T.C.
HASAN KALYONCU UNIiVERSITESI
LISANSUSTU EGITiM ENSTITUSU
GORSEL iLETISIM TASARIMI ANABILIiM DALI

"HASAN KALYONCU

%'UNIVERSITEsi

4

CIZGi ROMANLARDA KUYERELLESME; MANGA CiZGI
ROMANI

Nursena BESNILI

YUKSEK LiSANS TEZIi

GAZIANTEP - 2025



LiSANSUSTU EGITIM ENSTITUSU
YUKSEK LiSANS TEZ KABUL VE ONAY FORMU

Gérsel letisim Tasarimi Anabilim Dal Tezli Yiiksek Lisans 6grencisi Nursena
BESNILI tarafindan hazirlanan “Cizgi Romanlarda Kiiyerellesme; Manga Cizgi
Romam” baglikli tez, 21 / 07 / 2025 tarihinde yapilan savunma sinavi sonucu basaril
bulunarak jiirimiz tarafindan Yiiksek Lisans Tezi olarak kabul edilmistir.

Gorevi Unvani, Adi ve Kurumu/Universitesi Imzasi:
Sovadi

Tez Dog. Dr. Atiye Hasan Kalyoncu

Damismami  GUNER Universitesi

Dr. Ogr. Uyesi

Jiiri Buket Hasan Kalyoncu
Baskani AKDEMIR Universitesi

DILEK
Jiiri Dog. Dr. Goniil . by,
I"Jyesi CENGIZ Baskent Universitesi

Bu tez Enstitii Yonetim Kurulunca belirlenen yukaridaki jiiri iiyeleri tarafindan
uygun goriilmiis ve Enstitii Yonetim Kurulu karari ile onaylanmstir.

Dog. Dr. Ufuk AKBAS
Enstitii Miidiiri



TEZ BiLDiRiMi

Bu tezdeki biitiin bilgilerin etik davranis ve akademik kurallar ¢ergevesinde elde
edildigini ve tez yazim kurallarina uygun olarak hazirlanan bu c¢alismada bana ait

olmayan her tiirlii ifade ve bilginin kaynagina eksiksiz atif yapildigini bildiririm.

DECLARATION PAGE

| hereby declare that all information in this document has been obtained and
presented in accordance with academic rules and ethical conduct. | also declare that, as
required by these rules and conduct, | have fully cited and referenced all material and
results that are not original to this work.

Nursena BESNILI

Tarih:



HASAN KALYONCU UNIVERSITESI
LISANSUSTU EGIiTiM ENSTITUSU
GORSEL ILETISIM TASARIMI ANABILIiM DALI

CIZGi ROMANLARDA KUYERELLESME; MANGA CiZGI
ROMANI

Nursena BESNILI

YUKSEK LiSANS TEZIi

Damisman }
Dog¢. Dr. Atiye GUNER

OZET

Kiiyerellesme, kiiresel ve yerel kiiltiirel 6gelerin karsilikli etkilesim iginde doniistiigii bir siiregtir.
Bu siireg kiiresellesmenin, kiiltiirleri homojenlestiren tek yonlii bir akis olmadigt; yerel kimliklerin kiiresel
diizlemde yeniden iiretildigi, bicimlendigi ve cogu zaman direng gosterdigi bir dinamik olarak anlagilmasini
saglar. Kiiyerellesme yaklagimi, kiiltiirel {iriinlerin tek bi¢imli bir kiiresel yap1 i¢inde erimedigini, aksine
yerel baglamlarla biitiinleserek yeni anlamlar kazandigini savunur. Bu ¢er¢evede, medya liriinleri ve gorsel
anlatilar, kiiyerellesmenin en goriiniir 6rneklerinden biri olarak degerlendirilmelidir. Bu ¢alisma, Japon
manga ¢izgi romanlarinin kiiresel dolasimdaki konumunu kiiyerellesme kurami gercevesinde incelemeyi
amaclamaktadir. Kiiltiirel kiiresellesmenin bir iiriinii olarak degerlendirilen mangalar, yalnizca Japon
kiiltiirel sembollerini icermekle kalmayip, farkli toplumlarda yeniden anlamlandirilarak yerel kiiltiirel
Ogelerle harmanlanmakta ve bu yoniiyle kiiyerel bir yapiya biirinmektedir. Aragtirmada kiiyerellesme,
sadece yerel olanin kiiresel karsisinda korunmasi degil; yerel ve kiireselin etkilesim iginde doniistiigii bir
stire¢ oldugu vurgulanmaktadir. Calismada nitel yontem benimsenmis, “Astro Boy”, “Kaptan Tsubasa”,
“Akira”, “Dragon Ball” ve “Pokemon” gibi manga ornekleri iizerinden kiiltiirel temsiller, sembolik
etkilesim bigimleri ve gorsel anlatim stratejileri analiz edilmistir. Bu eserlerin sadece Japon toplumunun
degerlerini yansitmadigi, ayni zamanda kiiresel Olgekte tliketilen ortak bir anlatt zemini sundugu
goriilmektedir. Medya teknolojilerinin ve dagitim stratejilerinin etkisiyle, manga anlatilar1 farkl
cografyalarda farkli alimlama bi¢imlerine konu olmakta; bu da manga kiiltiiriiniin ¢ok merkezli bir yapiya
evirilmesine neden olmaktadir. Manga ¢izgi romanlari kiiyerellesmenin kiiltiirel cogulluk, melezlesme ve
etkilesim ilkelerini somutlagtiran anlatilar olarak degerlendirilmektedir. Caligma bu baglamda yalnizca
manga Ozelinde degil; gorsel kiiltiir, medya, tasarim ve kiiltiirel kuramlar arasindaki iliskiyi incelemek
isteyen arastirmacilara da katki saglamay1 hedeflemektedir.

Anahtar Kelimeler: Manga, Kiiyerellesme, Sembolik Etkilesimcilik, Kiiltiirel Temsil
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ABSTRACT

Glocalization is a process through which global and local cultural elements mutually interact and
transform. It challenges the notion of globalization as a one-way homogenizing force by emphasizing that
local identities are re-produced, reshaped, and often show resistance within global contexts. The
glocalization approach asserts that cultural products do not dissolve into a uniform global structure but
rather gain new meanings by integrating with local contexts. In this regard, media products and visual
narratives are among the most visible examples of glocalization. This study aims to examine the position
of Japanese manga comics within global circulation through the lens of glocalization theory. Considered a
product of cultural globalization, mangas not only incorporate Japanese cultural symbols but are also
reinterpreted in various societies by blending with local cultural elements, thereby acquiring a glocal
character. The research highlights that glocalization is not merely about preserving the local in the face of
the global, but rather about the dynamic transformation born from their interaction. Adopting a qualitative
methodology, the study analyzes cultural representations, symbolic interaction forms, and visual
storytelling strategies through selected manga works such as Astro Boy, Captain Tsubasa, Akira, Dragon
Ball, and Pokémon. These works are found to reflect not only the values of Japanese society but also offer
a common narrative platform consumed on a global scale. With the influence of media technologies and
distribution strategies, manga narratives are received differently across geographies, leading to the
evolution of manga culture into a multi-centered structure. Manga comics are thus regarded as narratives
that embody the principles of cultural plurality, hybridity, and interaction characteristic of glocalization. In
this context, the study aims to contribute not only to manga-specific literature but also to researchers
interested in the intersection of visual culture, media, design, and cultural theory.

Keywords: Manga, Glocalization, Symbolic Interactionism, Cultural Representation



ONSOZ

Okumanin her tiirli, bireyin diinyaya bakis acisin1 sekillendiren ve diisiinsel,
duygusal gelisimini destekleyen onemli bir etkinliktir. Kitaplar, dergiler, makaleler veya
dijital igerikler, insanlara bilgi sunmanin yani sira, farkli bakis agilar1 kazandirarak sosyal
ve psikolojik acidan etkili bir iletisim araci olur.

Bireyler, gelisim siire¢lerinde, bulunduklar1 kiiltiirlerden, toplumlardan ve
edindikleri tecriibelerle hayatlarini sekillendirir. Zamanla, belirli semboller ve degerlere
anlamlar yiikler; bu anlamlar, baskasi i¢cin onemsiz olan olgular, bireyler arasinda
degiskenlik gosterebilir. Manga ¢izgi romanlarinin okunmasi, bireyler i¢in ¢ogu zaman
sembollere ve simgelere anlamlar yiiklemeyi igerir. Bu siire¢, s6z konusu kiiltiiriin
niteligini ve yapisin1 anlamayi, ayn1 zamanda farkli yollarla iletisim kurmay1 saglar.

Bu nedenle, manga sanatinin evrensel dilini anlamak, bireysel sembollerin
degerlerine odaklanmak ve uluslararasi kiiltiire olan etkilerini incelemek, bu tezin
arastirma amacini olustururken, benim igin de sanat deneyimine ve kiiltiirel doniisiime
dair derin bir anlam kazandirmistir.

Bu arastirmanin gergeklestirilmesinde bana yardimci ve destek olan degerli tez
damigsmamm Dog. Dr. Atiye GUNER’e, caliymam boyunca bilgi birikimleriyle
destekleyici olan tiim arkadaslarima ve 0grenim hayatim boyunca bana desteklerini
esirgemeyen, yol gosterici olan, yapict yaklasimlariyla beni cesaretlendiren tiim

hocalarima tesekkiirlerimi sunarim.
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Gaziantep - 2025
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1. GIRIS

Kiiltiir, zaman iginde Ogrenilen ve toplumsal olarak aktarilan bir yapidir.
Bireylerin yasam ve deneyimlerine anlam katan semboller, tasarimlar, tutumlar, inanglar
ve degerlerden olusur. Bu yapi, insanlarin g¢evreleri ile farkli kiiltiirel kimliklere sahip
bireylerle kurduklari iligkilerde O6nemli rol oynamaktadir. (Latouche, 1993:62).
Toplumsal yapilardaki doniisiimler ve degisen diizen, kolektif yapiyr da etkileyerek,
kiltliriin kiiresellesme siirecine uyum saglamasina ve bu siirecte yeniden sekillenmesine
neden olmustur. I¢inde bulunulan diinya ve toplumla kurulan iliskilerde kiiltiir, merkezi
bir unsur olarak 6ne ¢ikmaktadir. Genellikle eglence sektorti ile iligkilendirilen popiiler
kiiltiir, eglencenin 6tesine gecen ve toplumsal yapiy etkileyen niteligi, kiiltiirtiin bu anlam
kazandirici dogasiyla yakindan iliskilidir. Popiiler kiiltiir, toplumsal yasamin tiim
alanlarma niifuz eden cesitli metaforlar sunarak, bireylerin yasadiklar1 diinya ile
kurduklar iligkileri bigimlendirmekte ve bu iliskilere yon vermektedir (Aydin, 2015: 22).
Kiiltiir, bireylerin yasamini anlamlandiran ve anlam {iretimine katki saglayan pratikler
biitiinii olarak tanimlanabilir. Bu noktada kiiltiirel yapmin doniisiimiinii yalnizca
kiiresellesme siireciyle aciklamak yeterli degildir. Kiiresel etkilerle birlikte yerel
tepkilerin de kiltliri bigcimlendirmesi, bu iki siirecin etkilesimiyle ortaya ¢ikan
kiiyerellesme olgusunu anlamli kilmaktadir.

Kitle iletisim araglarinin, 6zellikle de televizyon teknolojisinin yiikselisiyle,
iletisim bi¢imlerinde koklii bir donlisim yasanmistir. Gliniimiizde ise benzer bir
doniistim, dijitallesme siire¢lerinde kapsamli ve hizli bir sekilde gergeklesmektedir. Kitle
iletisim araglar1 ve gelismis iletisim teknolojileri sayesinde bireyler, ayni cografi alani
paylasma zorunlulugu olmadan birbirleri ile etkilesim kurabilmektedir. Dijitallesme ile
gelisen yeni iletisim bigimleri, kiiltiirel yap: iizerinde derin bir etki yaratmaktadir. Bu
baglamda literatiirde, dijitallesme siirecine 6zgili yeni bir kiiltiirel yap1 olarak “dijital
kiiltiir” kavraminin giderek daha fazla kabul gordiigii ve kiiltiirel olgularin da iginde
onemli bir yer edindigi gozlemlenmektedir. Ayn1 zamanda dijitallesmenin baglami ile
artik kiiltiir, yerelden ulusala bir hareketlilik gostererek, “uluslararasi kiiltlir” kavramini
da ortaya c¢ikarmaktadir (Ercansungur ve Cetin, 2023: 571). Uluslararas1 kiiltiir,
toplumlarin birbirleri ile iletisim siirekliligini arttirabilmesi ve kitle iletisim araglarinin da
bu baglamda benimsenmesine yol agmistir. Tiim bu gelismeler, kiiltiiriin artik sadece

yerel ya da kiiresel diizlemde degil, bu iki yapiin kesisiminde sekillendigini ve



kiiyerellesme olgusunun kiiltiirel dontisiim siireclerinde daha belirleyici hale geldigini
gostermektedir.

Kiiresellesme kavrami, diinyada meydana gelen son donem gelismeleri
tamimlamak i¢in sik¢a kullanilan bir terimdir (Gelekgi, 2005: 263). Baz1 yaklasimlar
kiiresellesmeyi bir mit ve ¢ok uluslu sirketlerin yiiriittiigii bir propaganda stratejisi olarak
degerlendirirken, bazilar1 ise ulusal sinirlarin ortadan kalktigi bir siire¢ olarak
gormektedir (Atasoy, 2020: 30). Konuyla ilgili arastirmacilarin en fazla tizerinde durdugu
nokta, kiiresellesme siirecinde diinyanin bir kosesinde meydana gelen olaylarin, diger
bolgelerdeki insanlart ¢ok kisa bir zaman iginde etkileyebilme giiclidiir. Kiiresellesme
kavrami, bir yandan diinyanin fiziksel ve kiiltlirel anlamda kiigiilmesine igaret ederken,
diger yandan kiiresel bir biling ve ortak bir diinya algisinin giliglenmesi anlamina
gelmektedir (Karahiiseyinoglu, 2007: 17). Bu baglamda, kiiresellesme, bireylerin ve
toplumlarin karsilikli etkilesime dayali bir diinya diizeninde yer aldiklarini idrak
etmeleriyle birlikte, kiiltiirel yapinin doniisiimiinde de belirleyici bir rol listlenmektedir.
Ancak bu doniisiim, yerel dinamiklerden bagimsiz diistiniilmemelidir; ¢iinkii
kiiresellesmenin etkisi yerel yapilarla etkilesime girdiginde asil anlamini1 kazanmaktadir.
Bu nedenle, kiiltiirel diizeydeki doniisiim siireglerinin merkezinde kiiyerellesme kavrami
yer almalidir.

Kiiyerellesme, kiiresel siireclerin yerel baglamlara uyarlanmasi ve bu baglamda
yerel kiltlirlerin kiiresel etkilerle karsilikli etkilesim i¢inde olmasi seklinde
tanimlanmaktadir. Yerel unsurlar, kiiresellesme siireci ile daha fazla goriiniir hale
gelmistir. Bu durumun kiiresel-yerel iligkisini gii¢lendirdigi kuvvetli bir ihtimaldir
(Giddens ve Pierson, 1998: 106-108). Bu etkilesim, yeni ve karmasik toplumsal siire¢lerin
ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamaktadir. Kiiresellesme ve yerellesme iizerine yapilan
calismalar, kiiresel ve yerel dinamikler arasinda karsilikli bir etkilesim ve yeni bir
uzlaginin olustugunu gostermektedir. Bu baglamda, kiiresel yerel iliskisi, kiiyerellesme
ve yerel i¢inde kiiresel gibi kavramlar, kiiresel ve yerel siireclerin birbirlerini nasil
etkiledigini ve karsilikli olarak nasil bi¢cimlendirdigini aciklamak i¢in kullanilmaktadir.
Kiiresel diizeyde meydana gelen degisim ve gelismeler, yerel kosullara 6zgii bir uyum
saglamaktadir. Bu durumun kiiresel ve yerel diizeyler arasinda yeni bir is boliimii,
eklemlenme ve uzlasinin ortaya ¢ikmasina sebebiyet vermistir (Saxenian, 1996: 159).
Dolayisiyla kiiyerellesme, kiiresellesme ve yerellesme arasinda kurulan karsilikl
etkilesimlerin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmakta ve kiiltlirel yapinin ¢ok katmanli bir

bigimde yeniden sekillenmesini miimkiin kilmaktadir.
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Kiiresellesme ve yerellesme kavramlarindan olusan kiiyerellesme, kiiresel ve
yerel dinamiklerin arasinda ¢ok yonlii baglantilarin anlagilmasina katki saglamaktadir.
1980’lerde bu terim, Japon is diinyasinda kiiresel bakis acisinin yerel kosullara
uyarlanmasim ifade etmek icin kullanilmustir. Is diinyasindaki bu yaklasim, mikro
pazarlama ile iligkilendirilerek kiiresel Olgekte iiretilen hizmetlerin farkli yerel pazarlan
icin entegre edilmesi ve pazarlanmasini vurgulamaktadir (Salazar, 2005: 630). Kiiresel
baglantilarin artis1, kiiltiir endiistrilerinde kiiresel standartlasma ¢abalarini ve daha genis
Olcekli ekonomik yapilarin ortaya ¢ikmasini beraberinde getirmektedir. Kiiresel kiiltiiriin
yeni aktorleri, sinirlarin ortadan kalktigi bir diinyada, kiiltlirel iirlinlerin stratejik
kontroliinii saglamak ve kiiresel Olgekte standartlasmis kiiltiirel irlinler olusturmak
amactyla yeniden yapilanmaktadir. Bu siiregte yerel ve 6zgiin unsurlar, diinyanin ¢esitli
bolgelerinden toplanarak yeni bir kozmopolit pazarin hizmetine sunulmaktadir.
Kiiyerellesme hem Kkiiltiirel {iretim hem de pazarlama siireglerinde yerel olani kiiresel
baglamda yeniden anlamlandiran dinamik bir yapiya doniigmiistiir.

Yerel 6geler, kokenlerinden koparilarak, anlik ve yiizeysel bir kiiresel piyasa
icinde bi¢cimlendirilmekte fiziksel ve sosyal pazara sunulmaktadir. Kiiresel kiiltiir de artan
pazar ihtiyacinin ve dijitallesmenin sagladigi imkanlar sayesinde, yerel kiiltiiriin
uluslararasi kiiltiire uyum saglamasini ve entegre olmasini miimkiin kilmaktadir (Morley
vd., 2011: 242). Bu doniisiim, ¢izgi roman gibi kiiltiirel {irinlerde de acikca
gozlemlenmektedir. Cizgi romanlar, 20.ylizy1l boyunca Bati’da gelisen grafik anlati
formlar1 olarak popiiler kiiltiir i¢inde 6nemli bir yer edinmistir. Japonya’da ise bu form,
yerel kiiltiirel baglamla biitiinleserek farkli bir anlati1 yapisina doniismiis ve manga adini
almigtir (Parille, 2022: 305). Mangalar, Japon edebiyatinin gorsel bir uzantisi olarak
degerlendirilmekte ve 6zellikle savas sonras1 donemde edebi anlatim bigimleriyle i¢ ige
geligmistir. Anlat1 yapisi ve hikaye zenginligi agisindan, Natsume Soseki ve Osamu Dazai
gibi Japon edebiyatinda 6nemli yazarlarin eserleri ile benzerlik tagimaktadir. Bu olay,
mangalarin sadece popiiler kiiltiir tiriinii degil, ayn1 zamanda edebi bir form oldugunu
gostermektedir (Berndt, 2023: 11). Cizgi romanin tanimma iligkin farkli kuramsal
yaklasimlar bulunmaktadir. Bazi arastirmacilar ¢izgi romani yazi ve gorselligin
birlesimiyle ortaya c¢ikan bir sanat formu olarak tanimlarken, bazilar1 ise kokeni

Oykiilerden alan bir kitle iletisim araci olarak degerlendirmektedir.
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Sekil 1.1. Osamu Tezuka, “The Tale Of Tonkara Valley” (1957)

Cizgi romanlar, okurlarina sunduklar1 ardisitk ve merak uyandiran anlatilari,
okuyucunun gorsel ve sdzel yorumlama, anlama ve elestirme becerilerini harekete
gecirerek anlamlandirmaktadir (Cantek, 2004: 32). Teknolojik gelismelerin etkisiyle
¢izgi romanlarda kullanilan gorsel hikaye anlatimi, Japonya’da farkli bir evrim gecirerek
manga formuna donlismiis, bu manga kiiltiirii ise hareketli gorsel anlatiya dayali
animasyon sanatina ilham vermistir. Ozellikle Japonya’da mangalarin ¢izim teknikleri ve
anlat1 yapilari, zamanla animasyon formatina uyarlanarak, anime adiyla ayr1 bir sanatsal
tiir haline gelmistir (Ceran ve Cantek, 2016: 35). Cizgi romanlarin duragan karelerden
olusan yapisi, animasyon teknikleriyle hareket kazanarak canlandirilmis anlatiya
donlismektedir. Japon animasyonunun oOnciilerinden olan sanatgilar, mangalardan
uyarlanan animasyonlarda karakterlerin duygusal bakislari, biiyiik gozleri ve fiziksel
yapilarin1 gorsel olarak yansitarak ¢izgi roman estetigini hareketli forma tasimiglardir
(Demir, 2022: 237). Cizgi roman, manga ve animasyon sanatlari arasinda giiglii bir
kiiltiirel ve sanatsal bag kurarak her birinin gorsel anlat1 diinyasinda 6zgiin bir yere sahip
oldugunu gostermektedir.

Teknolojik gelismelerin etkisiyle eglence anlayisinin  kiiltiirel pratiklere
donlismesi sonucunda, c¢izgi romanlar Asya ve Amerika pazarlarinda Onemli bir

popiilerlik kazanarak kendilerine yer edinmislerdir. Cizgi romanlar, belirli bir grafik dil
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kullanarak hikaye anlatimi ve estetik bir etki olusturmay1 amaglayan, kasith bir diizen
icerisinde ardisik olarak yerlestirilmis gorseller ve metinlerden olusan bir anlati tiirii
olarak tanimlanmaktadir. (Williams ve Tyree, 2019: 52). Bu anlati1 bi¢imi, ¢izgi romanlar,
mangalar, karikatiirler ve grafik romanlar gibi ¢esitli tiirlerde ortaya ¢ikmakta ve her biri,
kendine 0zgii tiirsel Ozellikler temelinde smiflandirilmaktadir. (Romero-Jodar, 2013:
124). Boylece, diinyanin farkli bolgelerindeki bireyler, normlar, kiiltiirler ve toplumsal
olgular hakkinda bilgi edinmekte, mangalar ve diger yazin tiirleri araciligiyla farkli
kiltiirel yapilarin niteliklerinin daha genis kitlelere aktarilmasina katki saglanmaktadir.
(Demir, 2022: 235).

Bat1 ¢izgi romanlarinda her sanatginin kendine 6zgli bir ¢izgi dili ve tarzi
bulunurken, mangalarda sanat¢inin bireysel imzalarin1 gérmek genellikle daha zordur.
Ayn1 zamanda, mangalarin genis bir okur kitlesine hitap etmesinin en temel sebeplerinden
biri, yas sinirlamasinin olmamasidir. Bununla birlikte mangalarin ekonomik olmasi da
okur Kkitlesinin erigebilirlik diizeyini arttirarak, mangalarin popiilerlesmesinde ve
yayginlagmasinda etkili olmustur. Kiiltiirel gelisim siirecinde daha genis kitlelere ulasmak
amactyla diisiik maliyetli kagida, az tramli ve tek renk olarak basilan mangalar, zamanla
bu tretim tarzim1 bir stil haline getirerek kendi kurumsal kimligini olusturmustur.
Nihayetinde ise mangalar, popiiler kiiltiiriin 6nemli bir pargasi olarak kiiresel ¢apta genis
bir etki alanina sahip olmustur (Ozerden vd., 2022: 224).

Arastirmada ele alinan konu bagliklar1 dogrultusunda, temel kavramsal
tanimlamalara ve bu kavramlara iliskin kuramsal yaklasimlara yer verilmistir. Calismanin
2. bolimiinii olusturan kavramsal ¢ercevede, kiiresellesme olgusu teknolojik, siyasi, ve
ekonomik boyutlartyla incelenmistir. Ayrica, Kkiiltlirel kiiresellesme baglaminda
kreollesme, senkretizm, melezlesme ve yerellesme gibi kavramlar araciliiyla kiiltiirel
dontisiim siiregleri agiklanmistir. Bunun yani sira, kilyerellesme kavrami ayrintili bigimde
ele alinmis; alan yazinda yer alan ¢esitli kiiyerellesme 6rneklerine de bu bdliimde yer
verilmistir.

