer alir, bu da izleyicinin dikkatini ¢eker ve
aksiyon sahnelerinin heyecanini artirir. Chulphongsathorn'un belirttigi gibi, orman sinemada
bir ag olarak algilanabilir. Bu durumda, orman “Fate/Stay Night: Heaven's Feel - 111. Spring
Song” filminde insanlar, Servantlar (tarihi veya mitolojik figiirlerin yeniden canlandirilmig
halleri) ve Biiyliciiler arasindaki etkilesimi temsil eder. Orman, bu unsurlarin karigik
iliskilerini ve ¢atigmalarini yansitir, dolayisiyla filmin temel temasi olan “savas”a yeni bir
boyut ekler. Orman ayrica, birgok farkli yasam formunun - insan, hayvan, bitki ve hatta
dogaiistii - birlesimini temsil eder. Fate serisinde, orman sadece fiziksel bir yer olmanin
Otesinde, ayn1 zamanda bu karmasik yasam formlarinin birlesimini temsil eder. Bu durum,
izleyiciye doganin ve dogaiistii varliklarin karmasik ve gesitli yapisii gosterir. Oliimlii
insanlar ve 6liimsiiz Servantlarin karsilastiklar1 ve savastiklar1 yerler ormanlardir. Ormanin
“Fate/Stay Night: Heaven's Feel - 11l. Spring Song” filmindeki kullanimi, politik baski ve
ekolojik kriz temalarini da yansitir. Politik baski, Biiyiiciiler ve Servantlar arasindaki gii¢
miicadelesine ve Kutsal Kase Savasi'min sonucunu belirleyen stratejik hamlelere vurgu

yapar. Ekolojik kriz, ormanda yasayan canlilarin ve onlarin yasam alanlarimin savas

nedeniyle ne kadar kolay bir sekilde zarar gorebilecegini gézler oniine serer.




4.6.2. Ufotable Filmlerinde Ses ve Miizik

Filmlerdeki savas sahnelerinde ses kullanimi, siiriikleyici ve etkili bir sinema
deneyimi yaratmanin ¢ok 6nemli bir yoniidiir. Savas sahnelerindeki ses tasarimi, savasin
gercekeiligini artirmak, izleyicide duygusal tepkiler uyandirmak ve izleyicinin dikkatini

yonlendirmek gibi birgok amaca hizmet eder.

Savas sahnelerinde ses tasariminin 6nemli bir yonii ¢evresel seslerin kullanilmasidir.
Gygi ve Shafiro (2011) tarafindan yapilan arastirma, ¢evresel sesler ile gorsel sahneler
arasindaki uyumsuzlugun izleyicinin algis1 iizerinde énemli bir etkiye sahip olabilecegini
gostermistir. Bir hastanede 6ten horoz gibi uyumsuz seslerin, uyumlu seslere kiyasla sesleri
tanimlamada daha yiiksek dogruluga yol agabilecegini bulmuslardir. Bu uyumsuzluk
avantaji, isitsel sistemin 6zellikle belirli dinleme kosullarinda yeni ve beklenmedik olaylara
kars1 hassas oldugunu gostermektedir. Cevresel seslere ek olarak, savas sahnelerinde miizik
kullanim: da onemli bir rol oynamaktadir. Batten ve Smith (2018), film miiziginin
eklenmesinin, sabit bakis siiresini ifade eden fiksasyon siiresini etkileyebilecegini bulmustur.
Film miizigi eklendiginde fiksasyon siiresinde bir azalma gozlemlemislerdir, bu da miizigin
izleyicinin dikkatini ¢ekebilecegini ve tutabilecegini gdstermektedir. Ancak, film miizigi
konusma igerdiginde bu etki tersine donebilir. Savas sahnelerinde ses kullanimi ¢evresel
sesler ve miizikle sinirli degildir. Blumstein ve digerleri (2012), genellikle alarm ve

tehlikeyle iliskilendirilen dogrusal olmayan seslerin farkli tiirlerdeki film miiziklerinde
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yaygin olarak kullanildigin1 tespit etmistir. Bu sesler duygusal tepkiler ortaya ¢ikarabilir ve
savas sahnelerindeki gerilim ve gerilimi artirabilir. Ayrica, savas sahnelerinde ses ve
gorsellerin entegrasyonu izleyicinin algisit {izerinde derin bir etkiye sahip olabilir. Tan ve
Yeh (2015) gorsel-isitsel entegrasyon yoluyla sahne algisinin bilingsizce islenmesini
arastirmistir. Dogal sahnelerde tespit edilen kiiresel goriintii 6zelliklerinin, sahne algisinin
bilingsizce islenmesini kolaylastirmak icin isitsel film miizigi ile birlestirilebilecegini
bulmuglardir. Bu, savas sahnelerinin isitsel bileseninin izleyicinin gorselleri algilamasini ve

yorumlamasini etkileyebilecegini gostermektedir.

“Demon Slayer: Mugen Train” filminde savas sahnelerinin ses tasarimi, atmosferi
olusturmanin, sahne dinamiklerini belirleme ve izleyicinin dikkatini ¢eken Onemli bir

unsurdur. Filmin gesitli yonleri, yukarida belirtilen arastirmalarin sonuglarini destekler.

Cevresel seslerin kullanimi1 konusunda, film bu unsuru etkili bir sekilde kullanir.
Ormnegin, Mugen Treni'ndeki doviis sahnelerinde, trenin hareket sesleri, ddviisciilerin
adimlar ve ¢evredeki rlizgarin sesleri, seyirciye gergekei ve bilyiileyici bir deneyim sunar.
Bu sesler, sahnenin aksiyonunu artirir ve izleyicinin filmdeki diinyayr daha fazla
hissetmesini saglar. Miizik, bu filmde de hayati bir rol oynar. Miizik parcalari, aksiyon ve
duygusal sahnelerin genel tonunu belirler. Miizik, izleyicinin dikkatini ¢eker ve tutar, ayrica
savas sahnelerinde gerilimi ve heyecani artirir. Filmdeki miizik, dinamik ve duygusal oldugu
kadar, bazen sakin ve i¢ diisiinmeye sevk eden tonlariyla da ¢esitlilik gosterir. Bu, izleyicinin
sahneye olan bagliligin1 artirir ve film miiziginin sabit bakis siiresini etkileyebilecegi tezini
destekler. Dogrusal olmayan seslerin kullanimi da bu filmde dnemli bir rol oynar. Bu sesler
genellikle ani ve beklenmeyen olaylarda kullanilir, bu da izleyicinin duygusal tepkilerini
artirir. Ozellikle, Tanjiro'nun ve Rengoku'nun iistiin gii¢lerini ve tekniklerini kullanmalari
sirasinda duyulan sesler, sahnenin yogunlugunu ve gerilimini artirir. Gorsel-isitsel
entegrasyon konusunda "Demon Slayer: Mugen Train" miikemmel bir 6rnektir. Sahne
algisinin  bilingsizce islenmesini kolaylagtiran kiiresel goriintii 6zelliklerinin ve film
miiziginin birlesimi, izleyicinin sahneyi nasil algiladigin1 ve yorumladigim etkiler. Ornegin,
Enmu'nun Tanjiro'yu riiya diinyasina ¢ektigi sahnelerde, riiyanin gergekeiligini ve huzurunu

yansitan ¢evresel sesler ve miizik, izleyicinin sahneyi algilamasini etkiler.

“Fate/Stay Night: Heaven's Feel - I11. Spring Song” filminde de ses tasarim1 ve miizik
kullanimi, sahneleri zenginlestirir ve izleyicinin dikkatini ¢eker. Film, ¢evresel sesler, miizik

ve gorsel-isitsel entegrasyon kullaniminda basarili bir 6rnektir.

207



Cevresel sesler konusunda, “Fate/Stay Night: Heaven's Feel - I11. Spring Song”, doviis
sahnelerinde etkileyici bir cevresel ses kullanimi sunar. Ornegin, son savas sahnesinde,
carpismanin c¢evresindeki yikimin ve patlamalarin sesleri, ¢arpismanin yogunlugunu ve
kaosunu yansitir. Bu sesler, izleyicinin filmdeki diinyay1 daha fazla hissetmesini ve sahnenin
gergekeiligini artirmasini saglar. Miizik kullanimi bakimindan, filmdeki savas sahneleri
dramatik ve yogun miizik parcalariyla desteklenir. Bu pargalar, savasin gerilimini ve
duygusal yiikiinii artirir. Ayni1 zamanda, hikayenin daha duygusal anlarinda kullanilan daha
sakin ve melankolik miizik parcalart da vardir. Bu pargalar, karakterlerin i¢ diinyalarini ve
duygusal durumlarin1 yansitir, izleyicinin hikayeye daha fazla empati kurmasini saglar.
Dogrusal olmayan seslerin kullanimi, filmdeki doviis sahnelerinin yogunlugunu ve
gerilimini artirir.  Ozellikle, Saber Alter''n ve Berserker'n birbirleriyle savastiklari
sahnelerde, karakterlerin hareketlerinin giiclinii ve hizim1 yansitan ani ve yiiksek sesler
duyulur. Gorsel-isitsel entegrasyon agisindan, film bu unsuru basarili bir sekilde kullanir.
Ozellikle, filmdeki cesitli sahnelerde, sahnenin genel atmosferini ve duygusal tonunu
belirlemek icin ¢evresel sesler ve miizikle birlestirilen gorsel dgeler vardir. Ornegin,
Shironun ve Sakura'min hikayelerinin duygusal doruk noktasina ulastigi sahnelerde,
etkileyici gorsel imgeler ve dramatik miizik pargalari, sahnenin duygusal yogunlugunu artirir

ve izleyicinin hikayeyi daha derinden hissetmesini saglar.

Genel olarak, filmlerdeki doviis sekanslarinda ses kullanma teknigi karmasik ve
cesitlidir. Gergekei ve siirlikleyici bir deneyim yaratmak i¢in ortam sesleri, miizik ve
dogrusal olmayan sesler dikkatle secilmeli ve entegre edilmelidir. Ses efektlerinin kullanim1
izleyicilerde gii¢lii duygular uyandirmayi, dikkatlerini odaklamay1 ve doviis sahnelerinin

genel etkisini artirmay1 amaglar.

4.6.3. Ufotable Filmlerinde Kurgu

Sinemada doviis sahnelerinin kurgulanmasi, ilgi ¢ekici ve gorsel olarak ¢ekici bir
film yaratmanin ¢ok énemli bir yoniidiir. Kurgu tekniklerinin kullanim1 doviis sahnelerinin
yogunlugunu, hizin1 ve etkisini artirarak izleyiciler i¢in daha heyecan verici hale getirebilir.
Film yapimcilarinin doviis sahnelerini etkili bir sekilde diizenlemek icin kullanabilecekleri

cesitli stratejiler vardir.
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Onemli tekniklerden biri hizli kesmeler ve hizl1 tempolu kurgu kullanimidir. Film
yapimcilar1 farkli ¢ekimler arasinda hizli kesmeler kullanarak bir kaos ve aciliyet hissi
yaratabilir ve bir doviisiin hizli tempolu dogasini taklit edebilirler. Bu teknik, izleyicinin
dikkatini korumaya ve heyecan duygusu yaratmaya yardimci olabilir. Dahasi, kurgunun hiz1
doviis sahnesinin genel etkisini biiyiik 6l¢iide etkileyebilir. Film yapimcilar1 kesmelerin
hizinm1 degistirerek bir ritim duygusu yaratabilir ve gerilim olusturabilir. Agir ¢ekim
goriintiiler belirli anlar1 veya eylemleri vurgulamak icin kullanilabilirken, hizli kesmeler

aciliyet ve yogunluk hissi yaratabilir (Fearghail vd., 2018).

Kurgu teknikleri doviis sahnelerini biiyiik 6lciide gelistirebilirken, bunlarin makul bir
sekilde ve hikdyeye ve karakterlere hizmet edecek sekilde kullanilmasi gerektigini
unutmamak onemlidir. Kurgu, performanslar1 ya da anlatiy1 golgelememeli, aksine onlar1

tamamlamal1 ve gelistirmelidir.

“Demon Slayer: Mugen Train” filmi diizenlemeyi ve kamerayi olaganiistii bir sekilde
kullanarak anlatisin1 ve doviis sahnelerini ¢arpici bir sekilde gelistiren bir dizi etkileyici
yontem kullanir. “Demon Slayer: Mugen Train”, aksiyon ve doviis sahnelerinde hizli
kesmeleri etkin bir sekilde kullanir. Bu, sahnelerdeki yogunlugu ve kaosu artirmak i¢in
kullanilir. Ornegin, Tanjiro ve Enmu arasindaki déviis sahnesi, saldirilarin hizini ve
yogunlugunu vurgulayan hizli kesmelerle doludur. Bu kesmeler, izleyicinin kalp atiglarini
yiikseltir ve aksiyon sahnelerinde gergekei bir aciliyet hissi yaratir. Filmin kurgusu, sahneler
arasinda dikkat ¢ekici bir ritim olusturur. Hizli ve yavas ¢ekimler, dramatik gerilimi yiikseltir
ve sahneler arasinda bir denge saglar. Ornegin, Zenitsu'nun bir diisman yendigi sahne,
aksiyonu agir ¢ekimle gostererek Zenitsu'nun hiz ve giiciinii vurgular. Bu agir ¢cekim an,
hizli ¢ekimlerle cevrilidir, boylece Zenitsu'nun hizi ve yetenekleri ile kontrast olusturur ve
sahnenin etkileyiciligini artirir. Film, agir ¢ekim goriintiilerini de dikkat ¢ekici sekilde
kullanir. Agir ¢ekim, doviis sahnelerinde belirli hareketleri vurgular ve izleyiciye hareketin
inceliklerini ve giizelligini gdsterme sans1 verir. Ornegin, Tanjiro'nun “Water Breathing (Su
Solunumu”teknigi, su dalgalarinin hareketini ve Tanjiro'nun kilicinin  y6riingesini
vurgulayan agir cekimde gosterilir. Bu, hareketin gorsel etkisini ve zarafetini vurgular ve

izleyiciye Tanjiro'nun becerisinin ve yeteneklerinin daha derin bir anlayigini sunar.