Aragtirmada, ¢izgi roman sanatinin kavramsal 6zellikleri, tarihsel arka plan1 ve bu
stirecte ortaya konan eserler ele alinmistir. Cizgi romanin 6énemli bir alt tiirii olan manga
ozelinde, kiiyerellesme siireci farkli toplumlar baglaminda tarihsel bir perspektifle
incelenmistir. Ayrica, arastirmanin yontemsel ¢ercevesinde drneklem se¢imine rehberlik
eden George Herbert Mead’in sembolik etkilesim kuramina yer verilmis; bunun yaninda
Vladimir Propp’un bi¢imbilimsel ¢oziimlemesi ile sosyo-kiiltiirel semboller ve bu

sembollerin toplumsal etkileri degerlendirilmistir. Mangalarin tarihsel gelisimini daha
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kapsamli bir sekilde anlayabilmek amaciyla, dijitallesmenin ¢izgi romanlara olan
yansimalar1 ile teknolojinin kiiyerellesme siireci iizerindeki etkileri de kuramsal
diizlemde tartigilmustir.

Materyal ve Yontem kisminda, c¢alismanin Orneklemi tematik bir yapi
dogrultusunda belirlenmis; veri toplama siireci ile arastirma problemleri detayli bigimde
ortaya konulmustur. 3. bolimde yer alan Bulgular kisminda ise, “Astro Boy”, “Kaptan

Tsubasa”, “Akira”, “Dragon Ball” ve “Pokemon” adli manga eserleri, nceden belirlenen

temalar dogrultusunda ayr1 ayr1 incelenerek analiz edilmistir.

1.1. Materyal ve Yontem

Arastirmada nitel arastirma yontemi kullanmilmigtir. Nitel arastirma, insanin
kendine 6zgii bireysel niteliklerinin karmagsik ve derin yapisini merkeze almaktadir. Bu
baglamda, genellemelerden ziyade bilginin 6zgilinliigii ve derinligi esas alinir. Genis
orneklem gruplarindan ziyade, daha kiigiik ve 6zel ¢alisma gruplarindan elde edilen
zengin ve detayl veriler tizerinde durulmaktadir (Baltaci, 2019: 268). Nitel arastirmada
kullanilan icerik analizi ve karsilagtirmali analize dayali bir yaklasim tiirli secilmistir.
Icerik analizi ve karsilastirmal1 analiz nitel arastirmalarda kullanilan analiz yontemidir.
Nitel arastirmalarda olay ve olgular, toplumlarin onlara yiikledigi anlamlar {izerinden
degerlendirilir. Bu ¢ercevede, nitel arastirmaya yonelen arastirmacinin zihinsel kesif
stiregleri aktif hale gelir ve anlam iiretim siirecine katki saglamaktadir (Baltaci, 2019:
377). Nitel analiz yonteminin kullanildigi arastirmalarda, yalnizca temayla dogrudan
iliskili yontemlerle smnirli kalmak yerine, karsilastirmali analiz yaklagiminin
benimsenmesi, elde edilen verilerin gegerliligi ve giivenilirligini artirma agisindan 6nem
tasimaktadir (Baltaci, 2019: 383). Gorsel iletisimin ¢oziimlemesinde icerik analizi, ancak
tasarimin yapisal diizeyi ve arka plan anlatis1 lizerinden anlamlandirilabilir.

Igerik analizi, elde edilen verilerin derinlemesine incelenmesini gerektiren bir
yontem olup, daha 6nce fark edilmemis tema ve boyutlarin ortaya ¢ikarilmasina imkan
tanimaktadir. Bu ydntemin temel amaci, toplanan verilerden yola ¢ikarak agiklayici
kavramlara ve bu kavramlar arasindaki iliskilere ulasmaktir. Icerik analizinde esas
yapilan islem, benzer 6zellikler tagiyan verileri belirli kavramsal ¢ergeveler ve temalar
altinda gruplandirmak, ardindan bu verileri okuyucunun anlayabilecegi sekilde sistematik
olarak diizenleyip yorumlamaktir (Sozbilir, 2009: 2). Esser ve Hanitzsch'e (2012: 41)

gore, karsilagtirmali analiz, iki veya daha fazla sosyal birim arasinda, belirli degiskenlerin



sistematik bir bicimde benzerliklerini ve farkliliklarini ortaya ¢ikarmayr amaclayan bir
aragtirma yontemidir. Ayni zamanda, farkli sosyal yapilarin isleyis ve degisim
dinamiklerini agiklamaya yonelik olarak, belirli kriterler ¢ergevesinde benzerlik ve
farkliliklarin karsilastirilmasi esasina dayanmaktadir (Smelser, 2013). Landman, (2002)
ise, “acikca tanimlanmis degiskenler {izerinden vakalar1 sistematik bigimde
karsilastirarak benzerlikleri ve farkliliklar: belirlemeyi amaglar” olarak tanimlar. Manga
¢izgi romanlarinin kiiyerellesme siireci gibi kiiltlirleraras1 gecis ve donilisim igeren
konularda, bu yontemin kullanilmasi incelenen Orneklem agisindan farklarinin
anlagilabilmesine olanak saglayabilir.

Aragtirma siirecinde, nitel yontemle arastirilan c¢alismalarda oldugu gibi, ele
alian olguya dair derinlemesine bir kavrayisa ulasma hedeflenmis, arastirma problemi,

baglamsal ve yorumlayici bir yaklagimla ele alinmistir.

1.2. Aragtirmanin Amaci

Bu calismanin amaci, dijitallesmenin etkisiyle ivme kazanan kiiyerellesme
olgusunu ve bu silirecin manga ¢izgi romanlarina yansiyan dinamikleri incelenmistir.
Kiiresellesme ve kiiyerellesme, toplumsal yapilar ve sosyal etkilesim bigimleri iizerinde
cesitli doniisiimlere neden olmus; teknolojik gelismeler sayesinde kiiltiirlerarasi etkilesim
dogrudan ve yogun bir bigimde gergeklesmistir. Bu siiregte yerel kiiltiirel 6geler, ulusal
sinirlarin Gtesine tasinarak daha genis kitleler tarafindan taninir hale gelmistir. Bu
baglamda, kiiresellesme ve kiiyerellesme kavramlar1 kuramsal bir ¢ergeve iginde ele
alinmis; s6z konusu olgular, sosyal bilimler literatiirlindeki ilgili teoriler 1s181nda
tartisilmastir.

Calismanin kavramsal cergevesi dogrultusunda, kiiresellesme, kiiyerellesme,
¢izgi roman olgusu, ¢izgi romanlarda kiiyerellesme dinamikleri ve manga 0Ozelinde
kiiyerellesme siirecleri kapsamli bicimde ele alinmistir. Bununla birlikte, ¢izgi roman
sanatinin tagidiglr sembolik unsurlar ile manga sanatinin tarihsel evrimi inccelenmis; bu
iki anlat1 bi¢imi, kiiresellesme ve dijitallesmenin etkileri baglaminda degerlendirilmistir.

Calismanin kuramsal boliimiinde, arastirmanin kapsamini derinlestiren ve ilgili
kavramlara dair kuramsal c¢erceveler sunan diisiiniirlere yer verilmistir. Bu dogrultuda,
Roland Robertson’un kiiyerellesme ve kiiresel yerellesme kuramlar1 kapsamli bigimde
ele alinmig; Vladimir Propp’un bigimbilimsel ¢6ziimleme yontemi ile Roland Barthes ve

Umberto Eco’nun gostergebilim yaklasimlart kuramsal temellendirme agisindan



degerlendirilmistir. Ayn1 zamanda George Herbert Mead’in sembolik etkilesimcilik
kuram1 mangalar niteliginde irdelenmistir. Ayrica, Manuel Castells’in yeni medya kurami
cercevesinde dijitallesme olgusunun kavramsal baglamindaki yeri tartisilarak, ¢calismada
ele aliman kavramlar ¢ok boyutlu sekilde aciklanmustir.

Arastirmanin bulgular b6liimiinde, alan yazinda secilen bes farkli manga eserinin
sistematik olarak incelemesi gerceklestirilmistir. Bu incelemeler, karsilagtirmali analiz ve
igerik analizi yontemleri ile analiz edilmis ve elde edilen veriler ilgili kuramsal ¢ergeveler
1s51g¢inda ayrintili bicimde yorumlanmistir. Boylece, manga sanatinin ¢esitli boyutlari

kuramsal yaklasimlar esliginde ¢ok yonlii olarak degerlendirilmistir.

1.3 Arastirmanin Onemi

Mangalar, yapis1 geregi ¢izgi roman ve tiirlerinden farkli temalar takip etmistir.
Bu durum, sadece eglence amaciyla tiikketilmelerinin 6tesinde, tiretildikleri toplumlarin
kiiltiirel 6zelliklerini ve normlarini yansitarak, yerel unsurlarin kiiresel baglamda nasil
sekillendigini ve uluslararasi kiiltiirde nasil evirildiklerini anlamak acisindan deger tasir.
Bu sebeple, arastirma manga ¢izgi romanlarinin hem kiiltiirel hem de sanatsal boyutlarini
analiz ederek, dijitallesme ve kiiresellesme siirecinde kiiltiirel etkilesimlerin nasil
bi¢cimlendigi ve yerel kiiltiiriin kiiresel diizeydeki yayilimina nasil katkida bulundugu
incelenmistir.

Bu ¢ergevede arastirmanin 6nemi, bir toplumun trettigi kiiltiirel tirtinlerin sanat
niteliginde yansimalarini, bu dogrultuda zaman i¢inde kazandig1 anlamlar1 ve degerleri
ortaya koymasinda yatmaktadir. Yerel kiiltiirel iirlinlerin, sanat yoluyla aktarimi ve
toplumsal olgularin ifade edilmesine olanak saglayan mangalarn kiiyerellesme

kavramina olan katkis1 incelenerek arastirmanin dnemine katki saglamistir.

1.4. Arastirmanin Konusu

Bu aragtirma, ¢izgi romanlarin yerel kokenleri, kiiltiirel, politik, teknolojik ve
ekonomik dinamikleri dogrultusunda, manga ¢izgi romanlarinda kiiyerellesmenin nasil
bicimlendigini ve bu siirecte sembolik etkilesimci temalarin nasil yapilandiginm
incelemektedir. Bu baglamda, manga ¢izgi romanlarinin yerel ve kiiresel dinamikler

arasindaki etkilesimini ortaya koymak amag¢lanmaktadir.



1.5. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Bu c¢alismanin evrenini, kiiyerellesme siirecine dahil olan ¢izgi romanlar
olusturmaktadir. Ancak bu evrenin tamamina ulagsmak pratikte miimkiin olmadigindan,
amacli orneklem yontemi kullanilarak, manga ¢izgi romanlar seg¢ilmistir. Amach
orneklem, arastirmacinin bilgi acisindan zengin ve ¢alismanin amacina en uygun olan
durumlar bilingli bigimde sectigi bir 6rnekleme teknigidir. Amaglt 6rneklem, smnirh
kaynaklarin en verimli sekilde kullanilabilmesi i¢in bilgi agisindan zengin vakalarin
belirlenip secilmesi amaciyla nitel arastirmalarda yaygin olarak kullanilan bir tekniktir
(Yagar ve Dokme, 2018: 3). Orneklemin segiminde, manga eserlerinin kiiyerellesme
stirecinde farkli kiiltiirlerle etkilesim kurma bigimleri, anlati yapilar1 ve sembolik temsil
giicleri temel kriter olarak dikkate alinmistir.

Arastirmanin 6rneklemi, Japon mangalar1 arasindan sembolik etkilesim kurami
temelinde belirlenmistir. Sembolik etkilesim kurami, bireyler arasi etkilesimlerde
anlamin nasil tretildigini ve simgelerin bu siiregteki roliinii agiklayan sosyolojik bir
yaklagimdir (Senol, 2020: 67). Bu kuram dogrultusunda, anlatim bigimleri ve simgelerin
anlam {iretme siireclerini yansitan eserler tercih edilmistir. Bu baglamda 6rneklem, farkl
donemlerde yayimlanmis, kiiresel Olg¢ekte popiilerlik kazanmis ve tiir bakimindan
cesitlilik gosteren Japon mangalarindan segilmistir. Se¢im siirecinde, her bir eserin anlati
yapisi, simgesel Ogeleri ve kiiltiirel etkilesim potansiyeli dikkate alinmistir. Segim
siirecinde, mangalarin birbirinden farkli anlatim teknikleri ve kiiresel kiiltiirel
etkilesimdeki rolleri dikkate alinmustir.

Bu dogrultuda, orneklemi olusturan mangalar, arastirmanin 6rneklem segimi
boliimiinde acgiklandig iizere, sembolik etkilesim kuraminin analizine olanak taniyacak
sekilde asagida belirtilen kriterlere gore belirlenmistir.

e Osamu Tezuka tarafindan yazilan ve 1952°de yayinlanan Astro Boy, bilim kurgu
tiriinde yaymlanan ilk manga olmasi ve insan-makine etkilesimi {izerinden
bireyin kimligini ve ahlaki degerlerini sorgulayan bir yap1 sunmas1 sebebiyle,
sembolik etkilesim kurami baglaminda, “kimlik insas1” ve “toplumsal degerlerin
yeniden iiretimi” temalarina dayali olarak 6rnekleme dahil edilmistir.

e Yoici Takahashi tarafindan yazilan ve 1981°de yayimnlanan Kaptan Tsubasa, spor
temali manga olmasiyla futbolun yalnizca fiziksel bir etkinlik degil, kiiltiirel bir

kimlik ve sosyal etkilesim aract olarak nasil anlam kazandigin1 yansitmaktadir.



Sembolik etkilesimin “toplumsal etkilesim” ve “kiiltlirel aktarim” temalar:
dogrultusunda seg¢ilerek analiz edilmistir.

e Katsuhiro Otomo tarafindan yazilan ve 1982’de yayinlanan Akira ise siberpunk
ve distopik temalariyla bireyin toplumla, devletle ve teknolojiyle iliskisini,
Ozellikle gii¢, denetim ve kimlik catigmalar1 iizerinden sorgulamaktadir. Bu
yoniiyle, “gii¢ iliskileri” ve “birey-toplum etkilesimi” temalarina dayali olarak
secilmistir.

e Akira Toriyama tarafindan yazilan ve 1984’de yaymlanan Dragon Ball,
kahramanlik, rekabet ve stirekli gelisim ekseninde bireyin kendini ger¢eklestirme
cabalarim1 ve toplumsal roller i¢inde nasil konumlandigini islemektedir. Bu
baglamda, “kisisel kimlik insas1” ve “toplumsal rol beklentileri” temalar
acisindan incelenmistir.

e Hidenori Kusaka tarafindan yazilan ve 1997°de yayinlanan Pokemon, ¢ocuklar
arasinda kolektif semboller araciligiyla kurulan sosyal iliskileri, oyun iizerinden
sekillenen anlam iiretimi ve simgelestirme siireclerini gostermektedir. Bu

nedenle, “kiiltiirel semboller iizerinden sosyal etkilesim” temasi dogrultusunda

secilmistir.
Cizelge 1.1. Arastirmanin drneklem tablosu
Manga Yazar Yayin Tiir/Tema Sembolik Temalar
Yil
Astro Boy Osamu 1952  Bilim kurgu, insan Kimlik ingasi, toplumsal
Tezuka makine etkilesimi degerlerin yeniden tiretimi
Kaptan Tsubasa Yoici 1981  Spor, futbol, sosyal Toplumsal etkilesim,
Takahashi etkilesim kiiltiirel aktarim
Akira Katsuhiro 1982  Siberpunk, distopya, Giig¢ iligkileri, birey-toplum
Otomo teknoloji etkilesimi
Dragon Ball Akira 1984  Macera, kahramanlik, Kisisel kimlik ingasl,
Toriyama geligim toplumsal rol beklentileri
Pokemon Hidenori 1997  Cocuk, oyun, kolektif Kiiltiirel semboller tizerinden
Kusaka semboller sosyal etkilesim

Cizelge 1.1°de goriilen 6rneklem ayn1 zamanda, Japonya disindaki kiiltiirlerde de
onemli bir etki yaratmis ve farkli toplumlarda yaymlanmistir. Ayn1 zamanda 6rneklem,

birbirinden farkl tiirlere sahip olmalar1 sebebiyle tercih edilmistir. Bu eserler, Japonya
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disindaki kiiltiirlerde de ¢esitli sekillerde etkilesim yaratmig ve farkli toplumlarda ¢izgi

romanlar1 veya anime tiirii ¢izgi filmleri yaymlanmigtir.

1.6. Arastirmanin Kapsami ve Simirhliklar:

Arastirmada incelenen mangalar, manga ¢izgi romaninin ortaya ¢ikisindan
giiniimiize kadar gecen siiregte tiirleri ve anlati bigimleri bakimindan birbirinden farkli
Ozellikler tagiyan ve bu yonleriyle manga sanatinin evrimini ¢esitli acilardan temsil
edebilecek nitelikte olan eserler arasindan segilmistir. Bu arastirma, manga c¢izgi
romanlarinin kiiyerellesme siirecini inceleyerek, animasyon ¢izgi dizileri ve teknolojik
etkilerle kiiyerellesen manga analizini yapmay1 amaclamaktadir.

Daha 6nceki manga ve ¢izgi roman arastirmalarinda, ozellikle, “Astro Boy”,
“Kaptan Tsubasa”, “Akira”, “Dragon Ball” ve ‘“Pokemon” gibi eserlerin siklikla
incelendigi gozlemlenmistir. Bu eserler, hem kiiltiirel etkileri hem de sanatsal degerleri
acisindan arastirmalarda 6nemli yer tutmaktadir. Draper (2015: 10) ¢alismasinda, “Astro
Boy” eserini, Japon manga ve anime sanatinin evriminde sanatsal bir doniim noktasi
olarak degerlendirmektedir. Manzenreiter, (2008: 415) arastirmasinda, “Kaptan Tsubasa”
eserini, Japonya’nin futbolu ulusal kimlik ingsas1 ve uluslararasi taninirlik araci olarak
kullanma stirecinde 6nemli bir kiiltiirel unsur olarak ele almaktadir.

Bu baglamda, bu eserlerin secilmesi, literatlirdeki karsiliklar1 dikkate alinarak

yapilmis bes 6rneklem ile sinirlandirilmistir.

1.7. Arastirmanin Veri Toplama ve Analiz Yontemleri

Arastirmada toplanmis olan veriler, karsilastirmali analiz ve igerik analizi yontemi
ile analiz edilmistir. Arastirmada toplanan veriler, ¢evrimici ve ¢evrim dis1 kaynaklardan,
literatiirden, alan yazina ait ¢aligmalardan, bu konuda hazirlanmis tezlerden ve manga

¢izgi romanlarindan olugmaktadir.

1.8. Arastirmanin Problemi ve Alt Problemleri

Bu cergevede, aragtirmanin ana problemi su sekilde belirlenmistir;
S1) Kiiyerellesme baglaminda manga ¢izgi romanlari, yerel kimligi koruyarak kiiresel bir
dile nasil ulagmaktadir?

Ana problem dogrultusunda aragtirmanin alt problemleri de asagida belirtilmistir;
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S1) Dijitallesme ve yeni medya ortamlari manga c¢izgi romanlarinin kiiyerellesme
stirecine nasil katki saglamaktadir?

S2) Secilen manga 6rneklemlerinde yerel kiiltiirel 6geler nasil temsil edilmektedir?
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2. KAVRAMSAL CERCEVE

Arastirmanin kavramsal ¢ergevesi kapsaminda, kiiresellesme olgusu, teknolojik,
kiltiirel, siyasi ve ekonomik boyutlariyla ele alinmistir. Kiiresellesmenin kiiltiirel
dontistimle olan iligkisi baglaminda, kreollesme, senkretizm, melezlik ve yerellesme
kavramlarina da deginilerek kiiltiirler arasi etkilesimin bigimleri tartisilmistir.
Kiiyerellesme kavrami yerellesme ile dogrudan baglantili olarak acgiklanmis, cesitli
sektorlerden 6rneklerle bu kavram somutlastirilmistir. Manga sanatinin evrimi, kiiresel
bir kiiltiirel iirtin haline gelmesinde etkili olan toplumlarin katkilar1 ¢ergevesinde
incelenmis ve bu kiiltiirel etkiler bicimde degerlendirilmistir. Ayrica ¢izgi roman
ekoliiniin tarihsel gelisim siireci ele alinmis, ¢izgi romanlarda sembolik etkilesim kurami
dogrultusunda sekillenen anlatim bicimleri ve semboller analiz edilmistir. Cizgi
romanlarin tarihi ve gelisim ele alinmus, iretildigi toplumlarin kiiltiirel ve toplumsal
dinamikleri ile bu dinamiklerin anlat1 ve gorsel semboller iizerindeki yansimalari da
inceleme kapsamina dahil edilmistir.

Kavramsal cergeve, ¢izgi romanlarda bicimbilimsel ¢oziimleme yontemleri,
gostergebilim kurami ve sosyo-kiiltiirel semboller iizerine kuramsal aciklamalara yer
verilmistir. Boylelikle, manga ve ¢izgi romanlarin tarihsel gelisim siiregleri, kiiltiirel
aktarim mekanizmalar1 ve kiiresel etkilesim baglamindaki rolii ¢ok katmanli bir bigimde

ele alinarak, sunulmustur.

2.1. Kiiresellesme Kavrami

Kiiresellesme, belirli bir zaman diliminde tanimlanip kapsanabilecek tek bir
kavram degildir ve baslangic ile bitisi net bir sekilde tanimlanabilen bir siire¢ degildir
(Karagiin ve Aras, 2022: 2). Bununla beraber, kiiresellesme, bireyler ve durumlar igin
kesin bir sekilde agiklanip uygulanabilir olgu olarak da tanimlanamaz. Bilginin iletimi,
teknolojinin geligsmesi, ekonomik entegrasyon, politikalarin sinir 6tesine aktarilmasi, giic
iligkileri, iiretim ve sOylemler kiiresellesmenin igerigini olusturmaktadir (Al-Rodhan ve
Stoudmann, 2006: 5). Ancak bunlarla da sinirli kalmayip zaman i¢inde dinamik bir yapiya
sahip oldugu literatiir bilgileri 15181nda gozlemlenmistir. Kiiresellesme, kiiresel bir siireg,
bir kavram, bir devrim olup, sosyo politik denetimden bagimsiz bir kiiresel pazarin
kurulmasi anlamina gelmektedir.

Kiiresellesme siirecleri, diinya genelinde sermaye, insanlar ve medya iletisiminin

sinirlar1 agan ve birbirine anlam agisindan baglanmasini 6nemli Ol¢iide harekete
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gecirerek, baglantilar, degisim, ortakliklar ve rekabetin farkli bigimlerini
giiclendirmektedir. Dijital iletisim teknolojilerinin ve sosyal medyanin gelisimi, bu
egilimleri daha da pekistiren bir faktor olmustur. Kiiltiirel baglamda, kiiresellesme, ulusal
sinirlar1 yok sayarak, kiltiirel karisim, melezlesmis kimlikler, ulus-asir1 etkilesim ve
kozmopolit biling olusturarak, dislayict wulusal kimlikleri zayiflatmaktadir.
Kiiresellesmenin, uluslarin yeniden iiretimiyle nasil kesistigi ve bunun kiiltiirel yapilar
tizerindeki etkisi, bu siirecin en 6nemli tartisma konularindan biri olmaktadir. (Iwabuchi,
2019: 2).

Kiiresellesme, geleneksel olarak sosyal diinyayr ve insan kiiltiirlinii inceleme
yontemlerini yeniden sekillendirmekte ve disiplinler arast bir arastirma alani olarak
tanimlanmaktadir (Ritzer, 2007: 22). Bu siireg, yerel ve evrensel arasinda karsilikli bir
etkilesimi tarif etmekte olup, sabit bir yapidan ¢ok, son derece dinamik ve degisken bir
kavrami ifade etmektedir. Kiiresellesmenin kiiltiirel boyutu, toplumlar arasindaki
karsilikl1 iletisim ve etkilesimin artmasiyla agiklanabilmektedir. (Bayar, 2008: 26). Bu
durum, geleneksel yurttaglik kimligi gibi genel kimlik anlayiglarinin yerini, etnik, dini,
sosyal ve siyasal kimliklerin almasina yol agmaktadir. Bu baglamda, kiiresellesme, yerel
kiiltiirlerin kiiresel diizeydeki etkilerle nasil evrildigini ve degistigini anlamamiz i¢in bir
ara¢ olarak 6nem kazanmaktadir (Kivileim, 2013: 221).

Kaspersen (1991: 113) c¢alismasinda Giddens’a atifla kiiresellesmeyi, bir iilkede
meydana gelen olaylarin baska yerlerdeki gelismeler {izerinde etkili olmasi olarak
tanimlar. Bu yaklasim, uluslar sinirlarin 6tesinde gerceklesen olaylarin yerel diizeydeki
siireclerini etkileyebildigini ve sosyal iligkilerin diinya genelinde yogun bir sekilde
bicimlendigini gostermektedir. Bu perspektiften bakildiginda, daha 6nce var olan ancak
yavas seyreden pek cok iliski ve etkilesim faktoriiniin, iletisim teknolojilerindeki
ilerlemeler ve ulagim imkanlariin yayginlagmasiyla birlikte daha yogun ve hizli bir hale
geldigi sdylenebilir. Kiiresellesme, sosyal yapilar1 ve kiiltiirel etkilesimleri doniistiiren bu
gelismelerle birlikte, ulusal ve yerel diizeydeki sinirlar1 asan bir etkilesim ag1 olusturur
(Savaglar, 2007). Bu da toplumlar arasinda daha derin ve karmasik baglantilarin
kurulmasina olanak tanimaktadir.

Kiiresellesme siireci, farkl kiiltiirlerin bir araya gelerek yerel ve ulusal kiiltiirler
arasinda etkilesimi tesvik etmekte ve bu etkilesim yeni kimliklerin insasina olanak
saglamaktadir. Kiiresellesmenin kiiltiirel etkileri arasinda, en fazla dikkati ¢eken ve
dogrudan bireyleri i¢ine alan olgu, kiiresel popiiler kiiltiiriin yayilma siirecidir Literatiirde

bir¢ok kisi bu fenomeni, 6zellikle ABD’nin popiiler kiiltiir iirlinlerinin baskinligindan
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dolay1 Amerikalasma olarak tanimlamaktadir. Kiiresel 6l¢ekte, popiiler kiiltiir filmler,
miizik, televizyon programlari, gazeteler, uydu yayinlari, fast food zincileri ve giyim gibi
tikketim ve eglence araglar ile yayilmaktadir. Bu durum, kiiresellesmenin kiiltiirel alani
nasil dontistiirdiigiinii ve bireylerin kimliklerini nasil sekillendirdigini gésteren 6nemli bir

ornek olarak karsimiza ¢ikmaktadir. (Varol ve Tayang, 2017: 137).

2.1.1. Kiiresellesmenin teknolojik boyutu

Kiiresellesme, ekonomik, sosyal, siyasal, kiiltiirel ve teknolojik olmak {izere
birgok boyutta ele alinabilmektedir (Baygiil, 2020: 399). Ancak, kiiresellesme siirecini
derinden etkileyen temel unsurlardan biri olarak teknoloji, 6zellikle 1980 sonrasi bilgi ve
iletisim teknolojilerinde yasanan yenilikler sayesinde topluma yayilmis ve zaman, mekan
ile mesafe algisini ortadan kaldirarak kiiresellesmeyi daha da hizlandirmistir (Yilmaz ve
Horzum, 2005: 105). Teknolojinin sundugu bu doniisiim, yalnizca bilgi akisini
hizlandirmakla kalmamis, ayn1 zamanda kiiltiirel etkilesimi ve kiiresel Olgekte iletisim
kurma bigimlerini de koklii bi¢imde degistirmistir. Bu yoniiyle, teknoloji,
kiiresellesmenin hem arac1 hem de tasiyicist konumundadir.

Teknolojinin kiiresellesme siirecinde ilk etkiledigi alan ekonomi olmustur. Bu
durum, is boliimiinde ve uzmanlasmada yasanan gelismeler sonucunda yeni mesleklerin
ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamis ve ekonomik alandaki bu doniisiim, sosyal alana da
onemli Olglide etki etmistir. Zamanla ortaya ¢ikan bu meslek gruplari, iktidar ve gii¢
miicadelesine girerek politik alanda da etkili olmaya baslamistir. Tiim bu siireclerin ve
teknolojik gelismelerin en son yansidig: alan ise kiiltiir olmustur. Kiiltiir, uzun bir zaman
diliminde kolay degismeyen bir yap1 oldugundan, bu durum literatiirde kiiltiir gecikmesi
olarak tanimlanmaktadir. Aslinda, ekonomi, siyaset, toplum ve kiiltiir alanlarinin timii
birbiriyle dogrudan iliskili olup karsilikl etkilesim i¢inde gelisim gostermektedir (M. Y.
Celik, 2012: 58-59). Teknolojik ilerlemelerin yalnizca ekonomik degil, toplumsal ve
kiiltiirel doniistimleri de tetikledigi sdylenebilmektedir.

Iletisim ve bilgi teknolojilerinin, 6zellikle internetin  yaygimlasmast,
kiiresellesmenin teknolojik boyutunu belirgin bir sekilde ortaya koymustur (Ulman,
2001). Bu durum, bilisim alanindaki ilerlemeler sayesinde iilke smirlarmin giderek
anlamin yitirmesi ve iiretim sistemleri ile i organizasyonlarinda koklii bir doniisiim
yasanmas1 seklinde kendini gostermektedir. Uretim sistemlerinin kiiresellesme siirecinde

en dikkat ¢ekici unsur, mikro elektronikteki ilerlemelere bagl olarak programlanabilir
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otomasyon teknolojileriyle donatilmis yeni sanayi iiretim yapilarinin ortaya ¢ikmasidir.
Bu yeni {iretim anlayisinin olusumunda teknolojinin rolii tartisilmaz bir 6neme sahiptir.
Boylece ekonomik, sosyal ve politik alanlarda yasanan doniisiimler kiiltiirel yapiy1 da
etkileyerek kiiresellesmenin ¢ok boyutlu yapisini giiglendirmektedir (Bozkurt, 2000: 19).
Ozellikle kiiltiirel etkilesim bicimlerinin yeniden sekillenmesi, dijital teknolojilerin
sadece tiretimle degil, bireylerin giindelik yasam pratikleriyle de biitiinlestigini
gostermektedir.

Teknolojinin igsellestirilmesi giderek giinden gline daha fazla Onem
kazanmaktadur. ileri teknolojilerin etkin bir sekilde kullanilmasinn, yiiksek nitelikli insan
giicli ile miimkiin oldugu gerceginden hareketle, egitimin ve beseri sermaye birikiminin
rolii vurgulanmaktadir. Teknolojiyi iiretebilen, transfer ettigi teknolojiyi gelistirip daha
yiiksek seviyede yeniden iiretme kapasitesine sahip olan ve bilim-teknoloji yetkinligini
beseri sermaye birikimi yoluyla artiran {ilkelerin, gelismis iilkelerle aralarindaki
verimlilik farkin1 kapatabilecekleri ongoriilmektedir (Aylin, 2013: 249). Biiyiimeye
iliskin literatiirde yasanan teorik ve ideolojik degisimlere paralel olarak, ge¢miste siki
para ve maliye politikalarini savunan uluslararasi kuruluslarin raporlarinda dahi beseri
sermaye birikimi ile uzun donemli biiyiime arasindaki iligkiye dikkat c¢ekilmektedir
(Alper, 2018: 48-49). Teknolojik ilerlemenin salt teknik bir siire¢ degil, ayn1 zamanda
insan kaynagi ve egitim altyapisiyla dogrudan iliskili oldugu dikkate alindiginda,
gelismekte olan iilkeler icin beseri sermaye yatirimlar stratejik bir Oncelik haline
gelmektedir.

Kiiresellesme siirecinde iiretim hizla ticaret ve finans piyasalar1 serbestlesmekte
ve kiiresellesmektedir. Ancak, ekonomik ve toplumsal gelismenin bu siirece ayn1 hizda
uyum saglayamadigi goriilmektedir. Gelismekte olan {ilkelerde sermaye birikimi
yetersizligi, yetersiz beslenme, diisiik egitim diizeyi ve aclik gibi sorunlar ekonomik
bliylimeyi ve toplumsal kalkinmay1 yavasglatmaya devam etmektedir. IMF ve Diinya
Bankasi1 kaynakli istikrar ve yapisal uyum programlari, hizli biiylime ve sanayilesmenin
temelini olusturan tasarruf ve yatirimlarin artisin1 sinirlamaktadir (Baygiil, 2020: 20).
Teknolojik kiiresellesme siirecine dahil olan ve teknoloji iiretme kapasitesine ulasabilen
iilkeler, gecmis deneyimlerinden hareketle bu silirece daha temkinli ve stratejik bir
yaklasimla dahil olma egilimi gdsterebilmektedir. Kiiresellesmenin sundugu firsatlarin

yani sira, esitsizlikleri derinlestirme riski barindirdig1 da g6z 6niinde bulundurulmalidir.
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2.1.2. Kiiresellesmenin siyasi boyutu

Siyasi kiiresellesme, glinlimiizde siyasi giig, otorite ve yonetim yapilarinin kiiresel
diizeyde yeniden sekillenmesi olarak tanmimlanabilir. Kiiresel siyaset, ulus devletler,
devletler tstii kuruluglar, yerel yonetimler ve sivil toplum orgiitleri gibi dort temel
aktoriin karsilikli etkilesimi sonucunda olugmaktadir. Ulus devletler bu siiregte temel
aktor konumunu korumakta olsa da, kiiresellesmenin etkisiyle yetki alanlart belirli
Olgiilerde daralmaktadir. Bu durum, siyasi otoritenin merkezden g¢evreye dogru
kaymasina ve yonetim yapilarinin daha ¢ok ¢oklu aktorlii bir yapiya doniismesine yol
acmaktadir. Kiiltiirel etkilesimde oldugu gibi, siyasi kiiresellesme siirecinde de yerel ve
kiiresel dinamikler arasindaki karsilikli iligki, yonetim ve otorite yapilarinin yeniden
tanimlanmasini ve uyarlanmasini gerektirmektedir (Bayar, 2008: 28).

Ulus-devlet, toplumlarin mevcut siyasal yapilarinin temel Orgiitlenme bigimi
olarak, ortak bir kimlik duygusuna sahip bireylerin ayni1 ¢ikar ve endiseler etrafinda
birlestigi uluslararasi siyasal bir yapi1 olarak tanimlanabilir. Kiiresellesme siirecinde ulus-
devletin otoritesinin zayiflamasi ve yetki alanlarmin giderek ulusiistii kuruluslara
devredilmesi, siyasal kiiresellesmenin en belirgin etkilerinden biridir (igduygu, 1995:
118). Bu siiregte, siyasal sinirlarin mutlak egemenlik saglama giiciinii yitirmesi, yonetim
sistemlerinin daha fazla etkilesime girmesi ve insan haklari, demokrasi, sivil toplum
orgiitleri gibi kiiresel degerler temelinde dis miidahalelerin artmasi, ulus-devletin
islevlerinde doniisiime neden olmustur. Literatiire gére, monolitik ve tek tip¢i bir yapidan
daha esnek ve cok aktorlii bir yapiya gecisi zorunlu kilmakta ve uluslararasi st
kuruluslarin etkisini giderek artirmaktadir. Boylece siyasal kiiresellesme, yerel ve kiiresel
dinamikler arasindaki etkilesimi derinlestirerek, ulus-devletin roliinii yeniden tanimlayan

bir siireg olarak ortaya ¢ikmaktadir (M. Y. Celik, 2012: 63).

2.1.3. Kiiresellesmenin ekonomik boyutu

Ekonomik kiiresellesme, genel olarak ulusal ekonomilerin diinya ekonomisiyle
biitlinlesmesi ve kiiresel bir pazarin olusmasi siireci olarak tanimlanabilir. Bilgi ve
iletisim teknolojilerindeki gelismelere paralel olarak, iilkeler arasinda mal, sermaye ve
emek akisinin artmasi, ekonomik iligkilerin daha yogun ve karmasik bir hale gelmesine
neden olmustur. Bu siirecte, uluslararasi ticaret ve sermaye hareketleri ¢esitlenmis ve sinir
otesi islemler hiz kazanmistir. Ozellikle teknoloji, kiiresel dlgekte daha hizli yayilirken,

ticaret biiyiik 6l¢iide bolgesel diizeyde kalmakta; ancak finans piyasalari tam anlamiyla
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kiiresel bir yap1 sergilemektedir (Aktan, 2002: 3-4). Ekonomik kiiresellesme, gegmisin
bir devami ya da geriye doniis niteligi tagimaktan ziyade, giiniimiiz diinyasinda ekonomik
dinamikleri yeniden sekillendiren bir gerceklik olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Kiiresellesme siirecinde piyasa ve ticaretin kiiresellesmesinin ve bunun
dogurdugu sonuglarin analiz edilmesi, glinlimiiz ekonomik dinamiklerini anlamak
acisindan 6nemli bir baglangi¢ noktasidir. Avrupa’nin entegrasyon siireci de benzer bir
ornek sunmaktadir. Ilk asamalarda ekonomik biitiinlesme hedefi 6ncelikli olmus, bu
alandaki basarilar islevsel bir yaklasim gergevesinde diger alanlardaki entegrasyonu
desteklemistir. Ancak kiiresellesen piyasa ile Avrupa’daki ekonomik birlesme siireci
arasinda belirgin benzerliklerin yani sira Onemli farkliliklar da bulunmaktadir. Bu
farkliliklar, Avrupa’daki biitiinlesme siirecini kiiresellesmeden daha cazip ve etkili kilan
unsurlar olarak O6ne ¢ikarmaktadir (Koray, 2005: 23). Dolayisiyla, ekonomik
kiiresellesme ile bolgesel entegrasyon arasindaki bu ayrim, uluslararasi ekonomik
iligkilerin ve ticaret dinamiklerinin sekillenmesinde belirleyici bir rol oynamaktadir.

Ote yandan, kiiresellesmenin ekonomik boyutuna odaklanan ve bunun
beraberinde getirdigi tehlikelere dikkat ¢eken bir baska goriis, giiniimiizdeki ekonomik
biitiinlesmenin aslinda kiiresellesmenin anlamini tagimadigini ve bu siirecin tarihsel
acidan kayda deger, benzersiz bir olgu olmadigini savunmaktadir. Bu noktada, rakamsal
veriler ve bunlara dair birbirine zit yorumlarla kars1 karsiya kalinmaktadir. Kiiresellesme
ile piyasa ekonomisi arasindaki iliskinin ne kadar saglikli olduguna dair tartigmalarin pek
fazla derinlestirilmedigi de acikga gozlemlenmektedir (Gill, 1995). Kiiresellesmenin
tarihsel kokenine dair yapilan tartigmalar, bu ekonomik vurguyu daha da belirgin hale
getirmektedir. Kiiresellesmenin baslangicina iliskin yapilan tarihsel degerlendirmelerin
cogu, esasen ekonomik iligkilerdeki doniisiim ya da kirilmalara dayanmaktadir (M. Y.

Celik, 2012: 68).

2.2. Kiiresellesmenin Kiiltiirel Boyutu

Kiiresellesmeyi tanimlarken Robertson, benlikler, ulus-devletler, insanlik ve
diinya sistemi gibi birbirinden farkli ancak birbirleri ile baglantili dort ana unsurdan yola
¢ikarak, diinyanin giderek daha fazla biitiinlestigine ulasmistir. Robertson'a (1994: 38)
gore, kiiresellesme siireciyle beraber diinya tek bir mekana doniismiistiir. Ancak, bu
kiiresel birliktelik, sadece tekdiizelik anlamina gelmez. Aksine, farkli yasam bi¢imlerinin

birbirleriyle etkilesim kurabildigi karmasik bir toplumsal ve fenomonolojik durum ortaya
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cikmaktadir. Baska bir soyleyis ile bu durum “kiiresel insanlik halidir” ifadesi ile
vurgulanmaktadir. (Balci, 2006: 27).

Robertson, kiiresellesmeye dair analizlerinde ekonominin hakim roliinii
sorgulamaya ve bir baska deyisle “kiltliriin ikincil konumunu” sona erdirmeye
calismaktadir. Robertson'a (1999: 111) gore, kiiresellesme iizerine yapilan incelemelerde
kiiltiir daima ikinci derecede bir olgu olarak ele alinmig ve kiiresellesme tartigmalari
genellikle ekonomik temele dayandirilmistir. Bunun arkasindaki sebep, ekonominin
merkezilestirilmesi ve hem dini hem de sdzde dini unsurlarin bu merkezilestirmeyi
anlamli kilma g¢abalarinin analistlerin géziinden kagmis olmasidir (Friedman, 1999: 86;

Tomlinson, 2004: 24).

Cizelge 2.1. Kiiltiirel kavramlarin kiiresellesme siirecine etkisi ve baglami

Kavramlar Tanimlari Etkisi Baglami

Kiiltiirlerin karigimi ve yeni Kiiresel kiiltiire Kiiresel postmodern
Kreolleyme kiiltiirel sekillerin olusmasi elestirel ag1 saglar. kosullar,

Farkl: kiiltiirel 6gelerin Kiiltiirel ve etnografik  Kiiresel postmodern
Senkretizm birleserek yeni bir sistem sorgulama saglar. kosullar karakterizesi,

olusturmasi

Kiiltiirel 6gelerin etkilesimi ve  Disiplinler arasi kritik Modern postmodern
Melezlesme harmanlanmasi sonucunda anlayisa katk saglar. duyarliliklar,

yeni kiiltiir olusumu

Kiiresel unsurlarin yerel Kiiresel kiiltiiriin Kiiresellesme iginde
Yerellesme kiiltiir, deger ve pratiklere yerelle uyumunu yerel kimliklerin

uyumlu hale gelme siireci,

saglar.

giiclenmesi,

Yirminci yiizyillin sonlarina dogru, yerellestirme stratejilerini ve etnografik
nesnellestirmeleri sorgulayan bir dizi proje ile paralel olarak, “kreollesme” ve buna bagh
olarak “senkretizm” ve “melezlesme” gibi kavramlar kavramsal olarak yayilmaya
baglamistir. Cizelge 2.1°de goriilen bu kavramlar, bir yandan kiiresellesmenin temel
yapilarindaki elestirel bir a¢ilim saglarken, diger yandan kiiresel “postmodern” kosullara
ve duyarliliklara dair bir karakter gelisimi sunmus, bu baglamda yeni bir anlayisin 6niinii
acmustir (Palmié¢, 2006: 434).

Robertson, kiiltiiriin ~ yanlis  anlagilmasmin  yol acabilecegi sorunlari,
Wallerstein’in kavramlarindaki yanilgilart ortaya koyarak agiklamaktadir. Robertson'a

(1999: 111) Wallerstein, g¢alismalarinin 6énemli bir boliimiinii kiiltiirel, 6zellikle dinsel
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meselelerin tartisilmasina ayirmis ve kiiltiirel ¢esitliligi, modern diinya-sistemine iliskin
taniminin bir pargasi olarak kabul etmistir. Ancak, uzun siire kiiltiiriin ikincil bir olgu
olarak degerlendirilmesi gerektigini savunmus, zamanla kiiltiirlin merkezi roliinii fark
edere, diinya-sistemleri kuraminda ona 6nemli bir islev yiiklemistir (Robertson, 1999).
Yine de Wallerstein’in kiiltiire duydugu bu ilgi, Marksist bakis agisinin sinirlamalarina
takilmistir. Wallerstein, kiiltlirii ideolojik bir engel olarak gérmeye devam etmistir.
Ozellikle merkez-gcevre teorisi baglaminda, Wallerstein kiiltiiri merkeze esdeger
tutarken, ¢evre kiiltiirlerini islevsiz olarak degerlendirip “merkeze boyun egmis” olarak
tasvir etmistir (Robertson, 1999: 114). Kiiltiirii merkezle 6zdeslestiren ve modern diinya
sisteminin kiiltiirel insasinda ¢evrenin etkisini géz ardi eden bu goriis, Wallerstein’in
kiiresel diizeydeki hareketleri ve dinamikleri gozden kagirmasina sebep olmustur.
Robertson’a gore, Wallerstein diinya sistemleri kuramini bir ideoloji olarak insa etmis ve
kiiresel kiiltiirel gesitlilik i¢indeki karmasada belirli bir taraf haline gelmistir. Bu modele
gore, diinya, bicimsel olarak rasyonel bir merkezde, hiyerarsik bir yapidaki verilmis
c¢ikarlar temelinde islemektedir (Balc1, 2006: 29).

Kiiresellesmenin kiiltiirel boyutu, sanat araciligiyla da kendini gostermekte olup,
bu durum, Adorno ve Horkheimer’in “Aydilanmanin Diyalektigi” adli eserlerinde dile
getirdikleri iizere, ge¢ kapitalizmin yalnizca ekonomik ya da siyasal gostergelerle
aciklanamayacak oOl¢iide karmasik bir yapiya evrilmis olmasiyla iligskilendirilmektedir.
Bu baglamda, kapitalist sistemin kiiltiirel alanda da etkili oldugunu savunarak “kiiltiir
endiistrisi” kuramini gelistirmiglerdir. Onlara gore kiltiir, metalasmis ve piyasa
mekanizmalarina tabi hale gelmistir; popiiler kiiltiir, kitle kiiltiirii ve tiikketim toplumu gibi
olgular araciligiyla kiiltiirel iiriinler de tipk1 diger mallar gibi alinip satilabilen, dolagima
sokulabilen unsurlara dontismiistiir. Kiiltiirel tiretim artik tamamen pazar mantigina gore
sekillenmekte; en genis kitleye en hizli bigimde ulasma hedefiyle bigimlenmektedir. Bu
doniisiim, sanat alanin1 da dogrudan etkilemis; Adorno ve Horkheimer, sanatin Kant’in
“ereksiz erklilik” ilkesinden uzaklastigini ve bir amag¢ dogrultusunda iiretilen “iicret
sanatina” doniistiiglinii savunmuglardir. Kant’in 6zgiir sanat olarak tanimladigi, yalnizca
kendi i¢sel degerine dayali sanat anlayisi, yerini digsal beklentilere hizmet eden aragsal
sanat anlayisina birakmistir. Walter Benjamin’in “auranin kayb1” olarak tanimladigi bu
dontisiimle birlikte sanat eserleri 6zgiinliiklerini yitirerek birbirinin tekrari olan metalar
haline gelmistir. Boylece sanat, yalnizca metalagsmakla kalmamis, ayn1 zamanda kiiltiir
endiistrisinin temel bir igleyis 6gesi haline gelmistir (Giiner ve Giilagti, 2019: 251).

Sanatin elestirel islevini yitirmesi ve piyasa odakli bir liretim mantigina sikismasi, cagdas

20



kiiltiirel tretimi degerlendirirken g6z ardi edilemeyecek yapisal bir soruna isaret

etmektedir.

2.2.1. Kreollesme

Kreol ya da kreollesme gibi kavramlar, modern kiiresellesmede, yerel veya
kiiresel, kiiltiir iizerine yapilan sdylemler i¢cinde Onemli bir sekilde yayginlagsmistir
(Palmi¢, 2006: 434). Glissant, (1990: 70) “kreollesme” kavrami, bir tiir birlik-gesitlilik
iliskisini ifade etmektedir. Bu siirecte, kiiltiirler birbirleriyle etkilesime girip kaynasarak,
ongoriilemeyen ve yeni bir kiiltiirel form iiretirler. Glissant’in diisiinceleri, sosyokiiltiirel
iliskilerde giiclin, 6tekinin varligi ve konumunun hatirlatilmasi i¢in dilbilim alanindan
6diing alinmig bir kavramdir. Murdoch, (2013: 42), Glissant’in kreollesme anlayisinin
genellikle diasporik deneyimler, dagilim ve kokler elestirisiyle iliskilendirildigini ifade
etmektedir. Bununla birlikte, kreollesme, uygun bir ekonomik, sosyal adalet ve yerel dile
saygi gibi kavramlarla da baglantili olarak ele alinmaktadir (McLean, 2024: 878).

Glissant'a (2020: 97) gore kreollesme, “dillerin birbirlerine etkilerinin, kiiltiirlerin
birbirine etkilerinin ani ve beklenmedik bir sekilde ortaya ¢iktigi, sasirtict kiiltiirel ve
dilsel mikro iklimlerin” bir siireci olarak tanimlanir. Bu olgu, 6ngériillemeyen bir yaratim
stireci olarak kreollesme olarak adlandirilmaktadir. Kreollesme, farkliliklar1 degerli
kilmay1 ve Murdoch’un (2013: 876) ifadesiyle, “kendinden farkli olan 6teki ile esitlik ve
saygl temelli bir iligki kurmay1” igerir. Dolayisiyla, farklilik ve cesitlilik, Glissant'in
(1990: 70) kreollesme anlayisinin merkezinde yer alir. Glissant, hiyerarsi yerine aglart,
saldirganlik ve 6zciiliik yerine agikligi, benimseme yerine kabulii, evrensellestirme ve ice
kapanma yerine ¢ogullugu, karsitlik yerine ise uyum ve birlikte var olma fikrini savunur.
Bu anlayisa dayanarak, kreollesme kavrami, manga romanlarmin anlatim ve etkilesim
unsurlarinda da bolgesel ve cografi etkilerini yansitarak, ongoriilemeyen bir manga

yaratim siirecini anlamamizda etkin bir kaynak saglar.