“Fate/Stay Night: Heaven's Feel - Ill. Spring Song”, aksiyon ve savas sahnelerini
yonetirken benzer kurgu tekniklerini uygulamaktadir. “Fate/Stay Night: Heaven's Feel - 111.

Spring Song”, doviis sahnelerinde hizli kesmeleri ve tempolu kurguyu etkin bir sekilde
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kullanir. Ornegin, Shirou ve Berserker arasindaki déviis sahnesi, saldirilarin hizin1 ve
yogunlugunu vurgulayan hizli kesmelerle doludur. Bu teknik, sahnelerdeki aciliyet hissini
artirir ve doviisiin hizini vurgular. Ayni1 zamanda izleyicinin dikkatini stirekli olarak sahnede
tutar ve aksiyonun yogunlugunu hissettirir. Filmin diizenlemesi, aksiyon sahnelerindeki
ritmi ve gerilimi artirir. Hizli ve yavas ¢ekimler bir arada kullanilir, bu da dramatik gerilimi
artirir ve sahneler arasinda dinamik bir denge olusturur. Ornegin, Rin ve Sakura arasindaki
doviis sahnesi, ¢arpisma anlarini vurgulamak ve Rin'in hiz ve becerisini gostermek i¢in agir
¢ekim ve hizli kesmelerin karisimini kullanir. “Fate/Stay Night: Heaven's Feel - I11. Spring
Song”, aksiyon sahnelerinde belirli anlar1 vurgulamak igin agir ¢ekim kullamir. Ozellikle
Shirou ve Berserker arasindaki ¢atigsmalarda bu teknigin kullanimi etkileyicidir. Agir ¢cekim,

izleyicinin eylemlerin detaylarin1 gormesini saglar ve aksiyonun yogunlugunu artirir.

4.6.4. Ufotable Filmlerinde Renk ve Isik

“Demon Slayer: Mugen Train”, animasyon ve renk kullanimi agisindan 6ne ¢ikan bir
anime filmidir. Film, karakterlerin hissiyatini ve sahnelerin genel atmosferini yansitmak i¢in

cesitli renk paletlerinden faydalanir.

Filmde carpict bir sekilde kullanilan renklerin basinda kirmizi gelir. Kirmizi
genellikle tehlike, korku, aciliyet ve 6fkeyi simgeler ve "Demon Slayer: Mugen Train"de de
bu duygular1 temsil eder. Ozellikle, diisman karakter olan Enmu ve diger iblislerin
sahnelerinde yogun kirmizi kullanimi mevcuttur. Enmu'nun bedeninin kirmizi ve siyah
tonlar1, tehditkar ve korkutucu dogasini yansitirken, trenin igindeki kirmizi aydinlatma,
iblislerin hiikiim siirdigii tekinsiz atmosferi vurgular. Mavi renk, sakinlik, bilgelik ve
sadakati temsil eder ve “Demon Slayer: Mugen Train”de ana karakterlerle 6zdeslestirilir.
Ornegin, Tanjiro'nun kostiimii ve Nezuko'nun gdzleri mavi tonlardadir. Mavi, karakterlerin
ozverili dogalarini ve iblis avcisi olarak gorevlerine olan bagliliklarini yansitir. Bu, 6zellikle
Tanjiro'nun i¢ monologlar1 ve riiya sekanslar1 sirasinda dikkate degerdir, burada mavi tonlar
huzurlu ve diisiinceli bir atmosfer yaratir. Yesil genellikle doga, genglik ve canlanmay1
simgeler. Tanjiro'nun kiyafetlerinde ve Nezuko'nun bambu tiipiinde yogun olarak kullanilan
yesil, karakterlerin doga ile olan baglarimi ve yasama kars: inatlarim simgeler. Ozellikle,
Tanjiro'nun 6zel nefes teknigi “Su solunumu” kullandig1 sahnelerde, su dalgalarinin turkuaz

ve yesil tonlar1 bu canlanmay1 ve yasam enerjisi akisini gorsellestirir. Sar1 ve turuncu renkler
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ise, nese, sicaklik ve enerjiyi temsil eder ve bu filmde de bu duygular yansitir. Ozellikle,
Zenitsu ve Inosuke gibi karakterlerin sahnelerinde bu renkler 6ne ¢ikar. Zenitsu'nun yildirim
yetenegi sar1 renkli olarak tasvir edilirken, Inosuke'nin vahsi ve enerjik dogasi turuncu
tonlarla ifade edilir. Karakterlerin i¢ diinyalarini ve hislerini renklerle ifade etme yaklagimi,
filmi sadece estetik olarak etkileyici kilmakla kalmaz, ayn1 zamanda hikayeyi ve karakter
gelisimini de daha derin bir sekilde anlamamiza yardimci olur. Bu, “Demon Slayer: Mugen
Train”i izleyiciler i¢in sadece bir gorsel solen olarak degil, ayn1 zamanda duygusal ve

sembolik bir deneyim olarak sunar.

“Fate/Stay Night: Heaven's Feel - I1l. Spring Song” da aynmi derecede dikkat gekici
bir renk kullanimina sahiptir. Film, genel atmosferi ve karakterlerin duygusal durumunu
yansitmak i¢in renklerin etkili bir bi¢imde kullanimiyla 6ne ¢ikar. Mavi renk bu filmin
onemli bir 6zelligidir. Mavi genellikle huzur, dinginlik ve sadakati temsil eder. Bu renk, ana
karakter Shirou Emiya ve onun durumunu yansitmakta kullanilir. Ozellikle, Shirou'nun ig
monologlarinda ve flashback sahnelerinde mavi tonlar etkindir, karakterin ge¢misiyle
baglantisini ve hikdyenin genel melankolik ruh hali i¢indeki sadakatini temsil eder. Ayrica,
mavi renkler aynt zamanda Servant'larinin c¢esitli yeteneklerinin gorsel temsillerinde de
kullanilir. Kirmiz1 renk, genellikle tehlike, 6fke ve aski temsil eder ve “Fate/Stay Night:
Heaven's Feel - IIl. Spring Song”da bu duygulari yansitir. Ozellikle, ana diisman
karakterlerden biri olan Saber Alter'in sahnelerinde bu renk yogun bir sekilde kullanilir.
Kirmizi ve siyah tonlarindaki zirh1 ve kilici, karakterin tehditkar ve oliimciil dogasini
vurgular. Yesil renk genellikle dogayi, gengligi ve umudu temsil eder. Filmde Sakura Matou,
genellikle pastel yesil tonlarindaki kiyafetleri ve sa¢ aksesuarlariyla betimlenir. Yesil,
Sakura'nin gencgligini ve masumiyetini, ayrica ylizlestigi zorluklara ragmen tasidigi umudu
yansitir. Film ayrica parlak beyaz renkleri, saflik, masumiyet ve kutsallig1 temsil etmek i¢in
kullanir. Ornegin, Illya karakteri beyaz renkler ile hatirlanabilecek bir karakterdir. Beyaz
renk Illya’nin saf niyetini ve fedakarligi ile sonlanacak hikayesini sembolize eder. Shirou ve
Sakura'nin ilk karsilastiklar1 sahnede, filmde kirmizi ve sar1 gibi ¢cok sayida sicak renk
kullaniliyor. Bu, karakterlerin birbirlerine kars1 artan duygularini yansitan bir sicaklik ve
samimiyet duygusu yaratir. Shirou ve Sakura'nin Angra Mainyu ile savastigi sahnede ise,
filmde siyah ve kirmizi gibi ¢ok sayida koyu renk kullanilir. Bu, savasin yogunlugunu
yansitan bir gerilim ve tehlike duygusu yaratmaktadir. Sakura'nin Shirou'yu kurtarmak igin

kendini feda ettigi sahned ise, filmde ¢ok sayida beyaz ve mavi renk kullanilmaktadir.

211



“Demon Slayer: Mugen Train” animesi, hikaye ve karakterler kadar gorsel efektleri
ve 151k kullanimi ile de biiyiileyici bir deneyim sunmaktadir. Bu filmin animasyonunda 151k
kullanimi, hikayenin anlatilmasina ve karakterlerin duygusal derinliklerinin vurgulanmasina
biiyiik 6l¢iide katki saglar. Film boyunca 151k, duygusal tonun belirlenmesinde ve izleyicinin
deneyiminin yonlendirilmesinde énemli bir rol oynuyor. Ozellikle miicadele sahnelerinde,
151810 ve golgelerin dinamik kullanimi, izleyicinin duygusal tepkilerini ve sahnenin genel
havasini belirler. Ornegin, Tanjiro’nun ailesi ile gegirdigi amlar1 temsil eden sahnelerde
yumusak ve sicak 1s1k tonlar1 kullanilmistir. Bu, karakterin i¢ diinyas1 ve ge¢misi hakkinda
daha fazla empati ve anlayis olusturmayr amaglar. Ozellikle Mugen Treni'nin icindeki
sahnelerde, diismanin yaklastigin1 gostermek i¢in los 151k ve golgeler kullaniliyor. Bu,
karakterlerin tehlikeli durumunu vurgulayan bir atmosfer olusturur ve izleyicinin
gerginligini artirir. Demon Slayer'da, karakterlerin 6zel yeteneklerini gorsel olarak temsil
etmek igin 151k kullanilir. Ornegin, Tanjiro'nun su temelli tekniklerini ve Rengoku'nun ates
temelli tekniklerini temsil ederken, su ve atesin her birinin ¢esitli tonlarindaki 1s1k ve renkler
kullanilir. Bu, her teknik ve yetenegi benzersiz ve tanimlanabilir kilar. Isik, hikayenin genel
anlatisim1 ve temalarin1 desteklemek icin de kullanilir. Ornegin, Tanjiro’nun riiya
diinyasinda, 1sik kullanimi ozellikle sicak ve davetkar, bunun sebebi bu sahnelerin
Tanjiro’nun ideal ve huzurlu diinyasin1 yansitmasidir. Daha sonra, gergek diinyaya
dondiigiinde, 151k tonlar1 daha soguk ve daha serttir, bu da hayal diinyas1 ile gerceklik

arasindaki ¢arpici kontrasti olusturur.

“Fate/Stay Night movie: Heaven’s Feel — Ill. Spring Song”, serinin finalini, 151k ve
gorsel efektlerin ustaca kullanimu ile carpici bir sekilde betimler. Isik, karakterlerin duygusal
durumlarini, hikdyenin genel temasini ve aksiyon sahnelerini gorsel olarak temsil etmek i¢in
kullanilir. Film stiresince 151k, izleyicinin duygusal yanitim1 yonlendiren bir ara¢ olarak
kullanilir. Sicak 151k tonlari, huzur ve duygusal baglanti anlar1 i¢in kullanilirken, soguk tonlar
genellikle tehdit veya belirsizlik duygusunu artirmak igin kullanilir. Ornegin, Sakura ve
Shirou arasindaki duygusal anlar genellikle yumusak, sicak 1sikla vurgulanir, bu da
aralarindaki bag1 ve hissettikleri sevgiyi gorsel olarak yansitir. Daha tehditkar sahnelerde,
151810 ve golgelerin kontrast kullanimi, atmosferin daha karanlik ve gergin olmasini saglar.
Bu, 6zellikle Shirou ve Sakura'nin tehlikeli durumlarmi ve zorluklarini yansitmak igin
kullanilir. Fate serisi, 15181 ve renkleri, karakterlerin benzersiz yeteneklerini ve biiytilerini
gorsel olarak temsil etmek i¢in kullanir. Ornegin, Shirou ve Saber'in biiyiilerinde genellikle

parlak mavi ve beyaz 1siklar kullanilir. Ote yandan, Sakura'nin karanlik ve tehditkar giigleri
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genellikle soguk mor tonlariyla temsil edilir. Isik, hikdyenin genel anlatisin1 ve temalarini da
destekler. Ornegin, Sakura’nin hikayesindeki doniisiim ve degisim, 151k ve renklerin dinamik
degisimleri ile vurgulamir. Ozellikle, film boyunca Sakura’min durumunun daha da
kotiilesmesiyle birlikte, sahnelerde kullanilan 1s18in tonu da giderek daha karanlik ve

tehditkar hale gelir.

Asagida incelenen filmlerin renk paletleri verilmistir.

LIGHT MEDIUM

Gorsel 10: Kimetsu no Yaiba: Mugen Train (2020), Renk paleti

'Y PE- MOON




BESINCI BOLUM
ANKET VE BULGULAR

Bu boliimde yapilan anket ¢alismasinin evren ve orneklemi ile bulgulara yer

verilmistir.