2.2.2. Senkretizm

Senkretizm, kiiltlirlerin herhangi bir anda kendilerini nasil sekillendirdiklerini
tanimlayan bir siirectir. Dilimize “uzlastirmacilik” olarak g¢evrilen senkretizm, en temel
anlamiyla iki veya daha fazla unsurun bir araya gelerek yeni bir varlik olusturmasi olarak
tanimlanabilir. Baslangicta din felsefesinin 6nemli kavramlarindan biri olan senkretizm,

zamanla kiiltiirel ¢alismalarda da kullanilarak olumlu bir anlam kazanmis ve sosyal
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bilimlerin bircok alaninda yaygmlik bulmustur (Akkas, 2013: 5). Ornegin, ¢izgi
romanlarin olusumunda yer alan kiiltiirel semboller, farkl kiiltiirlerle etkilesime girerek,
iki toplum veya manga Kkiiltiiriinden tiirlerin kaynagsarak yeni bir tiiriin ortaya ¢ikmasina

yol actiginda, bu durum senkretizmin bir 6rnegi olarak degerlendirilir.

2.2.3. Melezlik (hybridty)

Tomlinson (2004: 39), melezligi, kiiltiirler arasindaki artan etkilesimin bir sonucu
olarak diinya ¢aginda farkli kiiltiirlerin birbirine karismasi olarak tanimlamaktadir.
Zamanla, melezlik, biraz ondan biraz bundan seklindeki cesitliligin arttig1 bir siireg
olarak, kiiltiirel fenomenler araciligiyla diistinme ve betimleme bi¢imi haline gelmistir.
Melezlik, kiiltiirel aragtirmalar, teori ve elestirinin pek ¢ok alaninda énemli bir kavram
olarak kabul edilmistir. Ozellikle uluslararasi medya ve iletisim calismalar1 baglaminda,
melezlik son yillarda daha fazla goriintirliikk kazanmistir. Birkag ¢alisma, melezligi karigik
tiirler ve kimlikleri tanimlamak i¢in kullanirken, kiiltiirel melezligi bir iletisimsel alan ya
da pratik olarak teorilestiren ve boylece melezligi iletisim teorisinin merkezine yerlestiren
derinlemesine analizler hala sinirlidir (Panov, 1996; Tufte, 1995).

Melezlik kavraminin son donemde kiiltiirleraras1 ve uluslararasi iletisim gibi
alanlara dahil edilmesi, kavramin yalnizca betimleyici bir arag¢ olarak kullanilma riskini
tagimaktadir, bu da kiiresel medya metinlerinin yerel alimlanmasin kiiltiirel bir karisim
olarak tanimlamak anlamina gelir (Arikan, 2025: 72). Ancak yalnizca betimleyici bir
melezlik yaklagimi, ontolojik ve politik agilardan iki 6nemli ¢ikmaz yaratmaktadir. Bir
yandan, kiiltiirel etkilesimlerin ontolojik karmasikligin1 anlamada yetersizlik ortaya ¢ikar,
diger yandan bu yaklasim, melezligin tastyabilecegi politik potansiyeli zayiflatma
tehlikesi tasir (Cayci ve Karagiille, 2016: 576). Politik baglamda, elestirel bir melezlik
teorisi, melezligi, kiiltiirleraras1 ve uluslararasi iletisim pratiginin, farkli gii¢ iligkilerinin
etkilesiminde siirekli olarak miizakere edilen bir alan olarak kabul eder. Kiiltiirel
karigimin, kiiltiirel emperyalizm elestirisi olarak uluslararasi iletisim paradigmasina karsi
direng olarak referans gosterildigi ¢aligmalarda da melezlik kavrami yer alir. Glinltimiizde,
melez kiiltiirel formlar, kiiltiir, sinif, ulus, cinsiyet ve etnik kimlik gibi alanlarda sinirlari
asarak bu kategorileri dontistiirmektedir. S6z konusu bu siireg, saf ve otantik olanin artik
var olmayacagini ve saf olandan bahsetmenin, saf ile bozulmus arasindaki hiyerarsiyi

yeniden iirettigini gostermektedir (Kraidy, 2002: 320).
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2.2.4. Yerellesme

Sosyal bilimlerde “yerellik kavrami, topluluk kavramiyla benzer tartismalarla
karsilagsmistir. Yerelligin dogasina dair yapilan tartismalar, belirli bir yerelligin ajansi
veya nedensel etkisi olup olmadig1 ve smirlarinin nerede basladigina odaklanmaktadir.
Ayrica, ekonomik siireclerin yerel giicleri harekete gecirdigi ve sonrasinda siyasi ile
kiiltiirel degisimlerin yasandig1 yerel odakli arastirmalara dair metodolojik ve kavramsal
sorunlar da bulunmaktadir (Day ve Murdoch, 1993). Stacey, (1969: 42) yerelligi bir
kurumlar ag1 olarak savunarak, “yerellik, kurumlar arasindaki iliskiler hakkinda
hipotezler gelistirmek icin bir baglamdir” seklinde ifade etmektedir. Cevresel degisime
kurumlarin nasil uyum sagladig: incelendiginde, kurum kavramina dair bir¢ok farkl
tanim veya yaklasiminin varligi gézlemlenmektedir. Bu baglamda, O’Riordan ve Jéger,
(1996) tarafindan 6nerilen genis kapsamli kurum taniminin benimsenmesi gerekmektedir.
Bu tanim, sosyal gelenekler ve kiiltiirel davranig bigimlerinden, yasalarla belirlenen
kurallara ve organizasyonlara kadar hem resmi hem de gayri resmi kurumlari kapsar.

Uluslararas1 diizeydeki kiiresellesme etkileri, kiiresel 6lgekte taninan iiriin ve
hizmetlerin gelistirilmesine ve bunlarin diger bolgelere transfer edilmesine
odaklanmaktadir. Bu siireg, yerel kosullar1 ve yerel ¢ikarlari genellikle goz ardi eder. Din,
kiiltiir, dil, ekonomi ve egitim seviyesi gibi yerel 6zelliklerden bagimsiz olarak, evrensel
bir gerceklik dayatilmaktadir. Kiiresellesmenin aksine, yerellesme stratejisi, kiiresel
kabul gormiis gercekliklerden bagimsiz olarak yerel kosul ve faktdrlere odaklanir.
Uluslararas1 isletmelerde karar alicilar, yerellesme stratejisini benimseyerek, etkinlik
gosterdikleri bolgenin 6zgiin kosullarina uygun iiriin ve hizmetler tasarlamaktadirlar
(Sénmez, 2016: 20).

Kiiresellesme kavrami gibi, yerellesme kavraminin anlami da toplumdan topluma
ve bakis agisina gore farkliliklar gostermektedir. (Bauman, 2000: 67) tarafindan da ifade
edildigi gibi, bazilar icin kiiresellesme olarak algilanan siireg, bagkalari i¢in yerellesme
olarak yorumlanabilir. Bu baglamda, kiiresellesme, bazilari i¢in zararli, ayristirict ve
parcalayict bir siire¢ olarak degerlendirilirken, digerleri i¢in faydali, biitlinlestirici ve
olumlu bir olgu olarak goriilmektedir. Bu durum, kiiresellesme siirecine yaklagimin,
konum ve bakis agisina gore degistigini ve dolayisiyla yerellesmenin ya da
kiiyerellesmenin anlam kazandigii gostermektedir. Ancak genel olarak kabul goéren
goriis, yerellesmenin, goriintirde kiiresellesme ile ¢eliskili gibi goziikse de, aslinda bu iki

stirecin birbirini tamamlayan olgular oldugudur.
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Yerellesme, kiiresellesmeye kiyasla daha muhafazakar bir yaklagim olarak
goriilmektedir. Bununla birlikte, yerellesmenin varligi, baz1 yerel topluluklarin
kiiresellesmeye kars1 gosterdikleri direngle iliskilidir. Yerel bolgelerin sosyal, ekonomik,
kiltiirel ve ticari nitelikleri, genellikle geleneksel olarak gelistirilmis iirlinler, hizmetler
ve kaynaklar gerektirmektedir. Yerellesme, yalnizca kiiresel bir {iriin ya da hizmetin
yerellestirilmesiyle degil, ayn1 zamanda hem {iriin veya hizmetin hem de siire¢lerin yerel
baglama uyarlanmasiyla ilgilidir (Cakmak, 2014: 20). Bu baglamda, yerellesme, kiiresel
bir pazarda yerel bir iiriin veya hizmetin sunulmasindan ziyade, yerel pazarda tim is
stireglerinin yerel kosullara uygun sekilde islenmesini ifade eder.

Teorisyenler, yerellesmeyi kiiresellesme siireglerinin  bir pargast olarak
degerlendirmistir. Giddens’e gore, yerel doniisliim, kiiresellesmeye kars1 bir tepki degil,
ulusal egemenlik ve demokratiklesme gibi kurumlarin kiiresel ¢apta yayilmasinin bir
sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir, bu durum da kiiresellesme siirecini pekistiren bir
gelismedir (Voisey ve O’Riordan, 2010: 9). Yerel, yerelcilik ve yerellestirme terimlerinin
tanimlari, genellikle bir yerin 6zgiinliigii ve karakteristigi ile baglantilidir. Bu durum,
sinirlar1 yeniden belirleyerek kiiresellesmeye karsi bir direng bigimi olarak algilanabilir.
Politik smirlar veya cografi bolgeler daha gecirgen hale gelse de, kiiltiirel sinirlar ve
yerellikler, birbirleriyle iliskilendirilerek daha da pekistirilmektedir. Bu sebeple,
kiiresellesme ile ilgili tartismalarda mekansal boyutun g6z ardi edilmesi miimkiin
degildir. Bir yerelligi, kurumsal aglar ve sosyal ve Kkiiltiirel yapilarla etkilesimli bir
diizenleme olarak ele almak miimkiindiir. Bu etkilesimler her birey i¢in farklilik gosterse
de, dil, manzara ve din gibi ortak unsurlar her zaman mevcut olacaktir (\Voisey ve
O’Riordan, 2010: 39).

Allen ve Massey, (1995: 3) gore, sosyal iligkiler yerleri sekillendirir ve yerel
diinyalarin insasin1 saglar. Bir yeri olusturan bu sosyal iligkiler, tanim geregi benzersiz
olan bir yerin sinirlarint asar. Sosyal iliskilerin cografyasi dinamik olup siirekli olarak
evrilir. Bu siirecte yeni iligkiler insa edilirken, mevcut iligkiler dalgalanir. Zaman iginde
yerel ve daha genis sosyal iliskilerin etkilesimi, yerlerin kendine 6zgiilligiini belirler.
Yerlerin temsili genellikle baskalarina karsi bir karsithik tizerinden yapilandiriimakla
birlikte, burada ekonomik faktérlerin dtesinde baska unsurlar da dikkate almir. Ornegin,
ekonomik kaynaklar veya kiiltiirel kimlik i¢in bir bagka sehirle rekabet etmek, Avrupa’da
marjinal bir konumda olmak ya da ulusal ve bolgesel yonetimle siyasi kontrol miicadelesi
gibi faktorler yerel diinyanin sekillenmesinde etkili olur. Sosyal ve mekansal ayrimlar,

icerdekiler ve disardakiler arasinda belirgin sinirlar ¢izen bir “yerelcilik” yaratabilir ve
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yerel sorunlara verilen yanitlart sekillendirir. Kiiltlirel homojenlesmenin arttiina dair
iddialara kars1 ise, sehirdeki yerel miizik sahnesi bunun yerine kiiltiirel bir degisim siireci
oldugunu ve yerel ile kiiresel arasindaki ayrimin giderek daha zor hale geldigini gosterir
(Voisey ve O’Riordan, 2010: 32).

Calismada yerellesme kavrami, sadece kiiresel siire¢lere karsi bir direng
mekanizmasi olarak degil, ayn1 zamanda yerel topluluklarin kendine 6zgii kimliklerini ve
pratiklerini siirdiirme bigimi alarak ele alinmaktadir. Ozellikle, ¢izgi romanlarda yerel
kiltiirel 6gelerin temsili konularinda, yerel kimliklerine sosyal iligkilerin nasil korundugu
ve doniistigli analiz edilmekte, yerel baglamin, kiiresel iiretim ve tiiketim dongiileriyle

kurdugu iligki incelenmektedir.

2.3. Kiiyerellesme Kavrami

Kiiresellesme ve yerellesme terimlerinin birlesimi olan kiiyerellesme kiiresel
Olgekte gelistirilen ve yayginlastirilan ancak ayni zamanda yerel pazarlarda kullanici ya
da tiiketici gereksinimlerine gore uyarlanmis iirlin veya hizmetleri tanimlamak ic¢in
kullanilmaktadir. Bu, iiriin veya hizmetin yerel yasalara, geleneklere veya tiiketici
tercihlerine gore 6zellestirildigi anlamina gelir (Shamsuddoha, 2009: 1). Kiiyerellesme,
anlamli olabilmesi i¢in, bilesenlerinden en az birinin yerel kiiltiir, degerler sistemi ve
pratiklerle uyumlu olmas1 gerektigi belirtilmektedir. Kiiyerellesme teriminin ilk kez
1980'lerin sonlarinda Japon akademisyenler tarafindan bir Harvard Business Review
makalesinde  kullanildigt  ve Japonca  "dochakuka" kelimesinden tliredigi
diistiniilmektedir. Matusitz'e gore, bu kavram, kiiresel ve yerel arasindaki etkilesimi
yansitmaktadir (Matusitz, 2011: 672). Kiiresellesme, ayn1 zamanda evrensel standartlar
ve Ozgiilliikk egilimlerinin birlesimi olarak, kiiltiirel homojenlesme ile heterojenlesme
arasindaki dinamiklerin birlesimini ifade eder ve kiiresel ile yerel arasindaki entegrasyonu
tanimlar (Robertson, 1994: 38). Kiiyerellesme, kiiresel bir fikri 6zel yerel unsurlara
odaklanarak ele alirken, kiiresellesme, diinya ¢apinda kurumsal siire¢lerin yayginlagmasi
ve standartlagsma siirecine dayanmaktadir (Grigorescu ve Zaif, 2017: 71).

Kiiyerellesme, normlart ve uygulamalari doniistiiriirken; yerel diislince
bi¢imlerine uyum saglamakta, kiiltiirel homojenlesme ve heterojenlesme, standartlagsma
ile yerel uyum siireclerini bir arada isletmektedir. Bu ¢ergevede, evrensellik ile 6zgiinliik
arasinda bir denge kuruldugu ileri siiriilerek, kiiresellesmenin tam anlamiyla

homojenlesmeye yoneldigi i¢in bu kavrama karsi ¢iktigini belirtilmektedir (Kraidy, 2001:
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33). Kiiyerellesme, yerel unsurlari kiiresel temalar, tiriinler veya hizmetlere entegre
etmektedir. Kiiyerellesme, bir kiiltiiriin, diger giiglii kiiltiirlerle karsilastiginda, dogal
olarak uyum saglayarak zenginlesmesi, yabanci olanlara kars1 direng gostermesi ve farkl
olmasina ragmen, bu farkliliklar1 kutlayarak kabul edebilmesi olarak tanimlanmaktadir
(Maynard ve Tian, 2004: 287). Kiiyerellesme olgusu, kiiresel pazar ile yerel 6zgiilliikler
ve tercihler arasindaki stratejik bir sinerji olarak degerlendirilebilir ve bu siireg, ¢esitli
kombinasyonlara yol agmaktadir (Foglio ve Stanevicius, 2007: 32).

Malcolm, (1995, akt. Shamsuddoha, 2009: 2)’un “Globalization” adli eserine
gore, Roland Robertson, bu terimi kullanan ilk kisilerden biridir. Daha yakin bir
donemde, Roland Robertson ve Kathleen White, “Globalization: Critical Concepts” adli
eser yayimlamiglardir. ilk kim tarafindan kullamildigina bakilmaksizin, 21. yiizyilin
basinda kiiyerellesme, kavram, slogan ve terim olarak, diger tiim kavramlardan daha fazla
bir sekilde kullanilmaktadir. Singapur’da yabanci sermaye, teknoloji, is giicli ya da
"yabanci yetenekler", miizik, sinema, popiiler kiiltiir ve neredeyse her sey kiiresellesme
ve kiiyerellesme ile iliskilendirilmektedir. Kiiresellesme, bazilar1 i¢in bir kahramanlik
stireci olarak goriiliirken, digerleri i¢in karanlik bir olgu olarak algilanmaktadir; bu, bakis
acisina gore degisen bir durumdur. Baz kisiler kiiresellesmeyi, yolundaki her seyi ezen
frenleri olmayan bir tren gibi tasvir ederken, digerleri ekonomik biiylime ve modernlesme
yolunda bu trene binmenin faydali oldugunu diisiinmektedir (Shamsuddoha, 2009: 2).

Kiiyerellesme, kiiresel ve yerel diizeyler arasindaki etkilesimin sonucunda ortaya
cikan Ozgiin bir kavramdir. Kiiresel {irtinler, hizmetler veya kiiltiirel ogeler, yerel
kosullara uyarlanirken yerel unsurlarla ve kiiresel etkilerle karsilikli bir etkilesim siirecine
girer. Ik kez Japonya'da "diinya ¢apinda diisiin, yerel olarak hareket et" is felsefesiyle
kullanilan bu kavram zamanla farkli disiplinlerde de benimsenmistir. Robertson,
kiiresellesmeyi "0znelciligin evrensellesmesi ve evrenselligin 6zellesmesi" olarak
tanimlamugtir (Robertson, 1994: 41). Kiiresellesme ve yerellesme siireglerini bir arada ele
alan Robertson bu iki olgunun paralel bir sekilde varlik gosterdigini ileri siirmektedir
(Shamsuddoha, 2009: 3). Ote yandan, Ritzer, (2003, akt. Roudometof, 2016: 7)
kiiresellesme ve yerellesmenin uyumsuz ve bigimsiz siiregler olduguna dikkat
cekmektedir. Kiiyerellesme, kiiresellesmenin yerel diizeydeki par¢alanmis bir yansimasi
gibidir. Yerellik olarak sunulan 6zgiinliik, kiiresellesmenin bir iirlinii olup, heterojenlik
bu yapinin karakteristik 6zelligini olusturur (Roudometof, 2016: 7-8).

Kiiresellesme olgusuna uzun vadeli bir perspektiften bakildiginda, yerellik veya

yerel kavramlarmin kiiresellesmenin bir iirlinii oldugu sdylenebilir. Giinlimiizde
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neredeyse higbir kiiltiir, kiiresel dinamiklerden tamamen bagimsiz veya etkisiz bir sekilde
varhigim siirdiiremez. Robertson, (1994: 42), kiiresellesmeyi modernlesmeye bagl bir
siire¢ olarak gormedigi gibi, bunun yakin dénemde ortaya ¢ikan bir olgu olduguna da
inanmamistir. Ona gore, kiiresellesme modernlesmeden bagimsiz, daha derin tarihsel
koklere sahip, siirekli ve ¢ok boyutlu bir siirectir.

Robertson, (1992: 173), kiiresellesmeyi yirminci yiizyilda “6zel olanin
evrensellesmesi ve evrenselin 6zellesmesi arasindaki karsilikli  etkilesim” olarak
tamimlamistir Khondker, (1994: 187) ise Robertson’un bu yaklasimini temel alarak,
kiiresellesme ve kiiyerellesmenin birbirine bagimli ve karsilikli etkilesim i¢inde olan
stirecler olarak degerlendirilmesi gerektigini ileri siirmiistiir. Yerelin kiiresellesmesi ve
kiireselin yerellesmesi olgusu, makro-yerellesme ve mikro-kiiresellesme kavramlariyla
aciklanabilir.

Kiiyerellesme, kiiresel etkilesimin olumlu yonlerini giiglendiren yeni bir standart
olarak ortaya ¢ikmistir. Bu olgu, metin g¢evirileri, yerellestirilmis pazarlama stratejileri ve
sosyo-politik analizler gibi alanlarda kendini gostermektedir. Kiiyerellesme, yerel
tiikketici taleplerinin baslangi¢ asamasindan itibaren pazara sunulan {iriinlerle biitiinlestigi,
karsilikl1 bir miizakere siirecini ifade eder. Kiiltiirel, dilsel, politik, dini ve etnik kimlikler
es zamanli olarak ele alinir ve bu unsurlar, biitiinlesik ve uyumlu bir ¢6ziime entegre edilir
(Sassen, 2000). Boylece, hedef pazar sadece siirecin nihai {irlinii degis, ayn1 zamanda
siire¢ boyunca aktif bir rol {istlenir. Bununla birlikte, kiiresel doniisiimle dogrudan
baglantili olan sosyal degisim siireclerini analiz edebilmek i¢in kiiresel 6lgekte gegerlilige
sahip bir kavramsal cerceve gereklidir. Kiiresellesme, cok uluslu ve ¢ok bdlgesel
stireclerin etkisi ile genis yerel topluluklar etkileyen bir dinamik olarak tanimlanmaktadir
(Khondker, 1994: 403).

Makro-yerellestirme, yerel simirlarin genisletilmesi ve bazi yerel fikirlerin,
uygulamalarin ve kurumlarin kiiresel 6l¢ekte benimsenmesi stirecini ifade eder, Kiiresel
Olcekte yayginlik kazanan dini veya etnik uyanis hareketleri, makro-yerellestirmenin
dikkate deger Ornekleri arasinda sayilabilir. Mikro-kiiresellesme ise belirli kiiresel
dinamiklerin yerel baglama entegre edilmesini tanimlar. Ornegin, feminizm veya gevre
hareketleri gibi sosyal hareketler ya da belirli bir yerel baglamda ortaya ¢ikan yeni tiretim
teknikleri ve pazarlama stratejileri, zamanla sadece ortaya ¢iktig1 bolgeyi degil, daha
genis mekansal ve tarihsel alanlar1 da etkisi altina almaktadir. Ornegin, matbaacilik veya
bilgisayar endiistrisi gibi sektorler, dogduklar1 yerel baglamdan ¢ikip kiiresel dlgekte

yayginlagsmig ve kiiresel bir fenomen haline gelmistir. Kiiresellesme, mekansal sinirlarin
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asilmasini ve kiiresel biitiinlesmeyi ifade ederken, kiiyerellesme bu siirece farkli bir bakis
acist kazandirmaktadir. Artik bireyler, kiiresel dolasimdaki deneyimlerini yasadiktan
sonra evlerine doniip, aile ve ulusal kimliklerine bagliliklarini siirdiirebilmektedirler

(Shamsuddoha, 2009: 2-3).

2.3.1. Kiiyerellesme Ornekleri

Kiiyerellesme, isletme ve pazarlama stratejilerinde belirgin bir sekilde kendini
gostermektedir (Giiner, 2024: 15). Bu strateji, kiiresel markalarin yerel Kkiiltiirel,

ekonomik ve sosyal kosullara uyum saglayarak hem diinya capinda varliklarini

siirdiirebilmelerini hem de yerel pazarda kabul gérmelerini miimkiin kilar (Onegi, 2015:

57-58).

Sekil 2.1. IKEA, yerel, kalabalik mutfak tasarimlari

Benzer bir sekilde, Sekil 2.1’de goriildiigi gibi, IKEA da kiiyerellesme stratejisini
mobilya sektdriine entegre etmektedir. Isve¢ menseli bir marka olmasma ragmen,
Tiirkiye’deki magazalarinda yerel yasam tarzina uygun olarak, Tiirk mutfaginda tercih
edilen bliylik yemek masalar1 ve ¢oklu oturma alanlar1 gibi iirlinlere yer vererek yerel
ihtiyaclara uyarlanmistir. Kiiyerellesme sayesinde firmalar, yalnizca {iriinlerini degil,
ayni zamanda reklam dili, miisteri hizmetleri ve magaza diizenlemeleri gibi ¢esitli

alanlarda da yerel kiiltire uygunluk gostererek tiiketicilerle daha gii¢lii baglantilar
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kurabilmektedir. Bu yaklasim, markanin kiiresel tanmirligini koruyarak yerel basariyi

elde etmesine olanak tanir (Yaman, 2019: 427).

Sekil 2.2. 2024 Ramazan ay1 coca-cola reklami

Sekil 2.2, Ramazan ayina 6zgii yerel kiiltiirel degerlerin, kiiresel bir marka olan
Coca-Cola’nin Tiirkiye reklamlarinda nasil temsil edildigi ele alinmistir. S6z konusu
reklamlarda, Ramazan aymin simgesi haline gelen kalabalik iftar sofralar1 araciligiyla,
kiiresel bir iiriin yerel geleneklerle biitiinlestirilerek sunulmustur. Cok uluslu bir sirket
olan Coca-Cola, pazarlama stratejilerini yiiriitirken kiiltiirel farkliliklar dikkate almakta,
farkli iilkelerdeki reklamlarinda, o iilkeye 6zgii dil, din, estetik anlayisi ve kiiltiirel
semboller gibi yerel unsurlara uyumlu igerikler iretmektedir (Giiner, 2024: 15).

Giiner'e (2024: 15) gore kiiyerellesme, uluslararasi isletmecilikte, ¢ok uluslu
isletmelerin yerel kosullara uygun iiretim ve pazarlama stireglerini kullanmalaridir. Bu
duruma 6rnek olarak, otomotiv sektériinden Toyota verilebilir. Toyota, ve diger otomotiv
firmalarimin benimsedigi, bdlgesel yol kosullarma uyum saglayacak motor teknolojileri
gelistirmistir. Ayrica, pazarlama stratejilerinde farkli milletlerin yerel dilini ve kiiltiirel
Ogelerini kullanarak tiiketicilerle gii¢lii bir bag kurmustur. Bu strateji, hem yerel taleplere
hizla cevap verme imkani sunmakta hem de markanin kiiresel prestijini korumasini
saglamaktadir (Dilek vd., 2015: 2). Boylece, kiiyerellesme, isletmelere esneklik
kazandirarak rekabet avantaji elde etmelerine yardimci olmaktadir.

Diinyanin farkli bolgelerindeki tiiketiciler, kiiresel markalari tercih ederken ayni
zamanda yerel gelenek ve gorenekleri de goz onilinde bulundurmaktadirlar. Tiiketicilerin
bu yerel odakli talepleri, kiiresel isletmelerin dikkatini ¢ekmis ve bu dogrultuda kiiresel

markalarin yerel dokunuslar icermesi gerektigini savunan kiiyerellesme yaklagimi ortaya
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cikmistir (Sahin, 2013: 89). Boylece kiiyerellesme anlayisinin, kiiresel isletmelerin yerel
pazarlarda etkili pazarlama stratejileri olustururken yerel kosullara uygun iiriin ve hizmet
sunmalarinin gerekliligi sonucunda sekillendigi sdylenebilir.

Kiiresel diisiinme ve yerel hareket etme ilkesini vurgulayan (Tien ve Talley, 2012:
127) ve gilinlimiizde uluslararasi isletmeler i¢in basarili bir strateji olarak kabul edilen
kiiyerellesme yaklagiminin temel nitelikleri, (Dulupgu ve Demirel, 2005) tarafindan su
sekilde agiklanmustir;

e (esitlilik, sosyal hayatin temelinde yer alir.

e Kiiyerellesme biitiin farkliliklar1 ortadan kaldirmaz.

e Tarih ve kiiltiir, her grubun benzersiz deneyimler edinmesine olanak tanir.

e Kiiyerellesme, kiiresellesmenin tiim cesitliligini ortadan kaldiracag
endisesini giderir.

e Kiiyerellesme, catigmalar ve gerilimlerin olmadig1 bir diinya sunmaz,
aksine, karmasik yapinin tarihsel bir perspektifle kavranmasina olanak
tanir.

Bu ozellikler, kiiyerellesmenin hem daha derinlemesine anlagilmasini ve
benimsenmesini saglamasi, hem de kiiresellesme gercekliginden sagmadan yerel
degerlere de 6nem verilebilecegini vurgulamasi bakimindan 6nemlidir. Kiiresellesmenin
tim farkliliklar1 ortadan kaldiracag: diisiincesi yerine, kiiyerellesmenin bu tiir endiseleri
giderdigi dile getirilmektedir. Kiiyerellesme, yerel ile kiiresel arasindaki ortak payda
olarak islev goriir ve bu payda her iki boyuta da esit derecede deger verir (Dilek vd., 2015:
6). Boylece, ozellikle kiiresel sermaye sahipleri ve isletmeler gibi ticari kuruluslar, yerel
unsurlara verdikleri 6nemi artirarak kiiresel basariya ulasabileceklerinin bilincine

varacaklardir.
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Sekil 2.3. Hayao Miyazaki “Spirited Away” (2001)

Toplumlarda meydana gelen sosyo-kiiltiirel dontigiimler, bireylerin aidiyet
duygularinda bir belirsizlik yaratmis; bu durum, sanatsal {iretim siireglerine de dogrudan
yansimistir. Sanat alaninda kiiyerellesmeye ornek olarak Sekil 2.3’ deki “Spirited Away”
eseri verilebilir. Cok kiiltiirlii bakis acisinin bireylerde gelismesi, sanat eserlerinde de
kiiltiirel cogullugun izlerini belirginlestirmis; boylece farkli kiiltiirel unsurlarin bir arada
kurgulandig1 yapitlara zemin hazirlanmistir (Gliner ve Giilagti, 2019: 252). Hayao
Miyazaki’nin yonetmenligini yaptig1 “Spirited Away” animasyon filmi, Japon folkloruna
dayali anlat1 6geleri igermekle birlikte, evrensel temalar tizerinden kurgulanmis yapisiyla
da uluslararasi basari kazanmigtir. Oscar 6diilii alan bu yapim, kiiltiirel 6zgiinligiinii
korurken evrensel degerlerle biitiinlesmis bir anlat1 dili gelistirmeyi basarmis; bdylece
yerel kiiltiirel kodlarin, kiiresel diizeyde anlam {iretme potansiyeline sahip oldugunu
ortaya koymustur. Bu Ornek, sanatin da kiiyerellesme siirecine entegre oldugunu ve
sanatsal anlatilarin yerel kimliklerle kiiresel platformlarda etkilesime gegebildigini

gostermesi bakimindan dikkate deger olarak vurgulanabilir.

31



2.4. Cizgi Roman

Cizgi roman, insanlik tarihiyle paralel bir ge¢gmise sahip olup, sanatsal, ebedi,
sosyolojik, kiiltiirel, egitimsel, ekonomik ve siyasal boyutlariyla ¢cok sayida arastirmaya
konu olmaya devam eden, genis bir evrene sahip bir tiirdiir. Gegmiste, insan yagaminin
bir parcasi olan ¢izgiler ve renkler, teknolojiyle birlikte giiniimiizde daha da biiytik bir
Ooneme sahip hale gelmis ve insanlik, ii¢ boyutlu diinyasinin dtesine gegen bir evren inga
etmeye baslamistir. Basit ¢izgilerden ve renklerden yaratilan bu diinyada, insan ilgisinin
ve hayal giiciiniin 6n plana ¢iktig1 bir yap1 ortaya ¢ikmaktadir. Giinlimiizde, ge¢misten
giiniimiize, insanin duygusal ve zihinsel diinyasina dair hemen her seyin ¢izgi romanlarda
yansitildigini soylemek miimkiindiir. Bu 6zellik, ¢izgi romanlari, insan hayatinin 6nemli
bir yansimasi haline getirmistir (Poyraz, 2025: 20).

(Cizgi roman, bir kahraman, olay ya da durumun, resim ve metnin uyumu i¢inde,
sinematografik zaman biitiinliigii saglayarak birbirini takip eden karelerle anlatilmasidir.
Cizgi romanin temel bilesenleri resim ve yazidir. Cizgi romanin iletmek istedigi mesaj,
yalnizca resim ve yazinin anlamli, uyumlu ve dengeli bir sekilde bir araya getirilip
yapilandirilmasiyla okuyucu tarafindan dogru bir sekilde anlagilabilir. Cizgi roman, ses
ve hareketten yoksun bir sinematik deneyim sunar. Filmler gibi, ¢izgi romanlar da bir dizi
resimle hikayelerini aktarir (Akengin ve Kiiciikusta, 2020: 1367). Ancak filmdeki gibi
ses efektleri, diyaloglar ve sesli anlatim igerirken, tiim bu unsurlar ses dalgalarindan
ziyade, okuyucunun zihninde canlanacak sekilde metin halinde sunulur. Cizgi roman,
filmden farkli olarak, hareketli goriintiilerin yanilsamasini yaratmak i¢in art arda degil,
ayni anda, sabirli bir sekilde goriintiiler sunar (Potsch ve Williams, 2012: 25).

Cizgi romanlarda anlati, genellikle paneller ve bu paneller arasindaki bosluklar
tizerinden kurgulanmakta olup, bu bosluklar okuyucunun kareler arasindaki nedensel
baglantilar1 kurmasini saglamaktadir. Cizgi romanlarin gorsel yapisi, metin ve gorseller
arasindaki etkilesimi 6ne ¢ikararak, okuyucunun anlatidaki karakterlerle 6zdeslesmesini
ve hikayenin biitiinligiinii algilamasini kolaylastirmaktadir (Chute ve Dekoven, 2012:
182). Cizgi roman ¢alismalarinda, ardigik goriintiiler kavrami, bu tiiriin temel yap1 tasi
olarak kabul edilmekte ve ¢izgi roman anlati yapisinin merkezinde yer almaktadir
(Parille, 2022: 304). Cizgi romanlarin yapisi, kiiresellesme ve dijitallesme siireciyle
etkilesime girerek, farkli kiiltiirel kodlarin aktariminda etkili bir rol istlenmekte ve

popiiler kiiltiirin sekillenmesinde 6nemli bir mecra olarak konumlanmaktadir (Nalbant,
2024).
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Cizgi romanlar, bir¢ok acidan, diger sirali sanat bigimlerinden biiyiik dl¢iide farkli
degildir (Eisner, 1985). Tarih 6ncesi duvar resimleri, Roma siitunlarina kazinmis figiirler,
ortacag kiliselerinin vitraylari, 18.yiizyil baskilar1 veya 21.yiizyil internet sayfalar1 6rnek
olmustur (Mey, 1998: 136). Ancak, ¢izgi romanlarin tarihi, kitle iletisim araglarinin
gelisimiyle dogrudan iligkilidir, ¢linkii yeni kitle liretim araglar1 ve basili medyanin artan
okur kitlesi sayesinde bu tiir daha genis kitlelere ulagabilmistir. Cizgi roman teriminin
kokeni de buradan gelir. “Sadece mizahi igeriklerinden dolay1, pazar giinii ekleri, pazar
giinli sakalar1” olarak adlandirilmistir. Bu sekilde Amerika’da ¢izgi roman terimi, bir
gazetenin ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir (Zanettin, 2008: 1).. Daha sonralarda bu
kelime, gazete seritlerinden ¢izgi roman kitaplarina kadar tim grafik anlatilar
kapsayacak sekilde genislemistir.

Benimsenen teorik ¢erceve ve terimin kullanildig: baglama gore, ¢izgi romanlar
farkli  sekillerde, tiir, arag, dil, goOstergebilimsel sistem gibi kavramlarla
tanimlanabilmektedir. Ornegin, “cizgi romanin dili” ifadesiyle, hem s6zel bilesenin ifade
edildigi dogal dil hem de aracin/tiiriin “dil bilgisi ve anlam1” kastedilebilir. Diger taraftan,
tiir terimi genis bir anlamda yayimlanma bi¢imini ifade etmek i¢in kullanilmaktadir. Bu
baglamda, ¢izgi romanlar yazili veya resimli kitaplar gibi diger basili tiriinlerden ayirmak
icin tercih edilebilir. Ancak, ¢izgi romanlari bir tiir olarak tanimlamak yerine, ¢izgi roman
tiirlerinden s6z etmek daha uygun bir yaklasim olabilir. Zaman i¢inde ve diinya ¢apinda,
cizgi romanlar, yazili edebiyat ve sinema ile karsilagtirilabilecek c¢esitli tiirler
gelistirmistir. Cogu basili materyal gibi, ¢izgi romanlar da genellikle eglence veya egitim
amacl  dretilir ve okunur. Bununla beraber ana islevleri kategorize
edilebilmektedir(Pilcher ve Brooks, 2005: 90; Zanettin, 2008: 4). Cogu ¢izgi roman,
kurmaca/hikaye tiirlerine aitken, diinya genelinde farkli yas gruplar1 ve okur kitleleri i¢in
tiretilen bir dizi 6gretici ve egitimsel tlir de bulunmaktadir.

Tiirler arasindaki sinirlar1 belirlemek genellikle zorlu olsa da, en ¢ok etki eden {i¢
ana tiir arasinda bir ayrim yapilabilir. Komedi, masallar/destanlar ve drama tiirleri
genellikle daha bilinir ve gz Oniindedir. Ilk tiir olan komedi, tarihsel olarak ¢izgi
romanlar terimiyle 6zdeslesmistir. Clinkii bu terim, kahramanlarin ¢ogunlukla komik
hayvanlar, ¢ocuklar ve evcil hayvanlar oldugu Amerikan gazete serit tiirlindeki mizahi
¢izgi romanlarmni ifade etmektedir. Ancak komedi tiirii, yalnizca yetiskinlere yonelik olan
ve gag ve slapstick mizahindan, siyasi ve sosyal hicivlere kadar genis bir yelpazeyi
kapsayan serit ve kitaplar1 da igermektedir. Ikinci tiir olan masallar/destanlar, belki de

zaman i¢inde cesitlenmis ve her iilkede esit sekilde temsil edilmeyen genis bir yelpazeye
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sahiptir. Bu tiir, su¢ ve dedektif hikayeleri, korku, bilim kurgu, romantizm, savas, egzotik
senaryolar ve tarihi baglamlarda maceralar1 kapsamaktadir. Ugiincii tiir olan drama ise
daha yeni ve gelismeye agik bir kavramdir. Ozellikle Japon ve Amerikan g¢izgi
romanlarinda, Avrupa ¢izgi romanlarina kiyasla daha fazla gelisim gostermistir (Cantek,

1996; Zanettin, 2008: 7).

2.4.1 Tarihsel gelisim siireci

(izgi romanin tarihi, insanlik medeniyetinin baslangicina kadar uzandigi kabul
edilir ve bu tarihsel siirecte, insanlarin duygu ve diisiincelerini, glinliik yasamlarini ifade
ettikleri ¢izimlere dayandigi 6ne siiriilmektedir. Bazi goriisler, ¢izgi romanin kokenlerinin
modernlesmenin basladigi donemlerden ¢ok daha eskiye, Antik Cag’a kadar gittigini
savunmaktadir. Magara duvarlarindaki resimler, sanatsal simgeler ve hiyerogliflerin ¢izgi
romaninin atasi oldugu diisiincesi bunlara drnek verilebilir. Ayrica, Incil’in dgretilerini
halkina aktarmak amaciyla kilise duvarlarina yapilan resimler de ¢izgi romana benzer bir
ozellik tasimaktadir (Kireggi, 2018: 10). Hz. Isa’nin dogumunu temel alan tarihsel bakis
acilari, ¢izgi romanlarin dogusunu da kilise duvarlarindaki resimler ve graviirlerle
iliskilendirmistir. Avrupa’daki bu gelismelerin aksine, diinyanin farkli bolgelerinde ¢izgi
romanlarin ortaya ¢ikist farkli sekillerde olmustur. Ornegin, Uzakdogu’da kesislerin ¢izgi
romana benzer sekilde, cesitli geometrik sekiller icinde resimler ve el yazmalari

kullanmalari, ¢izgi romanin dogudaki kokenlerine isaret etmektedir (Poyraz, 2025: 3).

Sekil 2.4. William Hogarth “A Harlot’s Progress” (1731)
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Insanlarin ¢izgi roman yapmaya ne zaman basladiklar1 konusu iizerinde bazi goriis
ayriliklar1 bulunsa da William Hogarth’in (1697-1764) ardisik sanatin popiilerlesmesi
acgisindan Onemli bir temel olusturduguna genel olarak inanilmaktadir. Cizgi roman
tarihgisi Maurice Horn, Sekil 2.4’de bir o6rnegi goriilen, Hogarth’in “cizimlerinin
dogrudan ¢izgi roman seritlerinin ilk Ornekleri olarak kabul edilebilecegini” ifade
etmektedir. Horn’un bahsettigi ¢izimler arasinda, biiyiik 6l¢iide resimlerin oyulmus
kopyalar1 da yer almaktadir. Hogarth, “Modern Ahlaki Konulara” dair yedi set ardisik
anlati tretmistir. Bu setlerin ilk ii¢ii, baslangigta tablo seklinde yapilmis olup, bunlar
sirastyla “A Harlot’s Progress” (1731), “The Rake’s Progress” (1735) ve “Marriage a la
Mode” (1743) adli eserleridir (Duncan ve Smith, 2009: 20).

17.ylizyllda ve oOzellikle 18.yiizyilda Hogarth’in baslattigi resim ile yazinin
birlesimi, etkilesimi ve birbirini destekleyici yontemlerin kullanimi, 19.yiizyilin ilerleyen
donemlerinde pek ¢ok sanat¢inin, ressamin ve g¢izerin benzer yontemleri benimsemesine
ve sanatsal {iretimlerinde uygulamalarina zemin hazirlamistir. Thomas Rowlandson,
18.ylizy1l sanat¢ilar1 arasinda Hogarth’in calismalarin1 bir adim daha ileriye tasiyan
onemli bir figiir olarak 6ne ¢ikarken, James Gillray ise bu yeni yaklasimi Avrupa sanat
diinyasina tanitan sanat¢i olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Calis, 2023: 12).

Sanayi Devrimi ile Ingiltere’de baslayan ve son yiizyilda diinyada yasanan politik,
ekonomik ve sosyolojik degisimler, ¢izgi romanin dogdugu baglami anlamak agisindan
oldukca 6nemlidir. Imparatorluklarm ¢okiisiiyle birlikte ortaya ¢ikan ulus-devletler, yeni
rejimlerini ve ideolojilerini egemen olduklari toplumlara benimsetmeye calismis, bu
siirecte yasanan ekonomik doniisiimler, toplumlar1 sosyal degisimlere zorlamistir. Sanayi
Devrimi’nin getirdigi teknolojik yenilikler ve seri iiretimin yayginlagmasi, basim ve
yayincilik alaninda da derin etkiler yaratmigtir. Kagit iiretiminin hizlanmasi ve
kolaylagmasi, kimya alanindaki ilerlemelerle birlikte boya liretiminin artmasi, bu iki
endiistriyel {iriiniin birlesiminden dogan yayimciligi onemli 6l¢iide gelistirmistir. Bu
gelismelerin etkisiyle siireli yayinlarin sayisi, niteligi ve etki alani artmistir. Bu donemde,
Ingiltere’de Punch ve Fransa’da La Caricature gibi dergilerin yayimlanmaya basladig
goriilmektedir (Calis, 2023: 14; Turani, 1966: 65).

Cizgi romanlar, 19. Yiizyilin sonlarina ve 20. Yiizyilin baslarina dogru Amerika
Birlesik Devletleri’nde sekillenmeye baslamistir. Ik asamalarda, gazete ekleri ve mizah
dergilerinde yayimlanan kisa ve renkli bant karikatiirler, ¢izgi roman kiiltiiriiniin temelini
atmustir. Richard Outcault’un “The Yellow Kid” adli eseri, 1890’1 yillarda yayimlanan

ve ¢izgi romanin ilk 6rneklerinden biri olarak kabul edilmektedir. Bu donemde, basim
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teknolojilerindeki ilerlemeler sayesinde ¢izgi romanlar genis kitlelere ulagsmig, hem
eglence hem de sosyal elestiri arac1 olarak biiyiik ilgi gérmistiir. Diinya ¢apinda ilk kez
bir basili yayin organi olan The New York World, daha 6nce hi¢ kullanilmayan sar1 rengi
basiminda kullanarak bu alanda Onciiliikk etmistir. Ayrica, giiniimiiz ¢izgi romanlarinin
vazgecilmez bir 6zelligi haline gelen konusma balonlarina da ilk defa bu ¢izgi romanda
yer verilmistir. The Yellow Kid, dykiilerinin ve senaryosunun gerekliligine bagl olarak
farkli cografyalarda gecen boliimlere sahip olan ilk karakterlerden birisidir, bu boliimler
arasinda Venedik, Paris, Madrid ve Ingiltere gibi cesitli yerler bulunmaktadir (Akin,
2015: 110).

Sekil 2.5. Richard F. Outcalt, “The Yellow Kid” (1894)

Cizgi romanlarin dogusu, genellikle Richard F. Outcalt tarafindan yaratilan Sekil
2.5°da gosterilen, Yellow Kid karakteriyle es zamanli olarak kabul edilmektedir. Bu
karakterin seritleri, 1894 yilinda New York gazetelerinin sayfalarinda ilk kez
yayimlanmistir. Bu ¢izgi roman yalnizca tam renkli basilmis ilk ¢izgi romanlardan biri
degil, ayn1 zamanda bir ¢izgi roman karakterinin karli bir sekilde ticarilestirilebilecegini
gosteren ilk ¢izgi romandir (Pilcher ve Brooks, 2005: 92).

Cizgi romanlar, tarihsel ve cografi baglamda farkli evrelerden gecmis ve bazi
tiirler belirli bir formatla 6zdeslesmistir, baz1 bolgelerde ise digerlerinden daha yaygin ve

taninmis bir sekilde gelismistir. Pilcher ve Brooks bu durumu, “Cizgi romanlar hakkinda
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alg1, kisinin bulundugu cografi konumla dogrudan iliskilidir. Ornegin, ¢ogu insan ¢izgi
romanlar, Spider-Man ve Batman gibi ‘¢cocukca’ eserler, The Beano, Tintin ve Asterix
gibi eglencelik eserler ya da daha yakin donemde tiimiiyle kapsayici bir terim haline
gelen, mangadan ibarettir” olarak aciklar. Bazi iilkelerde, 6rnek olarak, Britanya ve
Singapur’da ¢izgi romanlar ¢ocuklar i¢in bir eglence bigimi olarak goriiliirken, diger bazi
ilkelerde, Ozellikle Fransa’da, ¢izgi romanlar saygin bir ifade bi¢imi olarak kabul
edilmekte ve “dokuzuncu sanat” ifadesi altinda adlandirilmaktadir. Japonya’da ise, ¢izgi
romanlar o kadar derin bir sekilde kiiltiiriin ve toplumun bir pargas1 olmustur ki, bu iilkeyi
hayal etmek, ¢izgi romanlar olmadan neredeyse imkansizdir (Zanettin, 2008: 5).

Diinyanin hemen her iilkesi, kendine ait bir ¢izgi roman endiistrisine sahip olup,
her bolgesel gelenek farkli markalar gelistirmistir. Bu durum Afrika’y1 da kapsamaktadir.
Ozellikle Fransizca konusan Kongo ve Ingilizce konusan Giiney Afrika’dan gelen yeni
yazarlar, giiniimiizde kiiresel ¢apta dikkatle tanitilmaktadir. Cizgi romanlar {lizerine
yapilacak bir tipoloji ¢aligmasi, baslica yazarlar ve karakterlerin sunumu ag¢isindan
oldukg¢a kapsamlidir ve bu ¢alismalar sinirlarin1 asmaktadir (Lent, 2006).

Cizgi roman, kendine has semboller ve yapisal Ozelliklere sahip bir baski
triinidiir, bu ozelliklere sahip her gorsel, ¢izgi roman olarak kabul edilebilir. Cizgi
roman, diislincelerin ve anlatilarin iligkili gorseller araciligiyla iletildigi, kendine 6zgii
dilsel ve dil dis1 gostergelere sahip bir anlati tiirtidiir (Cantek, 1996: 19). Bu gostergeler,
belirli tekniklerle sunulur ve ¢izgi roman, bir metne dayali olarak baslar, gelisir ve sona
erer, yayimlanma bi¢imi ise diizenli ya da diizensiz araliklarla olabilir. Yazinin ve
gorselin birlesimi olarak tanimlanan ¢izgi roman, bazilar tarafindan siyah ve beyazin
birlestigi gri bir alan olarak nitelendirilse de, onu farkli kilan temel 6zellik, kendi i¢
dinamikleriyle yapilandirilabilmesidir (Kireggi, 2018: 6).

Amerika, ¢izgi romanlar1 ciddi bir endiistri haline getiren dncii iilkelerden biri
olarak anilmaktadir. Amerikalilar, ¢izgi romanlari, iilkenin kiiltiiriinli, yasam bi¢imini,
styasi ve askeri etkinliklerini hem kendi halkina hem de diinyaya tanitmak amaciyla etkili
bir arag olarak kullanmay1 basarmistir. Bu baglamda, Amerika’nin ¢izgi roman alanindaki
stlinliigli tartismasiz ve rakipsiz bir seviyeye ulasmistir (Yagli, 2024: 4347). Bugiin
ABD ve Avrupa merkezli Marvel, DC Comics, Ankama, Urban gibi sirketler, ¢izgi roman
iretmeye devam etmektedir. Cizgi roman, Amerika’da siiper kahramanlarla, Avrupa’da
gorkemli alblimlerle ve Japonya’da manga serileriyle halen genis bir okur kitlesi

tarafindan ilgiyle okunmaya devam etmektedir (Poyraz, 2025: 3).