Kabadayi'ya gore (2013:112-113, akt. Demirkan, 2021:37) 1950'ler ve 1960'lar
Auteur teorisinin en belirgin oldugu déonemdi ve bu teori genellikle yonetmenin sanatsal
vizyonunu 6ne ¢ikartyordu. Auteur teorisi genellikle yonetmeni film yapiminin merkezine
koyar ve filmin yaratilisinda yonetmenin roliinii 6ne ¢ikarir. Bu déonemde, izleyicinin ve
genel ideolojinin sinema elestirisindeki yeri daha az belirgindi. 1970'lerden itibaren, film
cozlimlemeleri daha karmagik hale geldi ve hem Auteur (yonetmen) hem de izleyici daha
dikkatli bir sekilde dikkate alinmaya baslandi. Ayrica, bu donemde, bir filmin yaratilisinda
yonetmenin disindaki diger unsurlarin 6nemi daha ¢ok kabul edildi. Bu, film yapiminin bir
ekip calismasi oldugu ve bircok kisi ve faktoriin bir filmin son halini sekillendirdigi
anlayisina isaret eder. Oyuncular, goriintii yonetmeni, senarist, yapimet, set ekibi ve ¢cekim
kosullari, filmin yapimimi ve sonucunu etkileyen faktorler olarak kabul edildi. 19901
yillardan itibaren, Kabadayi'ya gore, Auteur teorisi bir pazarlama aracina doniistii.
Y onetmenler, filmleri tanitmak ve pazarlamak i¢in 6n plana ¢ikarildi ve isimlerini bir marka
olarak kullanmaya bagladilar. Bu, genellikle izleyicilerin belirli bir yonetmenin filmine

cekmek ve filmin maddi basarisini artirmak i¢in yapilir.

Sinema diinyasi, bircok farkli parganin bir araya gelerek sanatsal bir biitiin
olusturdugu karmasik bir alandir. Bu alandaki her birim, filmin nihai sonucunu ve izleyicinin
deneyimini etkileyen birer pargadir. Bu durum &zellikle animasyon film stiidyolar1 agisindan

dikkate degerdir. Stiidyolar, bir filmin yapim siirecinde rol oynayan tiim bireyler ve
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unsurlarin bir araya geldigi yerdir. Seslendirmenler, goriintii yonetmenleri, senarist, yapimei
ve diger calisanlar, hepsi aymi ¢ati altinda ¢alisan kisiler olup, filmin sanatsal ve ticari

basarisini belirleyen unsurlardir.

Auteur teorisinde yonetmen merkeze alinirken, film yapim siirecinin ¢ok daha fazla
faktor igerdigi goz ardi edilmistir. Her ne kadar yonetmenin sanatsal vizyonu 6nemli olsa da,
bir filmin nihai {iriinii, stlidyo catis1 altinda bir araya gelen ¢ok sayida yetenekli

profesyonelin igbirligi ve ¢abasi sonucu ortaya ¢ikar.

izleyiciler de bu denklemin 6nemli bir pargasidir. Cogu zaman, izleyiciler, auteur
teorisi cercevesinde ydnetmenlerin 'imza' calismalarimi tanimlar ve begenirler. izleyicinin
deneyimi ve algilari, bir filmin anlamini ve etkisini belirleyen faktorler arasinda belirleyici
bir rol oynar. Ancak, auteur yontemi belirli bir déonemde, sadece akademisyeler ya da
yonetmenler tarafindan bilinen ve uygulanan bir yontem olarak kalmistir. 1970'lerden
itibaren, film ¢ézlimlemeleri, auteur'un disindaki faktorleri de dikkate almaya baglamistir.
Bu, izleyicilerin ve stiidyo catisi altinda ¢alisan diger profesyonellerin sinema iizerindeki
etkilerinin daha fazla kabul gérmesini saglamustir. Izleyiciler, bir filmin degerini ve anlamim
belirlemekte &nemli bir yere sahiptirler. Izleyicilerin yorumlari ve tepkileri, bir filmin

toplumda nasil algilandigin1 ve degerlendirildigini sekillendirir.

Bu nedenle, auteur teorisinin elestirel bir incelemesi, sinema endiistrisindeki rol
dagilimim ve izleyicilerin bu siirecteki etkisini anlamamiza yardimci olur. Filmin yapim
stirecinde birgok farkli rol oynayan stiidyo calisanlari ve izleyicilerin goriislerinin dahil

edilmesi, auteur teorisinin daha genis bir ¢ercevede anlasilmasini saglayacaktir.

5.1. Verilerin Toplanmasi

Arastirma yapilmaya baslamadan 6nce anket tiirk¢e olarak hazirlanmis ve degisiklik
yapilmadan ingilizce ile japonca dilinde ¢evirilmistir. Daha sonrasinda Canakkale Onsekiz
Mart Universitesi Etik Kurulu’ndan (Ek-1) gerekli izinler alinmistir. Sonrasinda ise veriler
cevrimi¢i ortamda Google Form ile toplanmis, katilimcilara arastirmanin amaci, goniilliiliik

ilkesi form i¢inde bilgilendirici metin olarak verilmistir.
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5.2. Anketin Evren ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini manga ve anime hayranlari ile bu {iretim siirecinde katkis1 olan
calisanlar olarak belirlenmistir. Tiirkiye’de Anizm Tv, Turkanime ve ¢eviri ekibi, Akatsuki
ve Arcadia Fansub topluluklar ile anket paylasiimistir. Ulke disinda ise Kofuku 5 anime
toplulugu ile anket paylasilmistir. Bu topluluklar Hale Ozdemir’in (2020:108) “Hayran
kiiltiirti ve popiiler kiiltiir ekseninde animeye bakis: Anime izleyen hayranlara dair bir

inceleme” yiiksek lisans ¢aligmasinda bahsettigi tizere:

“Anime hayranlar1 ve izleyicilerinin biiylik bir ¢ogunlugu, animeye bir kiiltiir olarak
bakmakta ve hayran kiiltiiriiyle popiiler kiiltliriin birbirlerini destekleseler bile yine de
animenin koklerinin hayran kiiltiiriine bagli oldugunu diisiinmektedirler. Bir kisim hayran
animeyi sosyal bir etkilesim ¢esidi olarak gorse de bir kisim hayran sadece sevdikleri i¢in
izlemektedirler. Yas faktoriiniin bu baglamda biiyiik bir rol oynadig1 sdylenebilmektedir.
Orta yas sayilabilecek yastaki hayranlar, animenin dogasini anlamaya yonelikken, yast geng
hayranlar animeyi iletisimsel bir koprii olarak da kullanmaktadirlar. Anime i¢in gonillii
cevirmenlik yapmalari, izleyici olarak forumlara ya da sozliiklere izledikleri animeler
hakkinda goriislerini yazmalar1 ve fikirlerini beyan etmeleri, goriisiilen kisiler kapsaminda
animenin lizerinde hayran kiiltliriiniin etken oldugunu gostermektedir. Yeni bir kiiltiir
O0grenme istegi anime izleyenler i¢in agir basmaktadir. Miilakat kapsaminda goriisiilen bazi
anime izleyicileri, izledikleri animeler vasitasiyla Japonca kelimeler 6grendiklerini ve Japon
tarihiyle ilgili makaleler okuduklarini belirtmektedirler. Bu cevaplardan yola ¢ikildiginda,
animenin popiiler bir liriin olarak sunulmasindan 6te, hayranlariyla arasinda duygusal bag

kurdugu ve hayranlarin animeyi gelistirmek i¢cin emek harcadiklari sonucuna varilmaktadir.”

Japonya’da ise Gogo Visual Planning manga ekibi c¢alismanin evrenini
olusturmaktadir. Arastirmanin Orneklemini ise bu ekiplerde goniillii gorev alan 210,
¢evirmen ile manga ¢izeri olusturmaktadir. Veriler incelediginde hatali ve eksik bulunan 10
veri ¢ikartilmistir ve 200 sayisina ulagilmistir. Arastirma kapsaminda ankete katilan

katilimcilarin demografik verileri asagida verilmistir.

Tablo 7: Katilimeilarin yasi

Yasiniz?
Frekans Yiizde
18-25 147 73,5
26-32 35 17,5
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33-42 13 6,5

43-50 4 2,0
51+ 1 5
Toplam 200 100,0

Arastirma, anime ve manga izleme aligkanliklari, tercihlerini ve anime iretim
stirecinde bulunan farkli ¢alisanlarin benzer kaliplarini incelemeyi amaglayan bir ankete
dayanmaktadir. Ankete 200 kisi katilmis olup, yas dagilimlar1 su sekildedir: %73,5'u 18-25
yas arasindadir, %17,5'1 26-32 yas arasindadir, %6,5'1 33-42 yas arasindadir, %2,0'si 43-50
yas arasindadir ve %0,5'1 51 yas ve {izerindedir. Sonuglara gore, ankete katilan genglerin
cogunlugu (%73,5) 18-25 yas araligindadir. Bu yas grubu, anime ve manga izlemeyi en ¢ok
tercih eden kitleyi temsil etmektedir. Ikinci en biiyiik katilim oran1 %17,5 ile 26-32 yas
arasinda gozlenmektedir. Genglerin anime ve manga Kkiiltlirline olan ilgisi, eglence ve
rahatlama ihtiyacin1 kargilama konusunda 6énemli bir rol oynamaktadir. Ayrica, bu medya
tiirlerinin duygusal baglar kurma ve farkli kiiltlirleri anlama siireglerine katkida bulundugu

belirtilmektedir.

Tablo 8: Katilimcilarin cinsiyeti

Cinsiyetiniz?
Frekans Yiizde
erkek 140 70,0
kadin 51 25,5
belirtmek 9 4,5
istemiyor
Toplam 200 100,0

Ankete katilan 200 kisinin cinsiyet dagilimina gore, %70,0' erkek, %25,5'1 kadin ve

%4,5'i cinsiyetlerini belirtmek istememistir.

Sonuglara gore, ankete katilanlarin ¢ogunlugu (%70,0) erkeklerden olusmaktadir.
Kadmlari katilim oranmi ise %25,5'tir. Cinsiyetlerini belirtmek istemeyenler ise ankete
katilanlarin %4,5'ini temsil etmektedir. Cinsiyet dagilimi, anime ve manga izleme tercihleri
ve ilgisi lizerinde 6nemli bir etkiye sahip olabilir. Ornegin, bazi tiirler veya karakterler belirli

cinsiyet gruplar1 arasinda daha fazla ilgi gorebilir. Ozellikle belli demografik gruplar icin
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iiretilen animeler ve mangalar buna bir 6rnektir. Ayrica, bu sonuglar, animasyon ve ¢izgi
roman kiiltiirliniin farkli cinsiyet gruplar1 arasinda nasil algilandigini anlamak i¢in énemli

bir gostergedir.

Tablo 8 (Tablo 8)’deki verilere gore ise katilimcilarin egitim durumlari analize
edilmistir. Ankete katilanlarin ¢ogunlugu (%62,0) lisans diizeyinde egitim almis kisilerden
olugsmaktadir. Lise diizeyinde egitim almis kisiler de 6nemli bir orana sahiptir (%35,0)
Lisansiistii diizeyinde egitim almis kisilerin oran1 ise %1,5 iken, ilkokul diizeyinde egitim

almus kisilerin orani da %1,5'ir.

Egitim diizeyi, anime ve manga izleme tercihleri ve ilgisi lizerinde de etkili olabilir.
Ornegin, daha yiiksek egitim diizeyine sahip kisilerin farkl: tiirlerdeki anime ve manga
yapitlarii daha fazla takip etme egiliminde olabilecegi diigiiniilebilir. Ayrica, egitim diizeyi,
izleyicilerin yapitlart daha elestirel bir bakis agisiyla degerlendirebilme yetenegi lizerinde de

etkili olabilir.
Tablo 9: Katilimeilari egitim durumu

Egitim Durumunuz?

Frekans Yiizde
Ilkokul- 3 1,5
ortaokul
lise 70 35,0
lisans 124 62,0
lisansiisti 3 15
Toplam 200 100,0

Anketin bir diger sorusu ise katilimcilar glinde kag saat manga okuduklari ile ilgilidir
(Tablo 9).

Tablo 10: Katilimcilarin manga okuma siiresi

Giinde ka¢ saat manga okursunuz?

Frekans Yiizde
hi¢ 36 18,0
1 saatten az 106 53,0
1-2 saat 35 17,5
2-4 saat 14 7,0
4-10 saat 9 45
Toplam 200 100,0
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Sonuglara gore, ankete katilanlarin ¢cogunlugu (%53,0) giinde 1 saatten az manga
okuyan kisilerden olusmaktadir. Manga okumayan kisilerin orant ise %18,0'dir. Giinde 1-2
saat aras1 manga okuyan kisilerin oranm1 %17,5 iken, glinde 2-4 saat aras1 manga okuyan

kisilerin oran1 %7,0'dir. Giinde 4-10 saat aras1 manga okuyan kisilerin oran1 ise %4,5'tir.

Manga okuma aligkanliklari, katilimcilarin  giinlik  zamanlarimi  nasil
degerlendirdikleri, ilgi alanlar1 ve manga yapitlarina olan ilgileri iizerinde etkili olabilir.
Daha az manga okuyan Kkisilerin yogun is veya okul programlarma sahip olabilecegi
diisiiniilebilirken, daha fazla manga okuyan kisilerin bos zamanlarini1 daha ¢ok bu aktiviteye

ayirdiklar diisiiniilebilir.
Tablo 11: Katilimcilarin anime izleme stiresi

Giinde ka¢ saat anime izlersiniz?

Frekans Yiizde
1 saatten az 105 52,5
1-2 saat 54 27,0
2-4 saat 34 17,0
4-10 saat 6 3,0
10+ 1 9
Toplam 200 100,0

Sonuglara gore, ankete katilanlarin cogunlugu (%52,5) giinde 1 saatten az anime
izleyen kisilerden olugsmaktadir. Giinde 1-2 saat aras1 anime izleyenlerin orani %27,0 iken,
giinde 2-4 saat arasi anime izleyenlerin orant %17,0'dir. Giinde 4-10 saat arasi anime
izleyenlerin oram1 %3,0 iken, giinde 10 saatten fazla anime izleyenlerin orani ise ¢ok diisiik
bir yiizde olan %0,5'tir. Anime izleme aliskanliklari, katilimcilarin giinliik zamanlarini nasil
degerlendirdikleri, ilgi alanlar1 ve anime yapitlarina olan ilgileri tizerinde etkili olabilir. Daha
az anime izleyen kisilerin manga sorusunda oldugu gibi yogun is veya okul programlarina
sahip olabilecegi diisiiniilebilirken, daha fazla anime izleyen kisilerin bos zamanlarini daha

cok bu aktiviteye ayirdiklari diisiiniilebilir.
Katilimcilarin ¢aligma dagilimlari ise Tablo 11°de verilmistir (Tablo 11).
Tablo 12: Katilimcilarin ¢alisma durumu

Mesleginiz?
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Frekans Yiizde

1§81z 29 14,5
calisan 85 42,5
Ogrenci 86 430
Total 200 100,0

Bu tabloya gore, anket katilimcilarinin biiyiik cogunlugu (%43) 6grenci, %42.5' ise
calisan. Issizlerin oran1 ise %14.5 olarak belirlenmis. Ogrencilerin ¢ogunlugu bu anketin
katilimcilar1 olusturuyor. Bu durum, anketin genellikle gencler arasinda popiiler oldugunu
ve ozellikle dgrenci kesiminin anime ve manga ile ilgilendigini gdsteriyor. Ogrencilerin
anime ve manga kiiltliriine ilgi gostermesi, bu medya tiirlerinin gengler arasinda ne kadar
yaygin oldugunu ve popiiler oldugunu da gostermektedir. Calisanlarin orani ise 6grencilere
yakin bir sekilde %42.5 olarak goriilmiis. Bu, ¢alisan kesimin de anime ve manga izlemekten
hoslandigini ve bu tiirleri takip ettigini gosteriyor. Calisanlarin bu medya tiirlerine olan ilgisi,
anime ve manga endiistrisinin ¢esitli yas gruplarma hitap ettigini ve genis bir izleyici
kitlesine sahip oldugunu da vurguluyor. Diger yandan, issiz katilimcilarin oran1 %14.5
olarak tespit edilmis. Bu durum, anime ve manga izlemek gibi aktivitelerin issizlik
durumundaki insanlarin bos zamanlarinda eglence ve ilgi alanlarina dahil olabilecegini

gostermektedir.

Tablo 13: Calisma durumuna goére anime izleme siklig

Giinde kag saat anime izlersiniz?

Tukey HSD

0] ) Ortalama Fark

Mesleginiz? Mesleginiz? (1-J)

igsiz calisan ,043
Ogrenci -,194

calisan issiz -,043
ogrenci -,237

ogrenci 1581z ,194
calisan ,237

Tabloda "Mean Difference (1-J)" degerleri, iki grup arasindaki ortalama farki ifade

eder. Bir degerin pozitif olmasi, (I) grubunun (J) grubundan daha fazla anime izledigi
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anlamina gelir. Negatif bir deger ise, (I) grubunun (J) grubundan daha az anime izledigi

anlamina gelir. Bu tabloya gore, asagidaki sonuglar ¢ikarabiliriz:

Issizler, ¢alisanlardan ortalama olarak daha fazla anime izlerken, 6grencilerde daha
az anime izlemektedirler. Calisanlar ise issizlerden de o6grencilerde de daha az anime

izlemektedirler. Ogrenciler ise iki gruptanda daha fazla anime izlemektedirler.

5.2. Bulgular

Bu boliimde ¢alismanin hipotezini destekler nitelikteki iki soru analiz edilecek ve
analize dayali yorumlanacaktir. Ilk soru “Anime yapiminda emegi gegenlerin eser iizerinde
etkisi oldugunu diistinliyor musunuz? (teknik ustalik, kisisel tarz-eserlerinin biitlinlindeki
ortak Ozellikler, i¢sel anlam-felsefesi ve kisisel anlatis1 vb.)”, cevaplari ise yonetmenler,
senaristler, manga yazar-gizerleri (mangakalar) ve stiidyolar olarak belirlenmistir.
Katilimcilardan her cevap i¢in “1 kesinlikle katilmiyorum” ve “5 kesinlikle katiliyorum”
arasindan degerler belirlemeleri istenmistir. Ikinci soru ise “Yapimda emegi gecenler anime
izleme tercihlerinizi etkiliyor mu?”, cevaplari ise yonetmen, senarist, manga yazar-¢izeri,
stiidyolar ve diger faktdrler olarak belirlenmistir. Ilk soru ile aym sekilde her cevap igin “1
kesinlikle katilmiyorum” ve “5 kesinlikle katiliyorum” arasinda degerler belirlemislerdir.
Daha sonrasinda ise stiidyolarin belli kaliplar1 oldugunu diistinen katilimcilar i¢in ayrica

cevaplar alinmistir.
Tablo 14: Yonetmenler hakkinda goriisler

Anime yapiminda emegi gegenlerin eser iizerinde etkisi oldugunu diisiiniiyor musunuz?
[Anime yonetmenlerinin eserlerde ayirt edici kaliplar: vardir.]

Frekans Yiizde
katilmiyorum 4 2,0
kararsizim 26 13,0
katiliyorum 79 39,5
kesinlikle 91 45,5
katiliyorum
Toplam 200 100,0

Tabloya gore, anketi yanitlayan 200 kisinin goriisleri su sekildedir:
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%?2'si (4 kisi) "katilmiyorum" cevabini ile anime yapiminda emegi gegenlerin eser
tizerinde etkisi oldugunu diisiinmemektedirler. %13'd (26 kisi) "kararsiz" kalmislardir. Bu
kisiler ise anime yapiminda emegi gegenlerin eser lizerindeki etkisi konusunda net bir goriis
belirtmemislerdir. %39.5' (79 kisi) "katiliyorum" cevabi vererek anime yapiminda emegi
gecenlerin eser tizerinde etkisi oldugunu diisiinmektedirler. %45.5' (91 kisi) ise "kesinlikle
katiliyorum" cevabi vererek, anime yapiminda emegi gegenlerin eser lizerindeki etkisinin

oldukea belirgin oldugunu diisiindiiklerini gostermislerdir.

Toplamda, katilimcilarin %85'1 (170 kisi) anime yapiminda emegi gegenlerin eser
tizerinde etkisi oldugunu diistiinmektedirler. Bu sonug, genel bir kabul gormiis goriisii,
auteur’u temsil eder: Anime yonetmenleri ve diger yapim ekibi iiyelerinin eser iizerinde

belirgin bir etkisi vardir ve bu, eserlerin ayirt edici 6zelliklerini olusturur.
Tablo 15: Senarist hakkinda goriisler

Anime yapiminda emegi gecenlerin eser tizerinde etkisi oldugunu diistiniiyor musunuz?
[Anime senaristlerinin eserlerde ayurt edici kaliplart vardir.]

Frekans Yiizde
kesinlikle 1 5
katilmiyorum
katilmiyorum 10 5,0
kararsizim 27 13,5
katiliyorum 73 36,5
kesinlikle katiliyorum 89 445
Total 200 100,0

Tablo 14 sonuglarina gore, anime senaristlerinin eserler lizerinde belirgin bir etkisi
oldugunu diisiinenlerin orani oldukga yiiksektir. Toplamda, katilimeilarin %81' (162 kisi)
bu goriisii kabul ederken ("katiliyorum" ve "kesinlikle katiliyorum" seg¢eneklerini segenler),
sadece %5.5'1 (11 kisi) bu goriise katilmamislardir ("katilmiyorum" ve "kesinlikle
katilmiyorum" seceneklerini secenler). Ayrica, %13.5't (27 kisi) kararsiz kalmis. Bu
sonuglar, anime senaristlerinin eserlerinin ayirt edici O6zelliklerine katkida bulundugu

konusunda genel bir kabul oldugunu gostermektedir.

Tablo 15 ise manga ¢izerlerinin, orijinal hikayenin yaratici olan mangakalarin anime

film {izerinde etkilerini gostermektedir.
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Tablo 16: Mangaka hakkinda goriisler

Anime yapiminda emegi gecenlerin eser iizerinde etkisi oldugunu diistiniiyor musunuz?
[Manga yazar-cizerlerinin Anime iizerinde etkisi yiiksektir.]

Frekans Yiizde
kesinlikle 3 1,5
katilmiyorum
katilmiyorum 20 10,0
kararsizim 24 12,0
katiliyorum 53 26,5
kesinlikle katiliyorum 100 50,0
Total 200 100,0

Tablo 15 sonuglarina bakildiginda , katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu manga yazar-
cizerlerinin anime lizerinde yiiksek etkisi oldugunu diisiiniiyor. Toplamda, katilimcilarin
%76.5'1 (153 kisi) bu goriisii kabul ederken ("katiliyorum" ve "kesinlikle katiliyorum"
seceneklerini secenler), buna karsilik sadece %11.5'1 (23 kisi) bu goriise katilmamistir
("katilmiyorum" ve "kesinlikle katilmiyorum" seceneklerini segenler). %12'si (24 kisi)

kararsiz kalmis. Bu sonuglar, manga yazar-¢izerlerinin anime eserlerinin olusumuna énemli

olctide katki sagladigi konusunda genel bir kabul oldugunu gostermektedir.

Son cevabin sonuglari ise asagida (Tablo 16) verilmistir.

Tablo 17: Stiidyo hakkinda goriisler

Anime yapiminda emegi gecenlerin eser iizerinde etkisi oldugunu diistiniiyor musunuz?

[Anime stiidyolarinin eserlerde ayirt edici kaliplar: vardir.]

Frekans Yiizde
kararsizim 29 14,5
katiliyorum 69 34,5
kesinlikle 102 51,0
katiliyorum
Total 200 100,0

Verilen yanitlar incelendiginde, anime stiidyolarinin eserler ilizerinde ayirt edici
kaliplarinin bulundugu konusunda katilimcilarin biiylik ¢ogunlugunun hemfikir oldugu
goriilmektedir. Katilimcilarin %34.5'1 (69 kisi) bu ifadeye "katiliyorum" yanitini vermisken,
%51'1 (102 kisi) ise "kesinlikle katiliyorum" yanitin1 vermistir. Bu iki grup toplandiginda,

toplamda %85.5 (171 kisi) katilimcinin anime stiidyolarinin eserler {izerinde belirgin etkisi
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oldugunu diisiindiigii goriilmektedir. Ote yandan, kararsiz olan katilimcilarm oran1 %14.5
(29 kisi) olarak belirlenmistir. Bu katilimcilar, anime stiidyolarinin eserler iizerindeki etkisi
konusunda net bir goriis belirtmemislerdir. Ayrica bu soruya “katilmiyorum” ve “kesinlikle

katilmiyorum” cevaplar1 verilmemistir.

Sonuglar 15181nda, anime yapiminda emegi gegenlerin, eser iizerinde 6nemli bir etkisi
oldugu konusunda katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugunun hemfikir oldugu goriilmektedir. Bu
goriis, anime yonetmenleri, senaristler, manga yazar-gizerler ve stiidyolar dahil olmak iizere

anime yapiminda yer alan tiim paydaslar i¢in gegerlidir.

Ozellikle, yonetmenlerin ve stiidyolarin anime eserler {izerinde ayirt edici kaliplar
olusturdugu fikri, anket katilimcilar1 arasinda yaygin bir goriistlir. Anketin yonetmenlerle
ilgili bolimiinde, katilimcilarin %85'c (170 kisi) anime yonetmenlerinin eserler {izerinde
etkisi oldugunu belirtmislerdir. Bu, yonetmenlerin kendi benzersiz sanatsal vizyonlarini ve
tarzlarin1 eserlerine yansittigi "auteur" teorisinin ana baglamin1 desteklemektedir.
Senaristlerle ilgili olarak, anket katilimcilarinin %81'1 (162 kisi), senaristlerin anime eserler
iizerinde belirgin bir etkisi oldugunu belirtmistir. Bu, senaristlerin hikaye anlatimi ve
karakter gelistirme gibi 6nemli 6zelliklerde 6nemli bir rol oynadigi ve anime eserlerinin ayirt
edici Ozelliklerine katkida bulundugu fikrini desteklemektedir. Manga yazar-cizerler
konusunda ise, anket katilimcilarimin %76.5't (153 kisi), manga yazar-gizerlerin anime
eserleri tlizerinde yiiksek bir etkisi oldugunu belirtmistir. Bu, mangalarin anime eserlerin
olusumunda ve gelisiminde ©nemli bir rol oynadigina ve manga yazar-gizerlerin
vizyonlariin animeye ¢evrildiginde ayirt edici 6zellikler yarattigina isaret etmektedir. Son
olarak, anime stiidyolarmin eserler {iizerinde belirgin bir etkisi oldugunu diisiinen
katilimeilarin orant %85.5'tir (171 kisi). Bu sonug, anime stiidyolarinin kendi benzersiz
iretim tarzlar1 ve tekniklerinin anime eserler iizerinde belirgin bir etkisi oldugu fikrini

desteklemektedir.