37



Sekil 2.6. Action Comics (DC) “Superman” (1938)

1930’lar ve 1940’lar ¢izgi romanlarin, altin ¢agi olarak kabul edilmekte olup, bu
donemde siiper kahraman tiiriiniin dogusuna taniklik edilmistir. Sekil 2.6’de goriilen,
Action Comics’in 1938 yilinda yayimladigi Superman ¢izgi romani, yalnizca yeni bir
kahraman figiiriinii degil, ayn1 zamanda bu tiiriin temel 6zelliklerini sekillendiren bir
yapiy1 da ortaya koymustur. Takip eden yilarda, Batman, Wonder Woman ve Captain
America gibi ikonlasmis kahramanlar da ¢izgi roman diinyasinda yerini almistir. Ikinci
Diinya Savasi sirasinda, ¢izgi romanlar, Amerikan toplumunun moralini yiikseltmek
amaciyla 6nemli bir ara¢ haline gelmis ve savas temali hikayelerle zenginlesmistir

(Cantek, 1996: 32).
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Sekil 2.7. Marvel Comics, “Spider-Man” (1962)

1960’lar ve sonrasindaki donemde, 6zellikle Marvel Comics gibi yayimevlerinin
etkisiyle, ¢cizgi romanlar daha derin ve karmagsik temalarla sekillenmeye baglamistir. Stan
Lee, Jack Kirby ve Steve Ditko gibi yaratici figiirler, kahraman karakterlerinin insani
yonlerini ve psikolojik derinliklerini kesfetmislerdir. Bu donemde, Sekil 2.7°de goriinen
Spider-Man, X-Men ve Fantastic Four gibi ikonik kahramanlarin dogusuna taniklik
edilmistir. Ayn1 zamanda, yeralt1 ¢izgi roman hareketi, sansiirden bagimsiz bir sekilde
hikayeler sunarak farkli bir yol izlemistir (Calis, 2023: 40; Poyraz, 2025: 22).

Orneklerde yapilan incelemeler, ¢izgi romanin en azindan ¢izgi roman olarak
kabul edilebilecek ilk 6rneklerinin Avrupa’daki sanat¢ilar tarafindan yaratildigini ortaya
koymaktadir. Amerika’daki sanatgilar ise anlatim tarzi, yaklasim ve ¢esitlilik acisindan
Avrupa’daki akranlarinin gerisinde kalmislardir. Avrupa ve Amerika arasinda bu sekilde
bir rekabet ve etkilesim siireci yasanirken, Uzak Dogu’da, 6zellikle Japonya’da, ¢cok daha

eskiye dayanan yeni bir tarzin gelismeye basladigi gorilmistiir (Calis, 2023: 42).

2.5. Kiiyerellesme Siirecinde Manga Sanati

Manga, kokeni Cince ideogramlara dayanan ve Cince’de kaygisiz veya ilgisiz
anlamlarina gelen bir terimdir. Japoncada ise “man” rastgele veya gelisigiizel, “ga” ise
resim anlamina gelmektedir. Manga cizimlerinin ilk drneklerinin 18. Y{iizyilin sonlarina
yaklagik olarak 1770’11 yillara dayandigi belirtilmektedir (Ceran ve Cantek, 2016).
Literatiirde ise manga, ucari, hasari, yaramaz veya ucan resimler olarak

tanimlanmaktadir. McCloud, (2018: 72)’a gore manga, ardisik grafik sanatlarinin bir tiirii
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olarak kabul edilmektedir. Japon mangalarinin diinya ¢apinda yayilma siirecinin tarih
stirecinde ivme kazanmis, dijitallesme ve kiiresellesmenin etkileri dogrudan genis ¢apta
olmustur.

Manga, ¢izgi roman ya da karikatiirlerden olusan ve grafik roman olarak
yayimlanan basili eserlerdir. Manga, Amerikan ¢izgi romanlarinin resimler, kareler ve
metin arasindaki iligkiyi, Japon popiiler sanatini1 da icine katarak sinematik bir anlatim
bicimi olusturur. Sanat¢1, ardisik karelerde hareketten harekete ve bir perspektiften
digerine gecerek anlatiy1 insa eder. Bu anlatim tarzi, cinsiyet ve yas gruplarini kapsayan

genis bir konu yelpazesi sunar (Brenner, 2011: 260).
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Sekil 2.8. George McManus, Bringing Up Father (1913)

Manganin, yalnizca Japonya’ya ait bir iirlin oldugu savi, Japonya’daki yerel halk
kiiltiiriiniin, Charles Wirgman tarafindan Yokohama’da yayimlanan Japon Punch (1862-
1867) ve Fransiz George Bigot’un Tabae (1887) gibi erken etkilerle nasil sekillendigini
g6z ardi etmektedir. Bu ilk etkiler, 1920’lerden itibaren Bati tarzi karikatiirler, ¢izgi
roman dergileri ve gazete seritleri ile pekistirilmistir. Ornegin Sekil 2.8’de gériildiigii

izere, George McManus’un Bringing Up Father adl1 eser, ¢coklu kareler ve baloncuklarda
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diyaloglar kullanarak bir hikaye anlatimi1 gergeklestirmistir. Manganin 6zglin Japon
koklerinin de biiyiik yayinevlerinin erken rollerini takip etmek yerine, daha kapsamli bir
yaklagim, hikaye manganin savas sonrast Japonya’daki en belirgin popiiler kiiltiir
formlarindan biri olarak ele alinmasidir (Rimmer, 2004: 571).

Mangalar, Tiirkiye’de animeler araciligi ile popiilerlik kazanmis olsa da,
Japonya’da animelerin temelini mangalar olusturmustur. Mangalarin endiistriyellesmesi
ve kendine 6zgii bir okur kitlesi yaratmasi, dogal olarak Japon kiiltiiriiniin Tiirkiye’ye de
giris yapmasina imkan tanmustir (Virdil ve Karakus, 2024: 691). Giiniimiizde,
Japonya’ya 6zgi kiiltiirel 6geler igermesine ragmen manga, kiiresel bir fenomen olarak
taninmaktadir. Ayn1 zamanda, mangalarin kiiresel 6lgekte kabul goérmesi ve yayilmasi,
sadece Japon kiiltiiriine 6zgii bir iiriin oldugu yoniindeki fikirle tam olarak aciklanamaz.
Mangalarin kiiresellesmesi, yerel kimlik ile kiiresel etkilerin karsilikli etkilesimi
baglaminda ele alinmas1 gereken karmasik bir siirectir. Mangalar, Japon kiiltiiriine 6zgii
gorsel anlatim bicimlerini korurken, kiiresel pazara adapte olma siireciyle kiiltiirel
cesitlilik ve evrensellik arasinda 6rnek bir denge kurmaktadir (Virdil ve Karakus, 2024:
692).

Sekil 2.9. Katsushika Hokusai, “Budist Rahipler” (1814)
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Manga, Japonya’nin kiiltiirel yapisinin 6nemli bir pargasi olarak ortaya ¢ikmis ve
zaman i¢inde kiiresel dlgekte popiilerlik kazanmistir. Japonca’da 6zgiir ¢izimler veya
c¢ilgin ¢izimler anlamina gelen manga kavrami, ilk kez 19. Yiizyilda {inlii Japon sanat¢isi
Katsushika Hokusai tarafindan “Manga” adli ¢izim koleksiyonunda kullanilmistir.
Hokusai, Sekil 2.9°de goriildiigii iizere, manga sanatinda Japon halkinin giinliik yasamina
ve dogaya dair kesitler sunarak manga c¢izimlerine 6zgiin ve g¢agdas bakisi agisi
kazandirmis, bu sanat bi¢imini dénemin estetik anlayisiyla bulusturmustur (Berndt, 2017:
23). Ancak modern manga kiiltiiriiniin temelleri, 20. yiizyilin ortalarinda atilmaya
baslanmig ve manga, gorsel anlatim bigimi olarak zamanla evrim gecirmistir. Bu
donemde, manga sadece Japonya’da degil, diinya ¢apinda taninan ve c¢esitli kiiltiirlerde
yer bulmaya baslayan bir sanat form haline gelmistir. Kiiresellesen bu kiiltiirel iiriin,
Japonya’'nin geleneksel ve modern sanat anlayislarini harmanlayarak, tiim diinyada genis
bir izleyici kitlesi olusturmustur (Feltens, 2020: 5).

Manga tarihinin en belirgin figiirlerinden biri, modern manga sanatinin onciisti
olarak kabul edilen Tezuka Osamu’dur. 1940’larin sonlarindan itibaren, Ozellikle
1950’lerde, manga Japonya’da bir endiistriye donlismeye baslamistir. Tezuka, 1947
yilinda yayimladigi Astro Boy adli manga serisiyle, sadece Japonya’da degil, diinya
capinda manganin yayilmasina Oonemli katkilar saglamistir. Tezuka, manga sanatini
yalnizca bir eglence araci olarak degil, toplumsal meseleleri isleyen ciddi bir sanat formu
olarak gelistirmistir. Ayni1 zamanda manganin kendine has tarzini, bliyik gozli
karakterler ve dinamik bir anlati yapisi ile betimleyerek, bu tiiriin estetik anlayisini
yeniden sekillendirmistir. Manga, Tezuka’nin bu yenilik¢i yaklagimi sayesinde, yalnizca
eglencelik degil, ayn1 zamanda derin toplumsal temalar ve evrensel insani degerler
tizerinde de odaklanan bir sanat bi¢imi olarak evrilmistir (Power, 2009: 173).

1980’lerin sonlarma dogru, manga, Japonya’da ve kiiresel 6lgekte biiylik bir
kiiltiirel olgu haline gelmeye baslamistir. Manga dergilerinin yani sira, manganin
animasyonlu uyarlamalar1 olan anime ¢izgi romanlarinin hizla yayilmaya baslamasiyla
ve bu iki kiiltiirel formun birbirini besleyen bir dongii olusturmasiyla popiilerligi
gelismistir. Ozellikle 1990°larda, Japonya digindaki iilkelerde de manga biiyiik bir ilgi
gormeye basladi. Amerika, Avrupa ve diger Asya iilkelerinde manga, genis okur
kitlelerine ulasarak, farkli dillerde yayimlanan manga dergileriyle popiilerlik kazandi. Bu
donemde, manga sadece Japon kiiltiiriiniin bir yansimasi olarak kalmayip, kiiresel bir

kiiltiirel fenomen olarak sekillendi (Oztekin, 2008: 169). Manga ve animenin kiiresel

42



alandaki yiikselmesi, Japonya’dan diinya ¢apinda yayilan kiiltiirel etkilerin bir gostergesi
olarak kiiltiirel aligverisi ve kiiresellesmeyi daha de derinlestirmistir.

Amerikan isgali (1946-1951) sirasinda Japonya’da yasanan kiiltiirel bosluk,
resimli kart gosterileri ve dort karelik gazete karikatiir seritleriyle doldurulmustur. Tokyo
merkezli yayinevleri bu siirecte dagilmis durumda olup, kiigiik Osaka firmalari, sehirlerde
yayginlagarak kiralik kiitiiphaneler i¢in ucuz, kirmizi renkli karikatiirler tireterek erken
siirecte manga adina bir avantaj elde etmistir. Lise 68rencileri ve mezunlari tarafindan
yapilan ¢izgi roman kiralamalari, okul miifredatinda yer almayan temalar1 isleyen, daha
toplumsal agidan bilingli ve “karanlik manga” olarak adlandirilabilecek eserlerin
tiretilmesine yol agmistir (Rimmer, 2004: 578). Diisiik sosyo-ekonomik kdkenlere sahip,
gen¢ ve yabancilagmis erkekler tarafindan yaratilan mangalar, siklikla sol goriislii
Ogretmenlerinin Marksist egilimlerini yansitmistir. Anti-kurum karsit1 kiiltiiriniin ve
siyasi radikalizmin bu kisa omiirlii donemi, Japonya’nin ekonomik iyilesmesi ve niifus
kalabaliklagmasinin okuma yasina gelmesiyle giiglenen biiyiikk Tokyo merkezli
yayinevlerinin yeniden ortaya ¢ikan siiregleri ile rekabet edemez hale gelmistir (McCloud
ve Martin, 1993).

Baslangicta, Japon yayinevleri, Amerikan McWorld’iiniin etkisi altinda manga
pazarlama konusunda tereddiit ve endige yasamislardir. Japonya ' nin biiyiik i¢ pazarindan
dolay1, mangalar ihracat i¢in tasarlanmamis ve Amerika Birlesik Devletleri’nde din gibi
tabu konularla kiiltiirel anlamda uyumsuzluk yasamislardir. Bununla beraber,
Amerika’da birka¢ karikatiir seridinden olusan dergiler yaygin olmamasiyla beraber,
manga dagitimi i¢in kitapgilar ya da diger satis noktalari araciligindan bagka bir
mekanizma bulunmamaktadir. Japonya’nin aksine, Japon dergiler, igerdigi dizilerin
kalitesine gore satilmasina karsin, Amerikan dergileri cogunlukla reklam gelirine
dayanmaktadir. Japon ¢izgi dergilerinin, Amerikan versiyonlar1 gibi gii¢lii bir okur tabani

olusturmasi da zorluk yaratmistir.
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Sekil 2.10. Yoshitaka Kiyama, “The Four Immigrants Manga” (1931)

1983 yilma kadar, ilk Japon cizgi kitabr Sekil 2.10°de goriilen Yoshitaka
Kiyama’nin 1931°de San Francisco’da basilan “The Four Immigrants Manga” adli
kitabidir. Bu eser, dort Japon gogmenin Amerika’daki deneyimlerini mizahi bir dille
anlatmaktadir. Ayn1 zamanda eser, hem Japonca hem de Ingilizce metinler igermektedir.
Eserin ilk yayim hali siyah-beyaz olarak yayimlanmistir. Renkli ve Amerikan formatinda
yayimlanan ilk Japon ¢izgi kitabi ise, Osamu Tezuka’nin “Astro Boy” serisidir. (Rimmer,
2004: 567).

Animasyonlu karikatiirlerin aksine, mangalarin yeniden diizenlenmesi yiiksek
maliyetlerden dolay: finansal bir basar1 saglayamamistir. Amerikali yazarlarin daha
basarili denemeleri, ¢evrilmis alintilarla olusturduklar1 “Bringing Home the Sushi” ve
“Comics Underground Japan” gibi eserlerden 6teye gidememistir. Tam boyutlu kitaplara
yonelik ¢abalar ise, Japonya’daki popliler manga yayinevlerinden uluslararasi telif haklari
almakta yasanan gecikmeler sebebiyle engellenmistir. Bu gecikmeler, Japon yayincilik
endiistrisinin, Kuzey Amerika ve Avrupa pazarlarindaki rekabet giiciinii artirabilmek ve
kendi diisiisiinii durdurabilmek ic¢in daha hizli karar alma siiregleri ve gelismis piyasa

analizleri ile yapisal reformlar gecirmesi gerektigini ortaya koymaktadir (Schodt, 2011).

44



Ny
N A
il \ N X ~ NS

Sekil 2.11. Akira Toriyama, “Dragon Ball” (1984)

1980’lerin sonlarinda Amerika Birlesik Devletleri’'nde yayimlanan Pokemon,
Dragon Ball ve Akira gibi animasyonlu televizyon dizilerinin basarisi, Japon
yapimcilarini ¢evrilmis mangalarla yurt disindaki bos pazar alanina girmeye tesvik
etmistir. Bu animasyonlu karikatiirlerin izleyiciler, Japon mangasina asina hale geldikten
sonra, mangalar Ingilizce konusan diinyaya, 6zellikle Amerika Birlesik Devletleri’ne ve
ardindan Avrupa’ya, yerel dillere ¢evrilmek iizere gonderilmistir, bu diller arasinda
ozellikle Fransizca, Almanca, Italyanca ve Ispanyolca 6n plana ¢ikmustir. 1997 itibaren
Sekil 2.11°de goriilen, Akira Toriyama’nin Dragon Ball serisi Almanya’da en ¢ok satan

¢izgi roman haline gelerek rekor bir satis seviyesine ulasmistir (Rimmer, 2004: 576).

45



/
10O NOT  THIS STORY--
\ THINK.. HFFF.. HEE-- HEE
) YOU SHOULD HEE, ASH, YOU
[ TELL YOUR ARE SCARED OF
! A PUMPKIN!

YOU KiLL A

27 26

Sekil 2.12. Akimi Yoshida, “Banana Fish” (1985)

Batili goriiniimlii ve biiylik Disney tarzi eglenceli animasyonlar, 1960’larda
Osamu Tezuka’nin bu tarzi benimsemesinin ardindan manga i¢in belirgin bir 6zellik
haline gelmis ve kiiresellesme siirecinde dnemli bir katki saglamistir. Erkek ¢ocuklara
yonelik ¢izgi romanlar uzun siire Kuzey Amerika pazarini domine etse de, kiz ¢ocuklara
yonelik mangalar, 6zellikle Sekil 2.12’de goriilen, Akimi Yoshida’nin New York’ta
gecen “Banana Fish” adli eserinde oldugu gibi, daha fazla dikkat ¢ekmistir. Yayincilar,
orijjinal sagdan sola okuma formatini diizenlemek yerine, tamamen degistirmek
istemislerdir. Ancak okuyucular, tipki mangalarin yaraticilar1 gibi, Japon kiiltiiriinii tam
anlamiyla deneyimlemek amaciyla orijinal arka, dnden dergi diizenini ve 1.5cm formatini
tercih etmistir (Brenner, 2011: 259). ilk biiyiik satiglardan sonra, Kuzey Amerika’da
yayimlanan mangalar genellikle sayfa sayisinin azaltilmasi ve reklamlarin eklenmesiyle
daha ince hale gelmistir. Japonya’daki yeni manga satislar1 ile Amerika’daki liretimi
arasinda zaman farki bir yildan daha kisa bir silireye inmis ve her iki {ilkede neredeyse
ayni anda yayimlanan basliklar ortaya ¢ikmistir. Bu siirecte manga ¢izgi romanlarinda da
kiiresellesmenin etkileri baglamistir (Befu, 2003: 7).

Kiiresellesme ve kiiyerellesme gibi kavramlar, Japonya {izerinden, farkl: kiiltiirel
gecmislere ve cografi dzelliklere sahip diger Asya ekonomilerini de kapsayacak sekilde,

merkezden uzak bir yapiya biirlinmiis ve kiiresellesmenin etkilerini daha iyi agiklamak
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amactyla mevcut kiiresellesme teorilerinin genisletilmesinde dahi kullanilmistir. Bu
kavramlar araciligiyla, Japon mangasinin nasil dogdugu, zamanla nasil evirildigi,
ardindan Amerika ve Avrupa’da nasil popiilerlestigi ve Asya’ya kiiltiirel iirlin ihracatinda
yasadig1 ge¢ kalmislik durumu agiklanmasi amaglanmistir. Ayrica, kiiltiirel {irtinlerin
Asya’dan Japonya’ya ihracinin teorik sonuclarini kesfederek, yerellestirmenin fakrh
cografi diizeylerde, ulusal ve bolgesel olarak nasil islendigini ortaya koymak miimkiin
olmustur. Bu baglamda, mangalarin yaratildiklar1 ekonomik ve siyasi sartlarda

incelenmesinin gerekliligi vurgulanmistir (Rimmer, 2004: 577).

2.5.1. Japonya’da Manga

Japon manga, kelimeler ile gorsellerin birlesimi konusunda koklii bir gegmise
sahiptir. Aslinda, mangay1 Japon kiiltiirlinlin en belirgin iirtinlerinden biri olarak gérmek

olduk¢a dogru bir ¢ikarim olacaktir.

Sekil 2.13. Toba Sojo, “Choju-giga” ilk parsomen eseri (1053-1140)

Manga’nin kokenleri, muhtemelen on ikinci yiizyilda, Budist sanat¢1 ve rahip
Toba (1053-1140) tarafindan kagit parsomenlere boyanan resimlere kadar takip edilebilir.
Bu resimler, kuslar ve hayvan figiirleri ile Cin karakterlerini birlestirerek, elit bir izleyici
kitlesine yonelik olarak diger rahipler ve soylulart hicvetme amaciyla yapilmistir (Befu,

2003). Buna 6rnek olarak, Sekil 2.13’de goriildiigii iizere, “Choju-giga” (karikatiir hayvan
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parsdmenleri), insan davranislarini ve toplumsal olaylar1 mizahi bir dille yansitan bir
sahnedir. Bu parsdmende tavsan, kurbaga ve maymun gibi hayvanlar insansi sekilde
resmedilerek eglenceli bir sumo miisabakasina katilmaktadir. Bu sahneler, Japon
toplumundaki gelenekleri ve insan dogasii elestirel ve esprili bir bakis acisiyla
anlatmaktadir.

Japonya, derin koklere sahip bir ¢izgi roman gelenegine sahiptir. Anime ve
mangalarin merkezi olan Japonya, kendi kiiltiirel kodlarina dayali olarak 6zgiin ¢izgi
romanlarini yaratmay1 bagsarmistir. Bu siiregte, Japonlarin tarihsel gegmislerine ve yasam
bicimlerine sadik kalarak kendi anlat1 bigimlerini gelistirmislerdir. 18.ylizyildan itibaren
kullanilmaya baslanan “manga” terimi, giiniimiizde Japonya’daki ¢izgi romanlarin
kavramsal karsiliklarindan biridir. Mangalar, Japonlarin sosyal, kiiltlirel ve siyasi
alanlarda hareketlerini yansitan 6nemli bir ara¢ olmustur. Manga endiistrisi, mangalarin
yayimlanmasi, animeye veya televizyon dizilerine doniistiiriilmesi, karakter
oyuncaklarinin iretilmesi, yan {riinlerin pazarlanmast ve manga karakterlerinin

tescillenmesi gibi bir dizi ticari siire¢ tizerine kuruludur (Poyraz, 2025: 22).
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Sekil 2.14. Santo Kyoden, “Tokaidochu Hizakurige”, (1802)

14.yiizyllda Kyoto ve Kamakura bdlgelerinde biiyiilk manastirlarin kurulup

taninmasi, Japonya’da 8.ylizyildan itibaren dini temalarla yapilan Mandala ¢izimlerinin
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Oonem kazanmasina yol agmis ve bu siireg, bolge halkinin el is¢iligini ve ¢izim sanatina
olan ilgisini artirmigtir (Schumacher, 2008). Japon ¢izgi romanlarinin seriiveni, 700’li
yillarda Joryu-ji Tapinagi’ndaki karikatiirlerle baglamis, 1798 yilinda ise Santo Kyoden
tarafindan “manga” terimiyle daha genis bir sekilde taninmaya baglamistir. Sekil 2.14°da
goriilen eser, sadece Santo Kyoden tarafindan yazilmig ve manga terimi ortaya atildiktan
sonra yaratilmis ilk eser olsa da, bu eserin gorsel kismi birden fazla sanatgi tarafindan
tasarlanmistir. Eser, o donemde “kibyoshi” ad1 verilen renkli eserler olarak tasarlansa da,
zaman i¢cinde mangalarin gelismesinde ve ilham kaynagi olmasinda rol almistir. (Calis,
2023: 16).

1600’lerin sonunda, Amerika Birlesik Devletleri’nin Japonya’nin siirlarini
yabanci iliskiler ve ticaret icin agmaya zorlamasi, yaklagim 250 yillik bir ice kapanma
doneminin ardindan, bu iki iilkenin kiiltiirlerinin birbirine yakinlasmasini,
entegrasyonunu ve karsilikli etkilesimini saglamistir. Bu gelismenin ardindan,
Japonya’nin dis diinyaya agilmasiyla birlikte, yabanci is¢i olarak iilkeye gelen Charles
Wirgman, Illustrated London News adli gazetede calismaya baslamistir. Gazetede
gecirdigi siire zarfinda Ingilizce dil egitimi, fotograf stiidyosu ve sanat kurslar1 gibi gesitli
alanlarla ilgilenen Wirgman, Ingiltere’de yayimlanan Punch dergisinin benzer bir
formatiyla, Japan Punch adinda bir hiciv dergisi yayimlamaya baslamistir (Cantek, 1996;
Calis, 2023: 17-18).