Sonug olarak, bu anket sonuglari, anime yapim siirecinde yer alan tiim paydaslarin -
yonetmenler, senaristler, manga yazar-gizerler ve stlidyolar - eserler iizerinde belirgin bir
etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Bu etki, eserlerin benzersiz ve ayirt edici 6zelliklerini
olusturur ve anime eserlerin gesitliligini ve zenginligini belirler. Ancak stiidyolarin ve
yonetmenlerin 6n planda olmasi, stiidyolarin “kararsiz-olumlu” ve “olumlu” skalasinda
yonetmenlerden dnde olmasi, stiidyolarin “auteur” olabilecegi konusunu yani ¢aligmanin

hipotezini dogrulamaktadir.
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Tablo 18: izleyicilerin tercihleri(ydnetmen)

Yapimda emegi gegenler anime izleme tercihlerinizi etkiliyor mu?
[Anime tercihlerim yonetmenlere gore sekilleniyor.]

Frekans Yiizde
kesinlikle 39 19,5
katilmiyorum
katilmiyorum 50 25,0
kararsizim 40 20,0
katiltyorum 47 23,5
kesinlikle katiliyorum 24 12,0
Toplam 200 100,0

Tabloya bakildiginda, anket katilimcilarinin yiizde 44,5'1 (89 kisi) anime tercihlerinin
yonetmenlere gore sekillenmedigini  belirtmistir  ("katilmiyorum" ve "kesinlikle
katilmiyorum" yanitlar1 vermislerdir). Ote yandan, katilimeilarin yiizde 35,5' (71 kisi) anime
tercihlerinin yonetmenlere gore sekillendigini belirtmistir ("katiliyorum" ve "kesinlikle
katiliyorum" yanitlarim1 vermislerdir). Katilimcilarin yiizde 20'si (40 kisi) ise bu konuda

kararsiz kalmstir.
Tablo 19: izleyicilerin tercihleri(senarist)

Yapimda emegi gecenler anime izleme tercihlerinizi etkiliyor mu?
[Anime tercihlerim senaristlere gore sekilleniyor.]

Frekans Yiizde
kesinlikle 38 19,0
katilmiyorum
katilmiyorum 45 225
kararsizim 43 215
katilryorum 43 215
kesinlikle katiliyorum 31 15,5
Toplam 200 100,0

Tabloya gore, anket katilimcilarinin %41.5' (83 kisi) anime tercihlerinin senaristlere
gore sekillenmedigini ifade etmistir ("katilmiyorum" ve "kesinlikle katilmiyorum" yanitlar
vermislerdir). Ote yandan, katilimcilarin %37'i (74 kisi) anime tercihlerinin senaristlere gore
sekillendigini  belirtmistir  ("katiliyorum" ve "kesinlikle katiliyorum" yanitlarini

vermislerdir). Son olarak, katilimcilarin %21.5'1 (43 kisi) konuda kararsiz kalmistir.
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Tablo 20: izleyicilerin tercihler(mangaka)

Yapimda emegi gegenler anime izleme tercihlerinizi etkiliyor mu?
[Anime tercihlerim manga yazar-cizerlerine gore sekilleniyor.]

Frekans Yiizde
kesinlikle 21 10,5
katilmiyorum
katilmiyorum 26 13,0
kararsizim 18 9,0
katiltyorum 69 34,5
kesinlikle katiliyorum 66 33,0
Toplam 200 100,0

Tabloya gore, anket katilimcilarinin %23.5'1 (47 kisi) anime tercihlerinin manga yazar-
cizerlerine gore sekillenmedigini ifade etmistir ("katilmiyorum" ve "kesinlikle
katilmiyorum" yanitlar1 vermislerdir). Ote yandan, katilmcilarm %67.5'i (135 kisi) anime
tercihlerinin manga yazar-cizerlerine gore sekillendigini belirtmistir ("katiliyorum" ve
"kesinlikle katiltyorum" yanitlarini vermislerdir). Son olarak, katilimcilarin %9.0'1 (18 kisi)

konuda kararsiz kalmistir.
Tablo 21: izleyicilerin tercihleri(stiidyolar)

Yapimda emegi gegenler anime izleme tercihlerinizi etkiliyor mu?
[Anime tercihlerim stiidyolara gore sekilleniyor.]

Frekans Yiizde
kesinlikle 27 13,5
katilmiyorum
katilmiyorum 30 15,0
kararsizim 39 19,5
katiliyorum 59 29,5
kesinlikle katiliyorum 45 225
Toplam 200 100,0

Bu tabloya bakildiginda, ankete katilanlarin %28.5'1 (57 kisi) anime tercihlerinin
stiildyolara gore sekillenmedigi goriisiinde bulunmustur. Diger taraftan, ankete katilanlarin
%352.0"i (104 kisi) anime izleme tercihlerinin stiidyolara gore sekillendigini belirtmistir.

Ayrica ankete katilanlarin %19.5' (39 kisi) konuda kararsiz kalmaistir.
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Tablo 22: izleyicilerin tercihleri(diger)

Yapimda emegi gegenler anime izleme tercihlerinizi etkiliyor mu?
[Anime tercihlerim farkli sebeplere gore sekilleniyor (konu, oneri vs.).]

Frekans Yiizde
kesinlikle 5 2,5
katilmiyorum
katilmiyorum 2 1,0
kararsizim 18 9,0
katiliyorum 53 26,5
kesinlikle katiliyorum 122 61,0
Toplam 200 100,0

Bu tabloya bakildiginda, ankete katilanlarin biiyiik bir ¢cogunlugu (%87.5, 175 kisi)
anime izleme tercihlerinin farkli sebeplere (konu, oneri vs.) dayandigini belirtmistir. Bu
faktorler arasinda animeye 6zgii 6geler (karakterler, hikaye, temalar vb.), kisisel oneriler ve
belki de &nceki deneyimler veya beklentiler yer alabilir. Ote yandan, ankete katilanlarin
sadece %3.5'1 (7 kisi) anime izleme tercihlerinin farkli sebeplere gore sekillenmedigini
belirtmis. Son olarak, %9.0 (18 kisi) ankete katilanlar bu konuda kararsiz oldugunu
belirtmistir.

Anket sonuglarina bakildiginda, izleyicilerin anime tercihlerinin neye gore sekillendigi
konusunda farkli goriislerin oldugu goriilmektedir. Yapimda emegi gecenlerin izleyicinin
anime tercihlerini etkiledigi diisiincesi, yonetmen, senarist, manga yazar-¢izer ve stiidyolar

bazinda ele alinmistir.

Yonetmenlerin etkisi s6z konusu oldugunda, katilimcilarin %44,5'i anime tercihlerinin
yonetmenlere gore sekillenmedigini belirtirken, %35,5'1 tercihlerinin yonetmenlere gore
sekillendigini ifade etmistir. Bu sonuglar, yonetmenlerin anime se¢iminde belirleyici bir
faktor olmayabilecegini diisiindlirmektedir. Senaristlerin etkisine gelince, ankete katilanlarin
%41.5'1 anime tercihlerinin senaristlere gore sekillenmedigini ifade etmistir. Ancak, bu
konuda katilimcilarin %37'si farkli diisiinmekte ve anime tercihlerinin senaristlere gore
sekillendigini belirtmistir. Senaristlerin etkisi konusundaki bu karigik goriisler, senaristlerin
anime tercihlerinde bir dereceye kadar etkili olabilecegini gostermektedir. Manga yazar-
cizerlerin etkisine bakildiginda ise, katilimcilarin %67.5'i anime tercihlerinin manga yazar-
cizerlerine gore sekillendigini belirtmistir. Bu, manga yazar-cizerlerin anime tercihlerini

belirleyici bir rol oynadigina isaret etmektedir. Stiidyolarin etkisi konusunda, ankete
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katilanlarin 9%352.0'si anime izleme tercihlerinin stiidyolara gore sekillendigini belirtmistir.
Bu da stiidyolarin anime tercihlerinde etkili oldugunu gostermektedir. Son olarak, farkli
faktorlerin etkisi konusunda, ankete katilanlarin %87.5'1 anime izleme tercihlerinin farkli
sebeplere (konu, Oneri vs.) dayandigini belirtmistir. Bu, izleyicilerin tercihlerinin genellikle
tek bir faktore dayanmadigini, bunun yerine c¢esitli faktorlerin bu tercihleri

sekillendirebilecegini gdstermektedir.

Sonug olarak, izleyicilerin anime tercihleri, yonetmenler, senaristler, manga yazar-
cizerler, stiidyolar ve diger farkli faktorlerin bir kombinasyonu tarafindan etkilenmektedir.
Her izleyicinin tercihlerini belirleyen faktorler farklilik gdosterebilir ve bu faktorlerin
hangisinin en etkili oldugunu belirlemek zordur. Ancak, genel olarak, ankete katilanlarin
biiylik ¢ogunlugu tercihlerinin farkli faktdrler ve manga cizeri tarafindan sekillendirildigini
belirtmistir. En az tercih faktoriine etkisi olanlar ise senarisler ardindan ise yonetmenler
olarak belirlenmistir. 8/¢ hipotezini olusturan stiidyolar ise bu tercihlerin ortasinda kalmistir.
Bu bulgular, anime se¢iminde ¢esitli faktorlerin etkili oldugunu ve bu faktorlerin izleyicinin
tercihlerini belirleyebilecegini gostermektedir. Auteur sirket ile yOnetmen kavraminin
mangaka ve tiir, tavsiye ya da reklamlar sayesinde tercih konusunda etkisi olmadigini

sOylemek miimkiindiir.

Ankette son olarak, stiidyolarin belli kaliplarmin oldugunu diisiinen katilimcilara
“Anime stiidyolarinin belli kaliplart oldugunu diistiniiyorsaniz bunlarin neler oldugundan
bahseder misiniz?” sorusu sorulmustur. Ankete Japonya’dan katilim saglayan manga
cizerlerinin gorlislerine gore, animasyon stiidyolarinin belirli kaliplari, ¢izim tarzlari, ¢izim
kalitesi, tema segimleri ve karakter tasarimlari gibi kendine 6zgii nitelikler igerir. Ozellikle
Mappa, WIT, Ufotable gibi stiidyolarin kendine has tarzlari oldugu ve bu tarzlarin genellikle
basarili yapimlarinda goriildiigli ifade ediliyor. Ayrica, stiidyolarin c¢izim kalitesi ve
yatirimlari, genel anime kalitesini etkilerken, stiidyolarin renk se¢imlerinin ve genel gorsel
yonetmenliginin de kendine 6zgii oldugu belirtilmistir. Stiidyolarin belirli temalar1 se¢gme
egiliminde olabilecegi ve ayni stiidyo tarafindan yapilan yapimlarin belirli benzerliklere
sahip olabilecegi belirtilmistir. Ayrica bir katilimci “Kimetsu No Yaiba filminin popiilerligi
sebebi ile bir biitlin olarak anime endiistrisinin ¢izim kalitesinin artti§ini” belirtmistir. Bu
benzerlikler genellikle ¢izim tarzi, renk se¢imi, tema veya karakter tasarimi gibi 6zelliklerde

goriilebilir.
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Japonya disindaki diger izleyicilerin goriisleri ise anime stiidyolarinin belirli
kaliplarinin, ¢izim stillerinin ve 6zgiin yaklagimlarinin olduguna katilan bir¢cok katilimci
oldugu yoniindedir. Baz1 stiidyolarin yaptiklar serilerde 6zellikle belirli bir ¢izim stili veya
karakter tasarimi kullanma egilimi on plana g¢ikmaktadir. Katilimcilara gore Kyoto
Animation bu konuda belirgin bir 6rnektir, bu stiidyonun ¢izim stili ve karakter tasarimlari
genellikle birbirine benzer ve diger stiidyolardan ayirt edilebilir. Bazi stiidyolarin ise
isledikleri konular veya hikayelerde belirli bir tematik 6zellik gosterdigi goriilebilir.
Ormnegin, Shaft stiidyosu genellikle bol diyalog igeren animeleri tercih ederken, Gainax ve

Sunrise stiidyolar1 genellikle mecha ve uzay temali animeler iizerine yogunlagmaktadr.

Bunun yani sira, stiidyolarin da hedef Kkitlelerini belirleyip, bu hedef Kitlenin
tercihlerine ve beklentilerine gore anime yapmaya basladigr vurgulanmistir. Bu durum,
animenin igerisinde yer alacak siddet, cinsellik, zararli madde 6geleri gibi metalarin

belirlenmesinde etkili olmaktadir.

Bazi stlidyolarin animasyon ve ¢izimlerde daha basarili oldugu, hikayeyi dogru bir
sekilde yorumlayip sunabildigi, digerlerinin ise bu konularda daha zayif kaldigi goriisii
katilimeilar tarafindan paylasilmistir. Ornegin, Mappa stiidyosu, aym anda birgok seri
iizerinde c¢alisirken animasyon ve ¢izim kalitesini koruma konusunda basarisiz olmakla
elestirilmis, ancak her bir serisine 6zel arka plan, ¢izim tarzi ve atmosfer yaratma konusunda
ovgl almistir. Ayrica, bazi stiidyolarin yeni teknolojileri ve teknikleri daha sik kullandigina
dikkat ¢ekilmistir. Ornegin, Ufotable ve Mappa stiidyosu CGI gibi yeni nesil tekniklerin sik

kullanimiyla taninmaktadir.

Sonug olarak, anime stiidyolarinin belirli kaliplar1 ve tarzlar1 olmasiin genellikle
kabul gordiigii, bu kaliplarin ve tarzlarin ¢izim stilinden konu se¢imine, teknik kullanimdan
hedef kitleye kadar bir¢ok alanda belirgin oldugu goriilmektedir. Bu, stiidyolarin kendi
kimliklerini ve tarzlari olusturmasinda onemli bir faktordiir ve izleyiciler tarafindan

genellikle fark edilir.