Japonya’da yayimlanan ilk karikatiir dergisi olan Eshinbun Nipponchi, 1884’te
yayin hayatina girmistir. Kyosuke Kawanabe ve Robun Kanagaki tarafindan ¢ikarilan bu
dergi, ilk sayilarinda Charles Wirgman’in yayimladigi Japon Punch dergisine benzerliligi
ile taminmis ve derginin isminin Ingilizce karsihiginda da bu benzerligi koruma gabasi
goriilmiistiir. 1900-1930 yillar1 arasinda, ¢izgi roman sektoriiniin sinema sektoriinden ok
daha ileri bir diizey de oldugu, yayincilik, anlatim tarzi, gorsel tasarim ve benzeri
alanlarda gozlemlenmistir. Bu donemde yapilan incelemeler, ¢izgi romanlarin yalnizca
Amerika’da degil, tliim diinyada sanatsal bir iiretim ve toplumsal biling olusturma araci

haline geldigini gostermektedir (McCarthy, 2014: 16-23).
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Cizelge 2.2. Japon manga tarihindeki gelismeler

Eserler

Dergiler ve Karakterler

Etki Olaylan

Shin Takarajima

[k manga dergisinin

Hirosima ve Nagazaki’nin

yayinlanmast bombalanmasi
1940’lar Manga hikayelerin yayimlanmasi Japonya’da yeni anayasa
i¢in “Manga Shounen” kuruldu. olusturulmast
Yeni ¢ocuk dergileri piyasaya
stiriildii
Ninja Bugeicho Bu dénemde “Kimba the White ABD giivenlik anlagmasi
lion in manga shonen, Astro Boy  imzalanmasi
1950°ler ve Princess Knight in Shojo Amerika iggalinin sona
Club” eserleri ¢izilmistir. ermesi
Kizlar i¢in, Ribion and Nakayoshi
aylik manga dergileri baslamistir.
Kizlar i¢in Margaret dergisi, Garo  Tezuka Osamu, “Mushi
dergisinin 1964°de kurulmasi, Publications” adli
1960’lar Haftalik Shounen Jump animasyon sirketini kurdu.
yayimlari, Lupin II1, ilk kez “Astro Boy” ilk manga
yayinlanmasi, televizyon serisi oldu.
Penguin Food Doraemon, Lone Wolf and the “Comiket” Tokyo da
. Club, Buddha, Rose of Versailles, baslamasi, “Barefoot Gen”
1970’ler  Passion Black Jack, Barefoot Gen, Kindai ~ mangasmin ilk ingilizce
Mahjong, dergileri ve versiyonun yayinlanmast
mangalarinin yaymlanmast
Japan Inc. [k kadinlar dergisi “Ben in “Top five boys” dergisi
Love”, “Akira” mangasi, haftalik 10 milyon aboneye
1980°ler “Captain Tsubasa” yayimnlanmasi  ulasti. “Dragon Ball”
ve kiiresellesmeye doniisme animasyonu yapildi. Tezuka
donemi, politik gerilim Osamu’nun 6lmesi.
mangalarinin yayilanmasi,
“R.G Verda”, “Slam Dunk”, Tezuka Osamu manga
“Sailor Moon”, “Detective miizesi a¢ildi, “Shonen
1990’1ar

Conan”, mangalari
olusturulmustur.

Jump, 6.5 milyon kopyasi
satild1, Manga kitap ve dergi
satiglar1 zirveye ulasti

Japon manga tarihinde 1940’lardan bu yana, dolayl: olarak ikinci diinya savasinin

etkilerinden sonra, giinlimiize kadar islenen temalar toplumsal olaylara hizmet etmistir.

Cizelge 2.2’de goriinen donemlere damga vurmus eserler ve eserlerin dogmasina

sebep olan olaylar incelendiginde, aslinda her bir doneme ait politik, toplumsal ve kiiltiirel

olaylarin ayn1 zamanda da mangaya konu oldugu goriilmektedir. 1960’larda Tokyo

merkezli yayinevleri, Osaka’da bulunan kiiciik yaymnevlerinin kiralik manga kitaplarin

devralmislardir. Editorler, erkek genglere yonelik ¢izgi romanlar ile kadin sanatcilar

tarafindan kizlara yonelik olarak yaratilan ¢izgi roman kitaplarint gelistirmeye

odaklanarak iiretimlerini ¢esitlendirmislerdir. Savas sonrasi etkiler Japonya’'nin kiiltiirel

ayaklanmasina destek saglayan bu siire¢, 1960’larla beraber hiz kazanmistir. Bu ¢izgi

romanlar, androjen karakterlere olan ilgiden ask hikayelerine kadar genis bir yelpazeye
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yayilmistir. Ayn1 donemde sanatgilar, Japonya’daki siyasi baskilardan yoksulluga kadar
cesitli adaletsizlikleri ifsa etmeye c¢alisarak, siyasi ve sosyal temalarla eserlerini
sekillendirdiler. Bu temalar, diizenli 68renci gosterilerine yol acti ve 6grencilerin ¢izgi
romanlara duydugu ilgi ile geleneksel akademik faaliyetlere kars1 gosterdikleri direnisin
bir sonucu olarak, veli ve 6gretmenlerin olugturdugu dernekleri, hiikiimete zararl siyasi
mangalarin kaldirilmasi i¢in bask1 yapmaya baslamiglardir (Gravett, 2004).

1970’lerde, 6zellikle Okinawa Adalari’nin geri kazanimi ardindan, lilke capindaki
muhafazakarlar, ticari mangalardan siyasi igeriklerin ¢ikarilmasinda belirli bir yol kat
etmiglerdir. 1970’lerin ortalarina gelindiginde, siyasi manga sanat¢ilarinin Amerika
Birlesik Devletleri’nde bulunan askeri iisler ve atom bombalar1 konusunda siirekli
endiseleri, Liberal Demokrat Parti, biirokrasi ve biiyiik is gruplarinin olusturdugu ittifakla
desteklenen daha giiclii bir ekonomik refah tarafindan gdlgelenmeye baslamistir. Bu
uygun ekonomik ve siyasi ortamda, manga yayinevleri, 6zellikle kizlara yonelik ve hippi
tarz1 rilya unsurlarini barindiran yeni manga tiirlerini popiilerlestirerek, iinlii yazar
Banana Yoshimoto’yu etkileyen daha ciddi eserlerle iiretimlerini ¢esitlendirme imkani
bulmuslardir. Ayrica, niifus artisinin yeni kusagin gelmesiyle ve bu kusagin yetiskinlige
adim atmasiyla, daha genis bir okuyucu kitlesine hitap etme yoniinde bir egilim
degisikligi yasanmistir. Endiistriyellesmis, konveyor sistemi iiretim sisteminden kagan,
norm dis1 erkek ve kadin sanatgilar, 1975’te Tokyo’da kurulan ¢izgi roman marketleri ve
aylik ¢izgi roman dergileri araciligiyla nihilistik temalar iglenen eserler bu donemde
ortaya ¢ikmaya baslamistir (Befu, 2003: 9; Kinsella, 1998).

1980’lere gelindiginde, toplumdaki belirgin 6zellik, otuz yas ve tzerindeki
yetiskinler i¢in manga dergilerinin sayisinda belirgin bir artis yasanmistir. Bu artis,
yalnizca klasik manga tiirleri olan bilim kurgu, fantastik kurgu ve aksiyon macera ile
sinirli kalmayip, ayn1 zamanda iliskiler tizerinde melodramlar, sosyal elestiriler, modern
tarih, ticaret hikayeleri ve yemek pisirme, balik tutma, golf, at yarisi ve tenis gibi ¢esitli
konularda rehber iceriklere de yer verilmesini kapsamaktaydi. Bu donemde, baslangicta
ofis ¢alisanlar1 ve ev hanimlar i¢in tasarlanmis olan ancak zamanla daha muhafazakar ile
iligki icerikleri arasinda genis bir yelpazeye hitap eden kadinlar i¢in manga tiirii de
gelistirilmistir. 1980’lerin sonlarina gelindiginde, erkekler i¢in yetiskin mangalar ve
kadinlar i¢in manga dergilerinin sayisi, ¢cocuklar i¢in olan dergileri geride birakmisti
(Rimmer, 2004: 570).

1980’lerin ortalarindan itibaren, Iwabuchi'nin (1999) goriisiine gore, manganin

Asya pazarlarina girmesindeki gecikme, medya ittifakindaki odak degisikligiyle
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hizlandirilmistir. Bu degisim, Japon kiiltiirel {iriinlerini dogrudan ihra¢ etmekten, bu
tirtinlerin “Japonlagmasindan” kurtularak, yerel, “gercek” iirlinler olarak pazarlanabilir
hale getirilmesine dogru kaymustir. Bu kiiyerellesme siireci, Japon televizyon dizilerinin
basarisiyla desteklenmistir, 6zellikle Oshin, ardindan Tokyo Love Story ve 101st
Proposal dizilerinin 1990’larin basinda elde ettigi popiilerlik, Dentsu’nun Japon eglence
programi formatlarinin, Singapur, Gliney Kore ve Tayvan’da yerel linliiler ve izleyicilerle
dontistiiriilmesi, ve Kuzey Amerika kokenli miiziklerin Japonya’da benimsenip Hong
Kong ya da Tayvan {izerinden Sangay’a yeniden ihra¢ edilmesi gibi Orneklerle
pekismistir. Cinliler bu siirecte Japonya’nin roliinden habersiz bir sekilde dahil olmustur.
Japonya’'nin Bat1 kiiltlirinii yerellestirme deneyimini yansitan bu kiiyerellesme stratejisi,
bilgisayar oyunlari, tiiketici teknolojileri ve cover sarkilarinda sekillenen ve Japonya’nin
bolgeye kiiltiirel olarak, mecaz anlamiyla “kokusuz” iirlinler ihracatinin dérdiincii unsuru
olarak kabul edilen ¢izgi romanlar ve animasyonlarin daha genis kabuliinii
kolaylastirmistir (Rimmer, 2004: 567).

1990’1ara gelindiginde, biiylik yayinevlerindeki editdrler, kar odakli bir yaklagimi
benimseyerek manga endiistrisi ilizerinde ve ¢ogunlugunu toplumun alt siniflarindan
olusturan yaklasik 5.000 sanat¢i lizerinde artan entelektiiel ve yaratict kontrol
uygulamaya basglamiglardir. Sanatcilar, genellikle sadece taslik ¢izimler yapmaya
indirgenmisti. Japon toplumunun sira dis1 kesimlerinden genel sanatg¢ilar, tam zamanlh
editorlerin taleplerine uygun olarak gerekli gergekgi siyasi ve ekonomik mangalari
yaratma konusunda gerekli arka plana ve yaraticiliga sahip degillerdi. Bunun sonucunda,
yayinevleri, mezun ve yabanci sanatcilar ile sézlesmeli editorler ise alarak iki taraf
arasinda yeni bir kiiltiirel aligverise baglamiglardir (Befu, 2003: 11).Bu siiregte, siyasi
yetiskin mangasi, kurum karsiti bir atmosferden, iiniversite egitim almis, orta sinif
editorlerin ve biirokratlarin toplumun siradan bireylerinin giinliik yasami iizerinden
kariyer kadinlar1 ve finans gibi daha sosyal agidan kabul edilebilir konular1 ele alan, daha

sempatik bir bakis acisina donlismiistiir

2.5.2. Giiney Kore’de Manga

Japonya, mangay1r komsu iilkelere pazarlarken yerel farkliliklara duyarli bir
strateji benimsemistir. Bu siireci, Hong Kong, Gliney Kore ve Tayvan gibi Japonya’ya
kiiltiirel olarak yakin tilkelerde, dil yapilarinin sagdan sola ve iistten agagiya yazilabilmesi

ve cevirinin tek basma yeterli olmas1 agisindan nispeten daha kolay ge¢mistir. Manga,
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Asya pazarlaria 1970’lerde girmeye baslamis olsa da, Cin, Giiney Kore ve Tayvan’da
gecmisteki Japon emperyalizmiyle ilgili duyulan antipati sebebiyle kabulii gecikmistir
(Rimmer, 2004: 580). Tayland gibi baz1 bdélgelerde manga genellikle korsan
versiyonlariyla ya da yeniden ¢izilmis bigimlerde bulunurken, Giiney Kore yalnizca
Japonya’nin sagdan sola formatim1 kabul etmemis, ayni zamanda Japon manga
ithalatlarina da yasak koymustur (Rimmer, 2004: 579).

1990’larda, Asya’daki Japon manga iireticileri i¢in kosullar daha elverisli hale
gelmistir. Hong Kong, Giiney Kore, Tayvan, Singapur ve Tayland’da ekonomik biiyiime
oranlarinin artmasi ve varlikli bir orta sinifin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, genc niifus, erkek
ve kiz mangalan ile kasetcalarlar ve CD’ler gibi diger Japon tiiketici tirinlerini satin
alabilecek diizeye gelmistir. Bu yeni gelisen Pazar, Japon manga ihracat¢ilarinin Asya’da
kar saglama konusundaki endiselerini asmalarina olanak tanimistir. Japon kiiltiirel
tiriinlerinin Asya’daki gelecegi iizerine gerceklesen bu doniisiim, Japonya’nin manga
tiretme konusundaki bilgi birikimini disa aktarmaktan, yerel tanitim stratejilerinin
gecisini saglamistir. 1998 Asya Krizi’ne kadar, Japon iireticiler korsanlik ve taklit
sebebiyle yasanabilecek hak ihlallerinden endise duymamis gibi goriinmiislerdir
(Brienza, 2016).

Korsanlik bir dereceye kadar kontrol altina alindiktan sonra, Shueisha’nin
onciiliigiinde Japon yapimecilar, Shonen Jump yayincilar1 araciligiyla manga ve animeyi
Asya’min diger bolgelerine yaymay1 basardilar. Ilk olarak, 1998’de diizenlemelerin
gevsetilmesiyle birlikte Shueisha, Giiney Kore’de yerel olarak iiretilen Kore
mangwha’sina kars1 rekabet etmek amaciyla manga yayimlanmistir. Ardindan, biiyiik
yayinevi Tayvan pazarina adim atarak, Asya’da en genis erkek, kiz ve gen¢ yetigkin
manga koleksiyonlariyla taninmaya baslamigtir. Buna karsilik, rakip Kodansha,
Japonya’da yayimlandiktan ii¢ glin sonra manga lisanslarint Tayvan’da almaya
baglamistir. Shueisha'nin etkisi, zamanla diger Asya ekonomilerine de yayilmistir ve bu
siiregte Amerikan tarz1 ¢izgi romanlarin popiilerligini geride birakmistir. Tayland gibi
Gilineydogu Asya tilkelerinde, robot kedi Doraemon ve Dragon Ball gibi seriler giiclii
takip¢i kitlelerine sahiptir. Manga ve {nlii karakterlerin lisanshi {irlinlerinin artan
popiilaritesi, yayinevlerini Asya'da Japon tarzi liretim ve dagitim sistemleri gelistirmeye
yonlendirmistir (Rimmer, 2004: 568).

Zamanla, Japon yapimcilar, Asya’da yerel olarak {iiretilen mangalarin kendi
iiriinlerini geride birakmasini én gdrmiislerdir. Ulkelerin Batili ¢izgi roman etkilerini

benimsemesi, diger Asya iilkelerine 6rnek teskil eden bir model sunmaktadir. Bugiin,
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yerel ¢izgi romanlarda eksik olan Amerikan iiretim tarzi ve Japonya’dan gelen radikal
temalar ve sanatsal yaklagimlari igeren bir manga endiistrisi, ¢esitli Asya ekonomilerinde
sekillenmistir. Hong Kong’da, bireysel sanatgilar yerine kolektif bir iiretim sistemiyle
iretilen kung fu ve doviis sanatlar1 temali ¢izgi romanlara yogunlasilmaktadir.
Yerellesme siireci, en belirgin sekilde Giiney Kore’nin manwha endiistrisinde kendini
gostermektedir (Pellitteri, 2010: 32).

Giliney Kore hiikiimeti, ulusal ¢izgi roman endistrisini Japon rekabetinden
korumak yerine, manwhayi uluslararasi alanda tesvik etmistir. Bunun sonucunda, Japon
mangasinin izledigi rotay:r takip ederek, Kore ¢izgi romanlarmin Kuzey Amerika ve
Avrupa'da satiglarinda artis gozlemlenmis; ayrica Japonya ve Tayland'a da satiglar
yapilmigtir. Ozellikle Tokyo Pop tarafindan Kuzey Amerika’ya yapilan satislar,
kiiresellesme olgusunu temsil etmis ve kiiresellesmenin daha da katki merkezden
uzaklagmasina katki saglamistir. Ancak, Giliney Kore’den Japonya’ya yapilan manwha
satiglar1 ve sanatcilarin paralel hareketi, bu gelismeleri kiiyerellesme Ornegi olarak
degerlendirmeyi zorlastiran bir kavramsal ¢eligki yaratmistir (Parc vd., 2023: 171).

Bu kavramsal ikilemden ¢ikmanin yolu, Japonya ve Giiney Kore nin Hong Kong,
Tayvan ve muhtemelen diger Asya ekonomileriyle birlikte daha genis bir bolgesel yapiya
dahil edilmesi gerektigini savunmaktadir. Baska bir ifadeyle, yerellestirme
tartismalarinin  ulusal diizeyden ziyade bolgesel diizeyde ele alinmasi gerektigi

vurgulanmaktadir.

2.5.3. Amerika Birlesik Devletleri’nde Manga

Manga’nin uluslararasi1 pazara sunulmasina yonelik bir strateji gelistirmek,
kiiltiirel ve Pazar engelleri sebebiyle olduk¢a karmasik olmustur. Ornegin, Amerika
Birlesik Devletleri hiikiimetinin Cizgi Romanlar Kodu Otoritesi, belirli manga tiirlerinin
ithalatin1 kisitlamistir (Matsui, 2009). Ayrica, Japonya'nin aksine, Amerika'da manga
satig istatistikleri yayimlandiktan dokuz ay sonra agiklanmaktadir. Ancak, bu engeller
zamanla agilmis ve manga, Barnes & Noble, Borders, Kinokuniya ve Waldens gibi biiyiik
uluslararas1 kitap¢1 zincirlerinde yer bulmustur. Amerikan siiper kahraman ¢izgi
romanlarin1 geride birakip daha fazla alan kaplamaya baslamistir; Amerikan siiper
kahraman c¢izgi romanlar1 ise genellikle 6zel diikkanlara kaydirilmistir. Artan ikinci el
manga talebi, Mandarake Inc.'yi Los Angeles'ta bir sube agmaya (1999) sevk etmistir
(Rimmer, 2004: 572). Eglence endiistrisi, Japonya'daki popiiler mangalar1 secerek,
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bunlarmn film ve televizyon uyarlama potansiyellerini degerlendirme firsati bulmustur.
Manga karakterleri, ayn1 zamanda giyim, video oyunlari, konsollar ve kirtasiye tiriinleri
gibi alanlarda lisanslanabilmektedir. Ornegin, Japonya'dan Shogakukan Production Co.
Ltd, Pokemon'u TV dizisi "Pocket Monsters" olarak Amerika'nin Nintendo'su ile film,
oyun ve oyuncak olarak lisanslamaktadir. Japon manga ve animasyonunun etkisi,
ozellikle genc tiiketici kitlesi iizerinde, Toyota'nin California'daki kompakt Scion
arabalarinin hizli satiglariyla kendini gostermistir (Matsui, 2009: 12).

Kuzey Amerika'da faaliyet gosteren biiyiik manga yayinevleri ve dagitimecilari,
biiyiik ol¢iide Japon gdg¢men toplulugunun giiglii varligini yansitan bir Kaliforniya
egilimine sahiptir. 1986 yilinda, Japonya'nin iki biiyiik yaymevi olan Shogakukan ve
Shueisha'nin ortak girisimi olarak kurulan San Francisco merkezli Viz Inc., Shonen Jump
ve diger popiiler manga basliklarinin dagitimin1 yapmaktadir. Soylentilere gore, Viz Inc.,
Amerika Birlesik Devletleri ve Kanada'daki cevrilmis manga pazarinda hakimiyet
kurmustur. Ancak, Los Angeles merkezli Tokyo Pop, ingilizce versiyonlarinin tanitimi
i¢in televizyon reklamciliginda 6nciiliik ederek giiglii bir rakip haline gelmistir (Brienza,
2016).

8 9 ¢
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Sekil 2.15. Osamu Tezuka, “Buddha” (1972)
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Amerika Birlesik Devletleri'ndeki diger manga dagiticilar1 arasinda, Avrupa
baglantilar1 olan Fanfare/Ponent Mon; 1999 yilinda Japonya'nin yeralti klasiklerini
yayimlamak amaciyla kurulan New York merkezli Blast Books, ve 2001'de eski Nikkei
Shimbun muhabiri Hiroki Sakai tarafindan kurulan, Japon yazarlarin romanlar1 ve
mangalarin1 yayimlayan New York merkezli Vertical Publishing Inc. yer almaktadir.
Mayis 2004'te, Amerika Birlesik Devletleri'nde ilk manga haftalik dergisini yayimlayan
Raijin Comics'in yaym hayatina son vermesi olagan dis1 bir durum olarak kabul
edilmistir. Bu kararin, grafik romanlarmin hedeflenen yetiskin pazarma
ulasamamasindan kaynaklandigi disiiniilmektedir. Ancak Sekil 2.15°de verilen
Vertical'in Haziran 2004'te Osamu Tezukanin sekiz ciltlik “Buddha” adli serisini
yayimlamasi, manga ile ¢ocuklar arasindaki bagi Amerika'da sona erdirmis olarak

degerlendirilmektedir (Rimmer, 2004: 578).

2.5.4. Fransa’da Manga

Fransa’nin manga ile ilk kez tanigmasi, iki cocuk programinda yayimlanan
animasyon uyarlamalar1 aracihigiyla tamigsmustir (Perez-Prada, 2016: 68). 1980’lerde,
programlarda gosterilen “Goldorak”, “Albator” ve “Candy” gibi yapimlarla 6ne ¢ikarken,
1990’larda ise “Club Dorothee” programinda yayimlanan “Les Chevaliers du Zodiaque”,
“Dragon Ball”, “Olive et Tom ve Nicky Larson” gibi serilerle hatirlanmaktadir. Bu
donemde Japon animasyonlariin televizyonlarda yaygin bir sekilde yer almasi, 6zellikle
Fransiz kiiltiirtinii savunan ¢evreler tarafindan elestirilmis ve tartismalara yol agcmistir
(Bouissou, 2013: 146). Bu tepkilerin en belirgin 6rneklerinden biri, “Segolene Royal’in
Le Rasle-bol des bebes zappeurs” (1989) adli eseridir. Japon animasyonlari, kamuoyunda
siklikla olumsuz bir imajla anilmis, aptallastirici, diisiik kaliteli, siddet ve miistehcenlik
iceren, basit ve Fransiz kiiltlirline aykir1 olarak degerlendirilmistir. Bununla birlikte,
1990’larin basina kadar manga kavrami, ¢cogunlukla ¢izgi romandan ziyade, Fransa’da

animasyon ile iliskilendirilmistir (Gendron, 2021: 23).
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Sekil 2.16. Osamu Tezuka, “Ribbon no Kishi” (Princess Saphir), (1953)

Japonya’da mangalarin animasyon serilerine donistiiriilmesi yayginken,
Fransa’da bu animasyonlar Japon ¢izgi romanlarini tanitici bir ara¢ islevi gérmiistiir
(Palik, 2024). Osamu Tezuka’nin Sekil 2.16’da goriilen, “Princess Saphir” adli eseri,
1970’lerin basinda Fransa’ya ulasmis ve kisa siire i¢inde, daha 6dnce de bahsettigimiz gibi,
Goldorak, Albator ve Candy programlari bu siireci takip etmistir. Ik basil1 yayinlar da
hizla devaminda ortaya ¢ikmustir. Le Cri qui tue dergisi 1978’de Gen d’Hiroshima ise
1983°te yayimmlanmistir. Ancak, bu iki girisim ekonomik kosullarin elverissizligi
sebebiyle basarisizlikla sonuglanmis ve donemin okuyuculari da bu eserlerle sinirli bir
ilgilenme gostermistir. Mangalarin sinematografik anlatim tarzi ve siyah-beyaz formati,
Fransa-Belgika ¢izgi roman geleneginden belirgin sekilde farklidir ve ayrica sagdan sola
okuma yonii Fransiz okuyucular igin bir uyum sorunu yaratmistir (Gendron, 2021: 22).