ALTINCI BOLUM
SONUC VE ONERILER
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6.1.Sonu¢ ve Oneriler

Auteur (yazar) teorisi, sinema elestirisinde bir filmin degerinin ve sanatsal
biitiinliigiinlin, yonetmenin 6zgiin ve kisisel vizyonuyla belirlendigi fikrine dayanir. Bu
arastirma, baslangigta auteur teorisi ve ona yonelik elestirilerin ¢esitli yonlerini incelerken,
teorinin sinemada yazarlik ve degerlendirme siireclerine nasil etki ettigini anlamaya
caligmaktadir. Auteur teorisinin olumlu yonlerini ve bu teorinin sinema diinyasina getirdigi
yeni bakis acilarini ele alinmigtir. Bu teori, her filmi ydonetmenin sanatsal vizyonunun bir
ifadesi olarak kabul eder. Dolayistyla, bir yonetmenin her filmi, onun kisisel tarzini ve
diinyaya bakisini yansitir. Bu, sinema elestirisinde yonetmenin 6nemini vurgular ve filmi bir

biitiin olarak degil, bir yaratici siirecin iiriinii olarak gérme egilimindedir.

Alexandre Astruc ve La Camera-Stylo konusunda yapilan inceleme, sinema teorisi ve
pratigi {izerine diistinmenin yeni bir yolunu ortaya g¢ikarmustir. Astruc, ‘camera-stylo’
(kamera-kalem) kavramini One siirerek, sinemanin bir dil ve anlati araci olarak giiclinii
vurgulamistir. Sinemanin yazarlik vasfini vurgulayan bu goriis, sinemay1 dil ve anlatisal
formun bir dali olarak yeniden konumlandirir. Astruc’un goriisleri, yonetmenin kisisel
Vizyonunu ve yaratici ifadesini filminin merkezine yerlestiren bir perspektif gelistirmistir.
Buna gore, yonetmenler, sinemanin dili ile hikayelerini anlatabilecek ve bu siirecte 6zgiin
bir ‘yaz1’ tarzi olusturabileceklerdir. ‘Camera-stylo’ kavrami bu baglamda, yonetmenlerin
filmlerini yaratic1 ve kisisel bir ifade bicimi olarak kullanabileceklerini belirtir. Ozellikle
Astruc'un ‘camera-stylo’ kavrami, film yapiminin sadece teknik bir siire¢ olmadigini, ayni
zamanda sanatsal ve yaratici bir siire¢ oldugunu 6ne stirer. Bu bakis agis1, yonetmenlerin
filmlerini, yazarlarin romanlarim1 yazdiklart gibi, Ozgiin bir stil ve anlati ile
olusturabileceklerini ifade eder. Alexandre Astruc'un ‘camera-stylo’ kavrami, sinemanin
dilini ve anlatisini yaratici bir arag olarak kullanma fikrini destekler. Sinemanin bir yazarlik
formu olabilecegi fikri, sinema elestirisi ve film yapimi alanlarina yeni bir boyut
kazandirmistir. Bu perspektif, sinema sanatinin evriminde ve film ydnetmenlerinin
eserlerinin degerlendirilmesinde etkili olmustur. Bu durum, sinemanin sadece bir eglence
aract olmadigini, ayn1 zamanda bir sanat formu ve bir anlat1 araci oldugunu vurgulayan genis
bir tartismay1 yansitir. Bu tartisma, sinemanin ve sinema elestirisinin sadece teknik ve
tematik Ozelliklere odaklanmak yerine, yaratict ifade ve yazarlik yonlerini de icermesi

gerektigi argiimanina yol agmustir.
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Frangois Truffaut'nun sinema teorisi iizerine disiinceleri ve ozellikle “mise en scene”
ve “metteur en scene” kavramlar1 iizerine vurgulari, sinema diinyasinda ve film

elestirmenligi alaninda 6nemli etkiler yaratmistir.

Auteur teorisinin kokenleri ve evrimi, sinema teorisinde ve pratikte ¢arpici etkilere
sahip bir gelisme olmustur. Oncelikle, teorinin kokenleri, Fransiz Yeni Dalga'nin zirvesine
rastlar. Frangois Truffaut'nun 1954°te “La politique des auteurs” (yazarlarin siyaseti) tizerine
yazdig1 bir makale bu gelisim siirecinde belirleyici olmustur. Bu teorik g¢erceve, 6zgiin
yaratict vizyonu olan yoOnetmenleri ‘auteurs’ (yazarlar) olarak tanimlayarak, filmin
yonetmenin kisisel anlatis1 ve sanatsal ifadesi olarak kabul edilmesini savunmustur. Bu
donem, yoOnetmeni bir filmin ‘yazaré olarak tanimlayan yeni bir sinema anlayisinin

yiikseligine taniklik etmistir.

Truffaut'nun "mise en scene" kavrami ise, yonetmenin bir filmi ¢ekerken sahnelemeyi
ve aktorleri yonlendirmeyi igeren siireci ifade eder. Bu kavram, sinemanin yaratici siirecinin
bir parcast olarak yonetmenin roliinii vurgular. Truffaut, bir filmi yaratmada yonetmenin
anahtar roliinii vurgulamis ve boylece auteur teorisini gliglendirmistir. Ayrica, Truffaut'ya
gore, gercek bir auteur, filmi iizerinde tam kontrol sahibi olmali ve filmi kendi benzersiz
vizyonuna gore sekillendirebilmelidir. Ote yandan, Truffautnun “metteur en scene”
kavrami, yonetmenin sadece bir senaryoyu uygulama roliinii temsil eder. Truffaut, “metteur
en scene” olarak nitelendirdigi yonetmenlerin, filmlerini olustururken bir auteur kadar kisisel
veya yaratici 6zgiirliige sahip olmadiklarini 6ne stirmiistiir. Ona gore, bir metteur en scene,
genellikle bir senaryonun ya da bir prodiiksiyonun belirli teknik gereksinimlerini yerine
getirir ve genellikle kisisel stilini veya vizyonunu filmine aktarma firsat1 bulamaz. Francgois
Truffaut'nun “mise en scene” ve “metteur en scene” kavramlari, yonetmenin film yapim
stirecindeki roliinii ve yaratici kontrollerinin derecesini agik¢a tanimlamaktadir. Truffautnun
bu diisiinceleri, auteur teorisinin gelistirilmesinde ve yayginlasmasinda kilit bir rol oynamis
ve sinema elestirmenligi ve film teorisi iizerinde biiyiik bir etkiye sahip olmustur.
Truffautnun bu kavramlarla yaptig1 ayrim, yonetmenin filmin yaratilmasinda oynadigi rolii
ve yonetmenin sinematik yaraticilia sahip olabilecegi fikrini 6ne siirerek, sinema teorisinde

onemli bir doniim noktas1 olmustur.

Andrew Sarris'in auteur teorisine katkilari, sinema diinyasinda ve oOzellikle film
elestirmenligi ve yonetmenlik iizerine diisiiniilmesinde dikkate deger etkiler yaratmigtir.

Sarris, yonetmenin filmin yaratilmasinda oynadigi merkezi rolii vurgulayarak ve bir filmin
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yonetmeninin belirgin bir kisiligi olmasinin Onemini vurgulayarak auteur teorisini
ilerletmistir. Sarris, “Auteur'un U¢ Halkas1” kavramini gelistirmistir: teknik yetenek, kisisel
stil ve i¢sel anlam. Bu halkalar, yonetmenin film yapim siirecindeki roliinii ve filmin
sonucunu belirlemekte dnemli olan yetenek ve becerilerini tanimlar. Birinci halka olan
teknik yetenek, yonetmenin film yapim siirecinin teknik yonlerini etkin bir sekilde
yonetebilme yetenegine isaret eder. ikinci halka olan kisisel stil, yonetmenin filminde
kendine &zgii bir estetik ve tematik yaklasimin belirgin olmasini ifade eder. Ugiincii ve son
halka olan i¢sel anlam, yonetmenin filminin genel anlami ve mesajin1 belirleyen belirli bir
vizyona sahip olmasini gerektirir. Sarris'in teorisine gore, bir yonetmenin bir auteur olarak
kabul edilmesi i¢in bu ii¢ halkanin tiimiinii bagariyla yerine getirmesi gerekir. Sarris, bu ii¢
halkay1, bir yonetmenin film yapim siirecindeki yaratici kontroliiniin derecesini ve bir filmde
yonetmenin belirgin bir kisiliginin olmasinin 6nemini belirlemek i¢in kullanmistir. Andrew
Sarris'in auteur teorisine ve ozellikle “Auteur'un Ug¢ Halkas1” kavramina olan katkilari,
sinema diinyasinda ve film elestirmenligi alaninda 6nemli bir etki yaratmistir. Sarris'in
teorisi, yonetmenin filmin yaratilmasinda oynadigi roliin ve yaratici kontroliiniin derecesinin

anlagilmasini saglamis ve sinema diinyasinda yonetmenin 6nemini 6ne ¢ikarmaistir.

Auteur teorisini onemli katkilar1 olan ve ¢alismada incelen son isim Peter Wollen'in
yapisal auteur anlayisi, auteur teorisine daha genis bir bakis agisi getirmistir. Wollen,
filmlerin ve yOnetmenlerin incelenmesinde bir yonetmenin kisisel stilini ve vizyonunu
sorgulamak yerine, filmleri olusturan yapisal ozelliklere odaklanmistir. Bu, Wollen'in
filmlerin  degerlendirilmesinde  sinemanin yapisal Ozelliklerini ve  Ozgiirliigiini
vurgulamasina izin vermistir. Yapisal auteur teorisi, bir yonetmenin auteur olabilmesi i¢in
sadece kisisel bir stil veya estetik duyarlilik sergilemek yerine, filmlerinde belirli bir yapisal
biitlinliik ve tutarlilik gostermesi gerektigini savunur. Bu anlamda, Wollen'in teorisi, bir
yonetmenin filmlerinde goriilen belirgin tematik ve stilistik 6zelliklerden ¢ok, filmlerinin
ozgiil yapisal ozelliklerine dikkat ¢cekmektedir. Wollen, filmlerinin ve ydnetmenlerinin
degerlendirilmesinde sinemanin yapisal 6zgiirliigliniin 6nemini de vurgulamistir. Bu, bir
yonetmenin filmlerinde gosterdigi yapisal 6zglinliigili ve yaratici ifade 6zgiirliigiinii 6n plana
cikarir. Sinemanin yapisal 6zgiirliigii, bir yonetmenin belirli bir filmde nasil bir hikaye
anlattig1, hangi sinematografik teknikleri kullandig1 ve bu tekniklerin filmin genel anlamim
ve mesajini nasil etkiledigi konusunda belirleyici olabilir. Peter Wollen'in yapisal auteur ve
sinemanin yapisal Ozgiirliigli kavramlari, sinema teorisi ve film elestirisinde yeni ve

genigletilmis bir bakis agis1 sunmustur. Wollen''n teorisi, bir yonetmenin filmlerini
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degerlendirmekte ve anlamakta bireysel stil ve vizyonu otesine gecerek, filmlerin yapisal
ozelliklerine ve sinemanin 6zgiirliigline odaklanmay1 6nerir. Bu, filmlerin ve yonetmenlerin
degerlendirilmesinde daha genis ve kapsamli bir perspektif sunar ve auteur teorisinin

geleneksel anlayisina 6nemli bir katki saglar.

Auteur kuraminin gelisimine yonelik elestiriler ve tartismalar, sinema elestirisi ve
teorisi igerisindeki bu kavramin daha derinlemesine anlagilmasini ve gelistirilmesini
saglamistir. Kuram, her ne kadar bir yonetmenin filmlerindeki 6zgiin ve kisisel vizyonu
vurgulasa da, elestiriler, filmlerin ve sinemanin karmasik ve ¢cok yonlu dogasini géz ardi
ettigini ortaya koymustur. Pauline Kael ve Andrew Sarris arasindaki tartisma, auteur
kuramina yonelik dnemli bir elestiri saglar. Kael, bir yonetmenin belirgin kisisel stili ve
vizyonunun, filmin genel kalitesini belirlemedeki tek kriter olmamasi gerektigini dne siirer.
Film yapimi siirecinde senaryo, oyunculuk, sinematografi ve kolektif ¢aba gibi bir¢ok
faktoriin onemli bir rol oynadigmi vurgular. Kael'm elestirisi, auteur teorisinin
sinirlamalarin1 ve bir filmin degerlendirilmesi siirecinde ydnetmenin ayirt edilebilir
kisiliginin tek kriter olarak kullanilmasinin zayifligini1 géstermistir. Yapisal auteur kuramina
yonelik elestiriler, auteur kuraminin sadece bir yonetmenin filmlerindeki kisisel vizyonunu
ve stilini degil, ayn1 zamanda filmlerin yapisal ozelliklerini de dikkate almasi gerektigini
savunmustur. Bu, auteur teorisinin, bir yonetmenin kisisel vizyonunun ve stilinin yan sira,
filmlerin yapisal 6zelliklerine ve filmin genel anlamini ve mesajini etkileyen sinematografik
tekniklere de dikkat etmesi gerektigini one slirer. Auteur kuramina yonelik elestiriler ve
tartismalar, kuramin sinema elestirisi ve teorisi lizerindeki etkisini daha da genisletmistir. Bu
elestiriler, auteur teorisinin sinemanin karmasik ve cok yonlu dogasini anlamak ve
degerlendirmek icin daha genis bir perspektif ve yaklasim gerektirdigini géstermistir. Bu,
auteur kuraminin hem sinema elestirisinde hem de sinema teorisinde daha derinlemesine
anlasilmasina ve gelistirilmesine katkida bulunmustur. Bu bilgiler ilk bdliimde detayli bir

sekilde incelenmis ve ¢calismanin auteur g¢ercevesinin belirlenmesini saglamistir.
Calismanin ikinci boliimiinde ise anime ve manga sanat1 hakkinda detayli bir ortaya
cikis ve gelisim haritasi ¢izilmistir.

Anime ve manga'nin diinya ¢apinda nasil biiyiik bir popiilarite kazandigin1 ve bunlarin
Japonya'nin en taninmis kiiltiirel ihracatlar1 arasinda nasil yer aldigin1 detayl bir sekilde ele
alinmistir. Anime, benzersiz gorsel ve hikaye anlatma tarziyla her yastan ve her gegmisten

izleyicileri biiylilemistir. Bu, anime'nin genis bir izleyici kitlesi ¢cekme yetenegini ve kiiresel
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capta nasil bir fenomen haline geldigini géstermektedir. Japonya, animasyon sektoriinde her
zaman 6nemli bir oyuncu olmustur ve anime'nin biliylimesi bu hakimiyeti yansitmaktadir.
Animenin etkisi, Dogu ve Bati etkilerinin karistifi yenilik¢i animasyon formlarinin
yaratilmasina yol a¢cmistir. Bu, animasyonun evrensel bir sanat formu olarak kabul
edilmesine yardimc1 olmustur ve aynm1 zamanda farkl: kiiltiirlerin bir araya gelerek yeni ve
heyecan verici sanatsal ifade bigimleri yaratma potansiyelini géstermektedir. Ancak, anime
ve manga'nin bu kiiresel etkisi, bu sanat formunu benimserken kiiltiirel 6ziinlin korunmasinin
onemini de vurgulamaktadir. Anime ve manga, Japonya'nin tarihi ve kiiltlirel baglamindan
dogmustur ve bu baglam, bu sanat formlarinin benzersiz 6zelliklerini ve ¢ekiciligini belirler.
Bu nedenle, anime ve manga'nin kiiresel popiilaritesi, bu sanat formlarinin kiiltiirel 6ziiniin

korunmasi ve saygi gosterilmesi gerektigini hatirlatmaktadir.

Anime ve manga, karmasik, uzun vadeli anlat1 evrenlerine odaklanan ve derin karakter
gelisimine izin veren ortak kokenlere ve tematik 6zelliklere sahiptir. Bu, her iki formun da
ayni tarihi, kiiltiirel ve sanatsal baglam icinde gelistigini gdstermektedir. Anime ve manga,
genellikle karmagik hikaye ¢izgileri ve derinlikli karakterlerle taninir, bu da izleyicilere ve
okuyuculara karakterlerle empati kurma ve hikayeye daha derin bir seviyede baglanma
firsat1 sunar. Sonug olarak, anime ve manga'nin kiiresel popiilaritesinin ve etkisinin, bu sanat
formlarinin benzersiz 6zelliklerini ve kiiltlirel baglamini1 anlamak i¢in 6nemli oldugunu
vurgulamaktadir. Ayrica, anime ve manga'nmin Kkiiltiirel 6ziiniin korunmasi ve saygi

gosterilmesi gerektigini hatirlatmaktadir.

Anime, kiiresel popiilaritesi ve etkisi ile 5nemli bir kiiltiirel ve ekonomik gii¢ olmustur.
Japonya'nin animasyon sektorii, 6zellikle anime, diinya capinda biiylik bir etkiye sahip
olmustur. Bu etki, hem anime'nin pazardaki giiclinii hem de animasyon tretimindeki
yeteneklerini yansitmaktadir. Anime, benzersiz gorsel ve anlatisal estetigi ile genis bir
demografik yelpazeden izleyicileri etkileme yetenegine sahiptir. Bu, anime'nin genis bir
izleyici kitlesi ¢ekme kapasitesini ve kiiresel capta nasil bir fenomen haline geldigini
gostermektedir. Anime sirketleri, animasyon teknikleri ve tiretim hizlar1 konusunda diger
iilkelerin animasyon endiistrilerine gore belirgin bir avantaja sahiptir. Japonya'nin
animasyon sektorii, hizli ve verimli iiretim siirecleri ve yiiksek kaliteli animasyonlar iiretme
yetenegi ile taninir. Bu, anime sirketlerinin pazarda rekabet¢i olmalarini ve genis bir izleyici

kitlesi gekmelerini saglar. Anime'nin bu giicii ve etkisi, onu bir "auteur" olarak kabul etmek

234



icin gii¢lii bir argliman saglar. Bu nedenle, anime ve genellikle animelerin esin kaynagi olan

mangalar ¢alismanin evreni olarak secilmistir.

Calismanin tgiincli boliimiinde ise ¢aligmanin evrenini belirleyen Japon animasyon
sirketleri ve 6rneklemi belirleyen bu sirketin anime filmleri incelenmistir. Caligmanin evren
ve Orneklem belirleme siireci higbir etki altinda kalmadan ve rastgele olmayan bir sekilde
kotali ornekleme yontemi kullanilarak MAL(MyAnimeList) anime platformundan
secilmistir. MyAnimeList diinya ¢apinda anime izleyicilerinin oylariyla, filmlerin ve anime
serilerinin listeledigi bir kategori temelli anime tercih platformudur. Temel anlamda, auteur
teorisinde belirli bir siire gbzardi edilen izleyici faktorii calismanin evreni ve drneklemini

belirleyen en 6nemli faktor olmustur.

Calismanin dordiincii boliimii ise sirketlerin filmlerinin incelendigi ve analiz edildigi
ardinda ise sirketlerin auteur niteligi tasiyabilecegi ile ilgili bilgilerin sonuglandirildigi
kisimdir. Auteur kurami, filmin tiim yaratici yonlerinin yonetmene atfedildigi bir kuramdir.
Ancak bu kuram, bir film veya anime serisi ilizerinde ayni1 dlciide etkiye sahip olabilecek bir

baska faktor olan yapimei sirketlere veya stiidyolara da uygulanabilirligi gozlemlenmistir.

Kyoto Animation, anlati ve bi¢cimsel 6zellikler olmak {izere iki ana baslik altinda
degerlendirilmistir. Bu analiz, yapimci sirketin veya stiidyonun anime iizerindeki etkisinin
ne derece belirleyici oldugunu ve dolayisiyla Auteur kurammin bu baglamda nasil
genisletilebilecegini ortaya koymustur. Kyoto Animation'in filmlerinin anlatisal 6zellikleri,
sirketin yapimlar1 araciligiyla aktarmay:r hedefledigi duygusal ve diisiinsel motiflerin
temelini olusturur. Bu 0zellikler, Kyoto Animation'n belirli bir ‘Auteur’ olarak
tanimlanmasinda 6nemli bir rol oynar. Kyoto Animation'in filmlerinde mekan kullanimu,
animasyon dilinyasinin tasarimi, ¢ekimlerin kompozisyonu ve karakterlerin mekan i¢indeki
hareketleri de dahil olmak {izere filmin c¢esitli yonlerinde goriilebilir. Bu, Kyoto
Animation'n bir ‘Auteur’ olarak nasil tanimlandigmi ve taninabildigini anlamamiza
yardimei olur. Kyoto Animation'in filmlerindeki karakterlerin dnemli bir yonii de izleyiciyle
0zdeslesmeleridir. Arastirmalar, karakterlerle 6zdeslesme derecesinin izleyicinin filmden
aldig1 keyifle iliskili oldugunu gdstermistir. Bu 6zdeslesme, Kyoto Animation'in anlatisal
ozelliklerini ve bu 6zelliklerin sirketin belirli bir ‘Auteur’ olarak tanimlanmasinda nasil bir

rol oynadigin1 daha iyi anlamamiza yardimci olmaktadir.

Sonu¢ olarak ise Kyoto Animation'in “i¢sel anlam” olarak tanimlanabilecek bir

ozelligi “duygusal gelisim” ve “kisisel doniisiim” tizerine yogunlagmasidir. Sirketin filmleri
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genellikle karakterlerin i¢ diinyalarini, duygusal durumlarini ve kisisel gelisimlerini detayli
bir sekilde ele alir. Bu temalar genellikle, geng yetiskinler tarafindan daha iyi anlasilan ve
takdir edilen karmasik duygusal ve psikolojik konular igerir. Karakterlerin i¢ diinyalarini,
duygusal durumlarim1 ve kisisel gelisimlerini detayli bir sekilde ele alan yapimlar,
izleyicilerine derinlikli bir hikdye sunmayi amaglar. Bu tiir hikayeler, genellikle geng
yetiskinler tarafindan daha c¢ok takdir edilir ¢linkii bu yas grubu genellikle kendi kisisel ve

duygusal doniisiimlerini yasar ve bu tiir hikayelerle daha ¢ok bag kurabilir.

Ote yandan, Kyoto Animation'tn animasyonlarinin, sosyal hayatinda iletisim kurmakta
zorluk cekenler veya giinliik hayatinda zorbaliga ugrayanlar gibi karakterlerle gencler ve
ergenlere hitap ettigini sdyleyebiliriz. Bu karakterler genellikle geng izleyiciler tarafindan

daha kolay anlagilir ve genellikle kendi yasadiklar1 deneyimlerle paralellik gosterir.

Sonug olarak, Kyoto Animation'n belirli bir hedef kitleye yonelik film yaptigi
sOylenebilir. Duygusal ve kisisel donlisim temalar1 genellikle geng yetiskinlere hitap
ederken, sosyal iletisim zorluklar1 ve bu zorluklarin listesinden gelerek gerceklesen karakter
gelisimi gibi konular gengler ve ergenlerle daha ¢ok rezonansa girer. Bu, Kyoto Animation'in
filmlerinin anlatisal 6zelliklerini ve bu o6zelliklerin sirketin belirli bir ‘Auteur’ olarak
tanimlanmasinda nasil bir rol oynadigini daha iyi anlamamizi saglar. Bu nedenle, Kyoto
Animation'in felsefesini tek bir kelime ile 6zetlemek gerekirse, bu kelime “doniisiim”
olacaktir. Bu, sirketin karakterlerin duygusal ve kisisel gelisimine odaklanma egilimini

yansitir.

Ikinci sirket olan Studio Ghibli’nin ise animasyon diinyas1 ve popiiler kiiltiir iizerinde
derin bir etki yarattigi goriilmektedir. Stiidyonun filmleri, insan-doga iligkileri, metanet,
bliylime ve olgunlasma, etik ve ahlaki zorluklar ve aile baglar1 gibi ¢esitli temalari
arastirirken, ayni zamanda teknik miikemmellik ve sanatsal yenilikler de sergilemistir.
Studio Ghibli'nin basarisi, yetenekli yonetmenlerine, isbirligine dayali ortakliklarina ve
filmlerinin kalic1 cazibesine baglanabilir. Sonug olarak, Studio Ghibli bir ev ismi haline
gelmis ve filmleri diinya ¢apinda izleyicileri biiylilemeye devam etmektedir. Studio Ghibli
filmleri, genis bir duygusal ve diislinsel yelpazeyi temsil eden anlatisal 6zelliklerle bilinir.
Bu anlatisal 6zellikler, sirketin yapimlarinda islenen genis temalar ve duygusal motiflerle
essiz bir birliktelik olusturur. Bu yaklagim, Studio Ghibli'nin anlatisal 6zelliklerinin ve bu
ozelliklerin, sirketin ‘Auteur’ olarak bilinen belirli bir tarzinin ve vizyonunun

tanimlanmasinda nasil kilit bir 6neme sahip oldugunu net bir sekilde anlamamizi saglar.
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Studio Ghibli'nin auteur olmasinin nedeni, filmlerinin genis tematik yelpazesi, anlatisal
ozellikleri ve sanatsal yenilikleridir. Filmleri, genellikle karmasik insan-doga iliskileri,
toplumsal cinsiyet rolleri, baris ve savas karsitlig1 gibi temalar ele alirken, ayn1 zamanda
teknik ve sanatsal mitkemmellik sergiler. Bu 6zellikler, Studio Ghibli'nin belirgin bir tarz ve
vizyon olusturmasini saglar ve onu bir auteur olarak tanimlar. Bu nedenle, Studio Ghibli'nin
kaygisini tek bir kelime ile 6zetlemek gerekirse, bu kelime “insan-doga iliskisi” olmalidir.
Bu, sadece bir tema olmanin 6tesinde, stiidyonun filmlerinin temel tasidir ve onun sanatsal
vizyonunun merkezindedir. Studio Ghibli, insan-doga iliskisini, karmasik ve ¢ogu zaman
celigkili olan bu bagin derinliklerine inerek inceler. Bu, insanlarin dogayla olan
etkilesimlerinin, doganin bize sundugu giizelliklerin ve ayni zamanda doganin karsisinda
insanin ne kadar kiiciik ve algakgoniillii olmasi gerektiginin bir hatirlaticisidir. Studio
Ghibli'nin bu kaygiyr merkeze almasi, onun sadece eglendirici animasyonlar yapmakla
kalmayip, aym1 zamanda izleyicilere diisiindiiriicii ve anlamli mesajlar sunma arzusunu
gosterir. Bu, stiidyonun filmlerinin sadece gorsel bir sélen olmamasini, ayni zamanda
izleyicinin diisiinmesini ve kendi yasamindaki insan-doga iliskisini sorgulamasin1 saglar. Bu
nedenle, Studio Ghibli'nin bu kaygisi, onun filmlerini sadece sanatsal basarilari i¢in degil,
ayn1 zamanda onlarin sosyal ve ¢evresel biling yaratma potansiyelleri i¢in de degerli kilar.

Incelenen son sirket olan Ufotable ise, karmasik ahlaki sorunlari, kisisel fedakarliklart
ve felsefi spektrumu kapsayan anlatisal 6zelliklerle taninir. Bu anlatisal 6zellikler, stiidyonun
yapimlarinda islenen genis temalar ve duygusal motiflerle birleserek, izleyicilere derin ve
etkileyici hikayeler sunar. Karakterler, her bir filmde bu temalar1 ve konular1 daha da
zenginlestiren ve anlatinin ¢esitli yonlerini canlandiran hayati unsurlardir. Ufotable'in
anlatisal 6zellikleri, stiidyonun kendine 6zgii tarzin1 ve vizyonunu tanimlar. Bu 6zellikler,
stiidyonun ‘Auteur’ olarak bilinen belirli bir tarzinin ve vizyonunun tanimlanmasinda kilit
bir etkendir. One cikan bazi temalar kisisel doniisiim, kader ve secimler, aile baglar1 ve
karanligin aydinlhigidir. Ahlaki ve etik catigmalar ve karakterlerin bu konu cevresinde
gelisimi, Ufotable'un her eserinde goriilmektedir. Kader ve secimler de Ufotable eserlerinde
sikca iglenir. Aile baglar1 temast ve Son olarak, karanligin aydinligi temasi, stiidyonun
eserlerinde dikkat c¢eken birer temadir. Bu nedenle, Ufotable'un ‘Auteur’ olabilecegi
sonucuna ulagabiliriz. Ciinkii stiidyo, belirli bir tarz ve vizyonla, karmasik ahlaki sorunlari,
kisisel fedakarliklar1 ve felsefi spektrumu kapsayan anlatisal 6zelliklerle taninan filmler
iretir. Bu, stiidyonun kendine 6zgii tarzin1 ve vizyonunu tanimlayan ve ‘Auteur’ olarak

bilinen belirli bir tarzinin ve vizyonunun tanimlanmasinda énemlidir.
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Ufotable'un “igsel anlami” veya felsefesi, “ahlaki ¢atisma” olarak O6zetlenebilir.
Stiidyonun filmlerinde sikca islenen ahlaki ¢atisma temasi, karakterlerin etik ikilemlerini,
kisisel fedakarliklarini ve insan dogasinin karmasikligini derinlemesine inceler. Bu, onlarin
etrafindaki diinyayr anlamalarim1 ve etkilemelerini belirler. Bu ahlaki ¢atigma, sadece
karakterlerin kendilerini ve diinyay1 anlamalarindaki degisikliklerle sinirli kalmaz, aym
zamanda onlarin kendi kaderlerini sekillendirmek i¢in yaptiklar1 segimlerle de belirginlesir.
Bu nedenle, Ufotable'un filmlerinin felsefesi, karakterlerin ahlaki gatismalar1 ve etik
degerleridir. Ufotable, ayrica, bir¢ok karaktere odaklanma ve grafik kalitesi ile de 6ne ¢ikar.
Stiidyo, karmagik hikaye anlatimi, ¢arpici gorselleri ve genellikle karmagsik temalar1 ve
karakter dinamikleri ile taninir. Her bir filmde bu temalar1 ve konulari daha da zenginlestiren
ve anlatinin ¢esitli yonlerini canlandiran hayati unsurlar karakterlerdir. Bu, stiidyonun
kendine 6zgii tarzini ve vizyonunu tanimlar ve onu ‘Auteur’ olarak bilinen belirli bir tarzinin

ve vizyonunun tanimlanmasinda kilit bir etkendir.

Calismanin son bdliimii ise evren ve oOrneklemin Onemini 6n plana g¢ikarmak,
sirketlerin ‘auteur’ niteligini filmlerin asil odak noktasi olan izleyicilerin goriisleri ile
pekistirmek ve ¢alismanin hipotezini desteklemek amagh olusturulan anket sonuglarina gore
anime ve manga izleyicileri ve bu {liretim siirecine katkida bulunan calisanlar, anime ve
manga {iretim siirecinde emegi gegenlerin eser tizerinde etkili oldugunu diistinmektedirler.
Bu, auteur teorisinin elestirel bir incelemesi ve sinema endiistrisindeki rol dagilimini
anlamamiza yardimci olmaktadir. Anket sonuglarina gore, katilimcilarin biiyiik ¢cogunlugu,
ozellikle, anime stiidyolarinin eserler iizerinde belirgin bir etkisi oldugunu diisiinen
katilimeilardan (%85.5) olusmaktadir. Yonetmenlerin etkisi %85°ken, senaristlerin etkisi
%81 ve manga yazar-gizerlerin etkisi %76.5 olarak belirlenmistir. Bu sonuglar, genellikle
yonetmenler i¢in kullanilan ‘auteur’ teriminin stiidyolar i¢inde kullanilabileceginin bir
gostergesidir ve ¢caligmanin hipotezini destekler niteliktedir. Ayrica ‘auteur’ sirketlerin ya da
yonetmenlerin, katilimcilarin tercihlerini sekillendirme seviyesini 6lgmek amacli baska bir
soru daha sorulmustur. Bu sonuglar, anime yapim siirecinde yer alan tiim paydaslarin -
yonetmenler, senaristler, manga yazar-gizerler ve stlidyolar - eserler iizerinde belirgin bir
etkiye sahip oldugunu ve bu etkinin, eserlerin benzersiz ve ayirt edici 6zelliklerini
olusturdugunu gostermektedir. Sonuglara gore en yiiksek deger, anime tercihlerinin diger
faktorlerle sekillendigini gostermektedir. Diger faktorler konu, tiir, tavsiye ya da reklamlar
olabilmektedir. Daha sonrasinda ise eserlerde ‘auteur’ niteliginin, senarist ile birlikte en az

bulundugu diisiiniilen mangakalarin anime izleme tercihlerini yiiksek oranda etkiledigi
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sonucuna ulasilmistir. Sirketler ise tercihlerde en belirgin faktor olmasada yonetmen ya da

eserin senaristinden daha fazla izleyicinin tercihlerini sekillendirmektedir.

Bu arasgtirma, anime sektoriinde auteur kuraminin nasil igledigi tizerine perspektifimizi
genisletmistir. Geleneksel olarak, auteur kurami bir filmin yonetmenine odaklanirken, bu
arastirma anime sektoriinde, 6zellikle stiidyolarin ve yapimci sirketlerin filmler {izerinde
benzer bir etkiye sahip oldugunu vurgulamaktadir. Kyoto Animation, Studio Ghibli ve
Ufotable gibi anime stiidyolari, filmlerinin anlatisal 6zelliklerini ve tarzini belirleyen belirli
temalar ve felsefelerle taninir. Bu 6geler stiidyolari auteur olarak tanimlayabilecek unsurlar
barindirir. Bu stiidyolar, maddi yapilarinin 6tesinde, kendine 6zgii kimlikleriyle var olan
anlat1 yapilarina sahiptirler ve bu stiidyolar filmin i¢inde, i¢erdikleri tiim &gelerle birlikte
kendilerini bir kimlik olarak yerlestirirler. Olusturulan bu anlatilarda, izleyicinin etkisinin de
g0z ard1 edilemez bir dl¢iide oldugu, calismamizin verileri ile agik¢a ortaya konmustur. Bu
durum, auteur kuraminin animasyon ve anime sektoriinde nasil genisletilebilecegi
konusunda yeni bir perspektif sunmaktadir. Bu c¢alismada, auteur teorisi, filmi bir
yonetmenin tamamen 6zgiin ve baskin yaraticiliginin bir {irlinii olarak gérmek yerine, anime
stiildyolarin1 ele alarak, auteur teorisini elestirel bir yaklasimla degerlendirmistir. Bu
yaklagim, anime {iretim siirecinin karmasik, ¢ok katmanli bir siire¢ oldugunu ve bir filmin
anlaminin sadece yonetmenin yaraticiligina degil, ayn1 zamanda diger katkida bulunanlarin
toplamin1 ifade eden stiidyolarin ve izleyicinin yorumlarina da bagli oldugunu kabul eder.
Sonug olarak, bu arastirma, anime stiidyolarinin auteur nitelikler tasidigini ve auteur
kuraminin sinema endiistrisinde farkli baglamlarda uygulanabilirligi hakkinda daha genis bir

anlayis kazandirmistir.
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English:

BasE:
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Gazw/edit

Degerll Katihmey,

Sizi Ganakkale 18 Mart Universitesi tarafindan yliritiilen "Auteur Kurami Baglaminda
Japon Anime Stidyolar” baglikli aragtirmaya davet ediyoruz. Asagida yer alan anket
formu yapime girketler/stlidyolann animeler Uizerindeki glicl ve bu gliciin izleyicinin seyir
zevkine olan etkisini dlgmek, aynca yapimei girketlerin gdlgesi altinda kalan
yonetmenlerin gergekligini dogrulamak ve stlidyolann auteur gergevesinde nasil
seklllendigini incelemek amact ile haziflanmigtir, Aragtirmada slzden tahminen 10 dakika
ayirmaniz istenmektedir. Aragtirmaya sizin digimzda tahminen 300 kigi katilacaktir. Bu
¢aligmaya katilmak tamamen gonlillilik esasina dayanmaktadir, Caligmanin amacina
ulagmasi igin sizden beklenen, bitlin sorular eksiksiz, kimsenin baskisi veys telkini
altinda olmadan, size en uygun gelen cevaplan igtenlikie verecek sekilde cevaplamanizdur.
Bu formu okuyup onaylamaniz, aragtirmaya katiimay kabul ettiiniz antamina gelecektir,
Ancak, ¢aligmaya katimama veya katildiktan sonra herhangi bir anda galigmayi birakma
hakkina da sahipsiniz, Bu galigmadan elde edllecek bligller tamamen aragtirma amaci lle
kullanilacaitir.

Bu aragtirmadan elde edilecek sonuglar bilimsel ahlaka uygun olarak gizlilik igerisinde
degerlendirileceginden sorulan samimiyetle cevaplandirmaniz ¢aligmanin glvenilidigini
artiracaktir,

Aragtirmadan saglikh sonuglar elde edilebilmesi igin higbir sorunun bog birakilmamasi
cok dnemlidir. Anket sorulan oldukga azdir ve hizli cevaplanacak gekilde tasarlanmigtir.

Aragtirma sonucunda elde edilen veriler liglincil kigilerle kesinlikle paylagiimayacak ve
sizden herhangi bir kimlik bligis| talep ediimeyecektir. Sizden istenen yas, cinsiyet, editim
durumu ve meslek bilgileri yalmzca sizleri daha lyi anlamak ve gruplandirablimek amaci
ile talep edilmektedir.

igtenlikle cevapladiginiz ve degerll katkilaniniz igin gok tegekkr ederiz,

* Zoruniu soruyu balirti

1. Aragtirmaya katiimayi kabul ediyor musunuz? *

Uygun olanlann tdmind igaretieyin.

.| Evet

2. soruya gidin
hitps Jidocs google comiorma/d/1 GIQSplacP v JuSWoowBiqit-3 1RR1PJ7TAXVUhTqPUed R M5
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2, Yaginiz?*
Yalnizca bir gikki isaretieyin,

(1828
2632
13342
) 43-50
51

3. Cinsiystiniz?
Yalnizca bir sikki igaretleyin,
_ ) Erkek
() Kadin
{___ Belirtmek istemiyorum

4. Egitim Durumunuz?

Yalnizca bir sikki isaretleyin,

() Okur-yazar
) Iikokul
") Ortaokul

) Lise

| |

) Onlisans

J |

(__)lLisans

{ ) Lisanslistl

5. Meslefjiniz?
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Aragtirma Sorulan

6. Ginde kag saat anime izlersiniz? *

Yalnizca bir sikki igaretleyin.

()1 saatten az.
) 1-2ss0t.

) 24 saat,
) 410 saat,
)10 saatten fazla.

7. Glnde kag saat manga okursunuz? *
Yalnizca bir sikki isaretleyin,

) Manga okumuyorum.,
)1 saatten az,

() 1-2 saat.

) 2-4saat.

) 410 saat,

)10 saatten fazla.
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Anime yapiminda emegi gegenlerin eser zerinde etkisi oldugunu diginiyor
musunuz? (teknik ustalik, kigisel tarz-eserlerinin bitinindeki ortak dzellikler, igsel
anlam-felsefesi ve kisisel anlatisi vb.)

Her satirda yalnizca bir gikkr igaretleyin

Kesinlikle
katimiyorum
(1)

Kesinlikle
katihiyorum

()

Katiyorum  Kararsizm  Katimiyorum
@ 3) 2
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9. Yapimda emegi gecenler anime izleme tercihlerinizi etkiliyor mu? *
Her satirda yalnizca bir gikk: igaretieyin

Kesinlikle Kesinlikle
katiltyorum Katihyorum Kararsizim  Katilmiyorum kstilmiyorum

= (#) @ @ o

(konu, Sneri

vs.).

10. soruya gidin

Agik Uglu Sorular
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10. Anime stiidyolarinin belli kaliplan oldugunu diginiyorsaniz bunlarnn neler
oldugundan bahseder misiniz?

11. Animeleri hangi platformlardan izliyorsunuz? *
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