Ayn1 donemde, Japon animasyon serileri ¢ocuklar arasinda biiyiik bir popiilerlik
kazanmig ve bu ilgi o denli yogun olmustur ki Paris Match dergisi, 1979 yilinda Goldorak
karakterini kapagina tasimistir. 1980’ler boyunca Japon yapimlari, dénemin g¢ocuk
programlarinda genis bir yer bulmustur. Ozellikle Club Dorothee, Eyliil 1987°den 30
Agustos 1997°ye kadar yaym hayatimi siirdiirerek manga izleyici kitlesinin %45’ini
kendisine ¢ekmis ve hizla Fransiz pazarinin tartismasiz lideri konumuna yiikselmistir

(Perez-Prada, 2016: 69).
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Japon animasyonlarinin kazandig1 genis goriiniirliik, bu yapimlarin popiilerligini
artirarak programin genel basarisina da 6nemli dl¢giide katki saglamistir. On yillik yayin
sliresi boyunca, program igeriginin %78,5’1 Japon yapimlarindan olugsmustur. Bu seriler
arasinda, Les Chavaliers du Zodiaque ve Dragon Ball ile devam serisi olan Dragon Ball
Z one ¢ikmistir. Dragon Ball Z, 1992 yilinda, 1.5 milyon izleyiciye ulasarak Fransa da,
manga izlenme rekorunu kirmistir. 1990’larda manga etkisi diger medya alanlarina da
yayllmistir. Programin yapimci sirketleri, Japon karakter figiirlerinden olusan bir
oyuncak markasi piyasaya siirmiis, Dorothee Magazine’i yayimlamis ve Dragon Ball Z
ile Sailor Moon filmlerini sinemalarda dagitarak Japon kiiltiiriinii televizyon
ekranlarindan ¢ikarip daha genis bir kiiltiirel alana tasimistir. Bu siirecte, Japon kiiltiirii
yalnizca televizyonla sinirli kalmayip daha genis bir kitleye ulagsmis ve Fransiz izleyiciler,

animasyonlarin etkisiyle manga tiiketimine hazir hale gelmistir (Bouissou, 2013: 146).

Sekil 2.17. Katsuhiro Otomo, Akira (1990)

Katsuhiro Otomo’nun Sekil 2.17°de gorseli verilen, Akira eseri, genellikle
Fransa’da ¢izgi roman formatinda yayimlanan ilk manga olarak kabul edilmektedir. Mart
1990°da Otomo’nun Akira serisinin ilk sayilar1 bayilerde satisa sunulmus ve bu durum,

ilerleyen dénemde yasanacak olan bir manga akinmin habercisi olmustur. Oncesinde
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Fransa’da yayimlanan manga eserleri ise ticari agidan basar1 elde edememistir (Bouissou,

2013: 94-96; Gendron, 2021: 24; Sefer, 2022: 46).

2.5.5. Italya’da Manga

Italyan ¢izgi romanlar1 ve Japon mangasi iizerine yazilan denemeler; profesyonel
yayinlar, haber kaynaklar1 ve akademik c¢aligmalar olarak siniflandirilabilir. Mangaya
odaklanan amatdr ve profesyonel dergilerin sayisindaki artig, 1980’lerin sonlarindan
itibaren Italya’da hiz kazanmistir. Bu dergiler, genellikle 16 yas ve iizeri gencler
tarafindan hazirlanan basili yaymlardir. Gengler, bir yandan tutkularini genis bir kitleye
aktarma istegiyle, diger yandan ise Japon c¢izgi filmlerinin siddet igerigi ve olasi
zararlarma yonelik tartigmalara karsi duyduklari tepkiyi dile getirme amaciyla bu

yaynlari olusturmuslardir (Firat, 2017: 2).

Sekil 2.18. Osamu Tezuka “Astro Boy” (1952)

Italya’da manga konusu ilk siirecte elestirel bir perspektifte ele alimmistir. Bu
hususta ele alinan ilk calismalar, Alfredo Castelli, Gianni Bono ve Guido Silvestri

tarafindan hazirlanan ve Aralik 1983’te tiim sayisin1 bu konuya ayiran aylik Eureka!
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dergisinde yer almistir. Bu sayida, italya’da ilk kez bir Osamu Tezuka ¢izgi romanina yer
verilmistir. Sekil 2.18’da gosterilen s6z konusu eser, Osamu Tezuka’nin en taninmis ve
ilk biiyiik eserlerinden birisi olan Astro Boy’dur. Bununla birlikte, Japon ¢izgi romani
olan mangalar iizerine yapilan ilk elestirel analiz girisimleri, mangalarin Italya’da
yayginlasmaya baslamasiyla, 1990’larin baslarindan itibaren kayda ge¢mistir (Di Fratta
vd., 2014: 14).

1970’lerden itibaren manga kiiltiiriiyle biiyliyen gengler, apokaliptik ve felaket
senaryolarma dayali bir tiir gazetecilige karsi, bu yaklasimin kendi yontemlerini
kullanarak miicadele etmeye karar vermislerdir. Bu siiregte, ilk olarak Milano’da
“Yamato” dogmus ve ayn1 donemde anime ve manga temali amator dergi ¢ikarma istegi
giderek artmistir. Hatta tiir olarak farkli alanlara odaklanan yayinlar bile, Torino kdkenli
ve daha ¢ok korku tiiriine yonelik olan “From Beyond” giderek Japon kiiltiiriine ve
yapimlarina daha fazla yer verilmeye baglanmistir (Di Fratta vd., 2014: 11).

1980’lerin sonlarinda, Italya’da Japon ¢izgi romanlarinin yayin patlamasindan
birkac ay 6nce, Bologna’da daha 6nce Animania mahlasli amatdr dergiler yayimlamis bir
grup geng, Mangazine adli dergiyi kurmustur. Bu dergi, yaymeci Granata Press’in
destegiyle 1991 yilinda bir fanzinden bayilerde satilan aylik bir dergiye doniismiistiir.
Mangazine, daha ilk sayilardan itibaren kaliteli mangalara yer vererek icerigini
zenginlestirmis ve kapsamli analizlere daha genis bir alan ayirmistir. Derginin bayilerde
dagitima girmesi, sektorde gergek anlamda bir donilisiim yaratmistir. 1992 yilinda ise
Kappa Magazine, Perugia merkezli Star Comics tarafindan yayimlanmaya baglamis ve
on yil1 askin bir siire boyunca Italya’da sektdriin onde gelen dergisi olmay1 basarmistir
(Teti, 2019: 307).

Animania, 1990’larin ortasinda amatdr bir dergi olarak ortaya ¢ikan dergilerden
birisidir. Daha sonra, Bologna merkezli Japon Dynamic Planning’in bir alt kurulusu olan
Dynamic Italia’nin yonetiminde, 1997°de biiylik formath ve gorsel acidan zengin bir
dergiye doniismiis, ancak yalnizca birka¢ sayi yayimlanabilmistir. Aslinda, bir¢ok
fanzinde oldugu gibi, Animania’nin da yasam dongiisii dogas1 geregi kisa siireli olmustur.
1997 ile 1998 yillar1 arasinda ise Yamato Video tarafindan hazirlanan ve Planet Manga
tarafindan yayimlanan ManiGa! adli derginin ilk on sayis1 bayilerde yerini almistir. Bu
dergi, basarili analiz yazilarinin yani sira kaliteli ¢izgi romanlara da yer veren dikkate
deger bir yayin girisimi olarak Italya’da manganin kiiresellesmesine olanak saglamustir.
Ancak sonraki yillarda farkli yayincilar tarafindan siirekli olarak yeniden yayimlanmis ve

format1 ile bashgl sik sik degistirilmistir. Bu c¢alkantili siire¢, derginin kaderini

60



etkileyerek, yliksek kaliteli igerigine ragmen kacginilmaz olarak kisa Omiirlii olmasina
sebebiyet vermistir (Candeli: 89, 2009; Di Fratta vd., 2014: 12). Bu durum,
kiiresellesmenin giderek hiz kazanmasi ve tamamen flicretsiz bir sekilde erisilebilen hizli
bilginin artan miktariyla iliskilendirilebilir. Bu gelisme, uzun hazirlik siireglerine ve
yiiksek maliyetlere sahip basili yayinlari yavasca geride birakarak, basim asamasinda bile

hizla eskimesine sebep olmustur.

2.5.6. Brezilya’da Manga

Brezilya’daki Japonya Kiiltir Biiyiikel¢iligi Kiiltiir Temsilcisi  Sakiko
Hayakawa’ya gore, sonraki nesillerle birlikte Japon ve Brezilyalilar arasindaki sosyal ve
kiiltiirel etkilesim pekismis, yayginlagmis ve popiilerlesmistir. Manga ve anime gibi 6zel
medya iiriinleri, Japon toplumuna, degerlerine, estetigine ve kiiltiiriine dair daha genis bir
bilgi dolasiminin olugsmasina olanak saglayan karakteristik fenomenler yaratmistir (Noro,

2016: 3).

Sekil 2.19. Pan Juvenil INC. Minami Keizi, “Tupazinho” V1.

Manga okuma gelenegi, 1908 yilindan itibaren dogu kokenli gdgmenler ve onlarin
soyundan gelenlerle birlikte Brezilya’ya ulasmistir. O donemde dergiler, Sao Paulo’daki
Liberdade semtinde yer alan 6zel dagiticilar tarafindan ithal edilir ve ardindan eyaletin

kirsal bolgelerine Japon kolonilerinin bulundugu Parana’ya goénderilirdi. 1964 yilina
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gelindiginde ise sanat¢1t Minami Keizi, Japon kiiltiirel tarzin1 eserlerinde koruyarak ¢izgi
roman hikayeleri iiretmeye baslamistir. Sekil 2.19’da ilk baskisinin kapagini
gordiiglimiiz, Brezilya’da dogmus bir Japon soyundan gelen Minami Keizi, Pan Juvenil
yayin evi ve Diario Popular gazetesinde calisarak, Japon mangasi Astro Boy’dan ilham
alarak Tupazinho, o Guri Atomica karakterini yaratmistir. Tupazinho, Brezilya’nin yerli
bir karakteri olup, manga tarzinda ¢izilmis ve dogrudan gelen anlatilarla sekillenen ulusal
bir eser olarak, Brezilya mangasmin ilk karakteri olarak kabul edilmektedir. Minami
Keizi, Seto ile birlikte Brezilya’da manga’nin 6nciisii olarak taninmis ve yerli yazarlara

ilham kaynagi olmustur (Noro, 2016: 2).

Sekil 2.20. Goseki Kojima, “Kozure Okami”, (Lobo Solitario) (1970)

Ancak, 1970’lerde Edrel yaym evinin faaliyetlerinin sona ermesiyle, manga
Brezilya’daki haber stantlarindan neredeyse tamamen kaybolmustur. Bununla birlikte
1980’lerin sonlar1 ve 1990’larin basinda, Brezilya’da mangaya olan ilgi yeniden artmis
ve 1988°de Cedibra yayin evi tarafindan yayimlanan Sekil 2.20’de manga ¢izimlerine ait
bir boliimiin gorseli verilen, Lobo Solitario (Lone Wolf) ile bu siire¢ baslamistir.
Ardindan, Katsuhiro Otomo tarafindan yazilip yonetilen ve Globo yayin evi tarafindan

yayimlanan Akira manga serisi gelmistir (Noro, 2016: 6).
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1990°dan itibaren, Abril yaym evinin iilke ¢apinda ¢izgi roman dagitimindaki
tekelinin sona ermesi ve Japon kiiltiirel iirlinlerine yonelik artan kabul ile baslangicta
deneme amagl iiretilen manga tarzindaki hikayelerin kalitesi, ticari olarak satilabilecek
ilk eserlerin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Bunun yami sira, bu siiregle birlikte,
Brezilya’daki ¢izgi roman tiretiminde yeni bir ulusal sanat bi¢imi geligsmis ve bu durum,
Brezilya sanatinin iiretiminde melezlesmenin giderek artmasina sebebiyet vermistir. Bu
degisiklikler, sadece format iizerinde degil, ayn1 zamanda tiiketimcilik anlayisinca ve
Brezilya’daki yayincilik alanindaki ticaretin dinamiklerinde de etkiler yaratmis ve
bdylece manga, tiim haber stantlarinda ve kitapgilarda yer bulmaya baglamistir (Gravett
ve Fortunato, 2006: 17).

2001 yilinda, Conrad yayin evi, Dragon Ball ve Cavaleiros do Zodiaco gibi serileri
yayimlamaya baslamistir. Bu seriler, daha 6nce Brezilya televizyonlarinda yiiksek basari
elde eden seriler olmustur. Ardindan, Samurai X, Sakura Card Captors, Guerreiras
magicas de Rayearth ve Video Girl Ai gibi O6nemli mangalar da devaminda
yayimlanmistir. Giiniimiizde hala 6ne ¢ikan eserler arasinda One Piece, Vagabond,
Inuyasha, Love Hina, Dark Angel ve diger birgok yapim yer almaya devam etmektedir.
Bu eserler, Brezilya’daki ¢izgi roman formatlarina uygun olarak, daha kiigiik boyutlarda
yayimlandi, bu yerli manga maliyetlerini diistirmeye yonelik bir strateji olmustur. Ayrica,
sayfa ¢evirme iglemi de tipki Japon geleneklerine uygun sekilde gergeklestirilmektedir
(Freire, 2020: 32).

Dilsel agidan, Brezilya mangasi ile Japon mangasi arasinda belirgin farklar
bulunmaktadir. Japon mangasindaki dil, kelimelerin yazimini, illistrasyonlar, sahne
Ogeleri ve etkilesimli unsurlar arasindaki benzerlikleri birlestiren bir teknik
kombinasyona dayanmaktadir. Karakterlerin yiiz ifadelerinde ve grafik onomatope olarak
kullanilan abartili duygusal tepkilerle gosterilen anlatim tarzi dikkat ¢eker. Buna karsin,
Brezilya mangasinda anlati, duygularin aktarilmasindan ziyade, daha ¢ok olaylarin
siralanmasina odaklanir. Cizgi romanin belirgin 6zelligi balonlardir, ancak ifadesini
tamamlayan, ona gergek etki ve estetik katman ekleyen unsur ise onomatopesidir
(yansimadir). Brezilya mangasinda, onomatope kullaniminin daha az yaygin oldugu
gozlemlenmektedir. Sayfa diizeni agisindan, ¢ogu sayfada genis tablolar bulunur ve
karakterlerin diyalog balonlarinda metinler siklikla abartilir. Bununla birlikte, her iki
manga tlirii de benzer 6zellikler tasir, zira karakterler, biiyiik gézler, uzun saglar, uzatilmis
viicutlar ve manga diinyasinda kullanilan diger modern tekniklerle tanimlanir (Noro,

2016: 6).
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2.5.7. Almanya’da Manga

Almanya’daki manga fenomeni, iki ana asamaya ayrilabilir. Ik asama, 1997 ile
2002 yillar1 arasim1 kapsar ve bu donemde Japon manga ve animelerine yonelik ilgi
oldukca artmistir. 2003 sonrasinda Almanya’daki manga sahnesi bir sonraki evreye
gecmistir. Bu donemde, Kore, Tayvan ve Hong Kong’dan da manga eserleri ithal
edilmeye baslanmis, ayn1 zamanda Alman ¢izgi roman sanat¢ilar1 da kendi eserlerini
yayimlamaya baslamistir. Bu gelismeler, manga fenomeninin Almanya’daki yayilmasini
ve popiilaritesini daha da hizlanmasina neden olmustur. (Seigo, 2011: 144).

1997 yil1i, Almanya’daki manga fenomeninin baglangict olarak kabul edilebilir.
Ozellikle Ekim 1997°de yayimlanan Akira Toriyama’nin “Dragon Ball” adli eseri, bu
patlamayi tetikleyen ana unsur olmustur. Japonya ve diger iilkelerde biiyiik bir popiilerlik
kazanmig olan bu manga serisi, Almanya’da Akira’dan farkli olarak, Japonca okuma
yoniine sadik kalinmis, yani sagdan sola, arka sayfalardan on sayfalara dogru ve
orijinaline sadik bir bicimde siyah-beyaz olarak yayimlanmistir. O zamana kadar, Alman
okuyucular, ters yonde okunan solak ana karakterli hikayelere aligmislardi. Fakat
orijinaline uygun olarak yayimlanan bu ciltlerle, bir¢ok okur, ilk kez Japonya’dan gelen
gercek mangalarla tanigma firsati buldu. Bu durum, manga diinyasinda ikinci bir
Japonizm donemi olarak tanimlanmaktadir (Knigge, 2004: 82).

Manga’nin Almanya’daki kiiresellesme etkilerinin belirginlesmesinde fan
kuliipleri ve derneklerin énemli bir rol oynadig1 sdylenebilir. One ¢ikan bir nokta, bu
derneklerin baslangictaki amaclarinin sadece manga ile smirli kalmayip, Japon
kiiltiiriiniin daha derinlemesine anlasilmas1 ve yayilmasina yonelik olmasidir. Ornegin,
Anime no Tomodachi derneginin tiiziigiinde, “Dernegin amaci, Japon kiiltiirliniin
yayilmasi ve bilgilerin derinlestirilmesidir”” ifadesi yer almaktadir (Seigo, 2011: 143).

Bagka bir manga/anime dergisi olan, Animexx’in tiiziiglinde ise su sekilde
denilmektedir: "Dernek, genglere ve Japon ¢izim sanati, anime, manga ile Japon sanat ve
kiiltliriiniin diger unsurlarina ilgi duyan kisilere, bu alanlarda bilgilerini derinlestirme
firsat1 sunmay1 amaglamaktadir (Knigge, 2004: 66). Ozellikle gengler arasinda anime ve
manga'nin tesvik edilmesi ve iletisimin saglanmasi, dernegin 6zel hedeflerindendir. Bu
hedefi dernek dergimiz araciligiyla desteklemeyi planliyoruz." Bu ifade, derneklerin
sadece manga ile degil, ayn1 zamanda tiim Japon Kkiiltiiriinii kapsayan bir ilgiyi

benimsedigi anlagilmaktadir (Seigo, 2011: 147).
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Sekil 2.21. Christina Plaka, “Yonen Buzz” (2005)

Sekil 2.21°de bir boliimiine ait gorseli verilen Christina Plaka’nin, Yonen Buzz
eseri ve Nina Werner’in Jibun-Jishin gibi eserlerinde, hikayeler Japon karakterlerle ve
Japon atmosferinde geg¢mektedir. “Manga made in Germany” akiminin dogusuyla
birlikte, manga kiiltiiriiniin Almanya evrimi yeni bir asamaya ulagmistir. Bu akim,
manga’nin yalnizca Japon kiiltiiriine ait oldugu yoniindeki geleneksel anlayist asmis ve
daha genis bir perspektife tasimistir (Dréger ve Forster, 2004: 10).Bu gelisme, aslinda
manga araciligiyla okuyucuya ne sunulmasi gerektigi sorusunun giindeme gelmeye

basladigr doneme isaret etmektedir

2.5.8. Tiirkiye’de Manga

1990’larin basindan itibaren, Japonya’nin manga kiiltiirii, Tiirkiye’de giderek
daha fazla ilgi gérmeye baslamistir. Bu kiiltiir, 6zellikle televizyonda yayimlanan anime
dizileri ve internet kullanicilar tarafindan olusturulan manga hayran siteleri araciligiyla
yayilmigtir (Duran, 2024: 63). Tiirkiye’deki ilk okunan manga, Ingilizce dilinde
yayimlanan mangalardir. ingilizce ceviriler, Tiirkgeden cevirilerinden dnce gelmis ve
kisa bir siire sonra Ingilizce’den Tiirkceye yapilan ceviriler igin 6zel tarama alanlari
olusmustur. Tiirkiye’deki ilk manga, Eyliil 1999’da yayimlanan Gon adli eserdir.
Mangalar, dergilerde degil, kitap formatinda satisa sunulmasiyla dikkat ¢ekmistir(Efe,
2019: 69). Genel olarak Tiirk pazarina girmesiyle beraber yaymevleri, 15-20 yas arasi
genglere hitap eden mangalar tercih etmislerdir

Tiirkiye’de manga yayimlayan bilindik yaymnevleri arasinda, Arunus, Tudem,
Everest, ithaki, Gerekli Seyler, Marmara Cizgi ve Akilgelen gibi énemli kuruluslar

bulunmaktadir. ABD’de Brienza, ¢izgi roman ve kitap endiistrilerini ayr1 ayri
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incelemisken, Tiirkiye’de ise biiylik yaymevleri, manga tiiriindeki eserlerin Tiirkge
terciimelerini yayimlayarak, kitapgilarda genis bir satis ag1 olusturmuslardir (Efe, 2019:
70; Firat, 2017: 70).

Anderson Terpstra, (2012: 52), internet medya sirketlerinin etkilesimli medya
araciligiyla izleyicilerin taleplerini daha hassas bir sekilde dinleyebildigini
belirtmektedir. Bu durum, manganin Tiirk¢eye ¢evrilmesinin en dnemli sebeplerinden
birinin, anime izleyicisi olan ve tarama siteleri ile fan forumlar1 kurarak bu kiiltiire ilgi

gosteren Tirk gengliginin talebi oldugunu ortaya koymaktadir.

Sekil 2.22. Masashi Tanaka “Gon” (1990)

Sekil 2.22°da bir ¢izim 6rnegi verilen ve Tiirkiye’de yayimlanan ilk manga, ithaki
Yayinlart tarafindan Eylil 1999°da basilan “Gon” olmustur. 2003 yilinda ATV’de
televizyon dizisi olarak yayimlanmaya baslayan Beyblade, 2004 Haziran ayindan itibaren
Super-J tarafindan orijinal boyutlarinda ve kalitesinde, Tiirk¢e olarak yalnmizca 5 cilt
halinde yaymlanmistir. Bati dillerine ¢evrilen ilk mangalardan biri olan “ Yalin Ayak
Gen” ise Tudem tarafindan Agustos 2007’de Tiirk¢eye kazandirilmistir (Alicenap, 2012:
33).

Tiirkiye’de manga kiiltiiriiniin yayilma siireci, 2000’li yillarin baglarina

rastlamaktadir. Bu donemde, manga eserlerinin Tiirk¢eye cevirisi yapilmaya baslanmis
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ve bir dizi yaym evi, Japon mangalarin1 Tiirk okurlariyla tanistirmistir. Ozellikle Naruto,
One Piece ve Attack on Titan gibi popiiler seriler, Tiirkiye’deki manga meraklilart
arasinda bliylik bir ilgiyle karsilanmistir. Baslangicta, mangalarin Japonca orijinal
formatinda yayimlanmasi, okuma aliskanliklarini degistirmis ve okurlarin manga
okumayi alisilmadik sekilde, sagdan sola dogru yapmalarina sebebiyet vermistir. Ancak
zamanla, Tirk yayinevleri, manga kitaplarin1 sagdan sola degil, soldan saga dogru
okumaya yonelik yayimlamaya baslamistir (Firat, 2017: 72).

Tiirk manga tarihinin énemli bir doniim noktasi, 2005 yilinda yayimlanan Akira
ve Dragon Ball gibi ikonik eserlerin cevirilerinin yapilmasiyla atilmistir. Bu eserler,
Tiirkiye’deki manga kiiltiiriiniin giiclenmesine katki saglamis ve bu alandaki ilginin
artmasina 6n ayak olmustur (Duran, 2024: 65). 2000’lerin sonlarmna dogru, Tiirkiye’de
manga sektorii hizla gelismeye devam etmis ve yerel manga iiretiminin baslamasiyla
birlikte, Tirk manga ¢izerlerinin eserleri de giderek daha fazla dikkat ¢ekmeye
baslamistir. Manga yayinevlerinin sayisinin artmasiyla birlikte, manga yalnizca gengler
arasinda degil, tiim yas gruplarindan bireyler arasinda da popiilerleserek genis bir kiiltiirel
fenomen halini almistir (Efe, 2019: 10).

Tiirkiye’deki ilk manga eseri hakkinda kesin bir bilgi bulunmamakla birlikte,
Japon mangalarinin Tiirk¢eye ¢evrilmeye baglanmasi, Tiirk manga kiiltiiriiniin gelisimine
onemli bir katki saglamistir. ik yerli manga eserleri, genellikle Japon mangalarina benzer
bir iislup ve teknikle yaratilmig, ancak Tiirk okurlarinin aligkanliklarina uygun bigimde
sunulmustur. Bu eserler, Tiirk ¢izgi roman sahasinda énemli bir yenilik olusturmus ve
yerli manga fiireticilerine yeni bir alan agmistir (Efe, 2019: 54; Oztekin, 2008:
4).Glinlimiizde, manga Tiirkiye’de genis bir okur kitlesine hitap etmekte olup, hem Japon
yapimi mangalar hem de yerli manga eserleri, 6zellikle gengler arasinda popiilerligini

strdiirmektedir

2.6. Cizgi Romanda Sembolik Etkilesimcilik

Sembolik etkilesimcilik teorisinin temel ¢aligma alani, birey ile grup arasindaki
etkilesimdir. Bu sebeple, teoriye yonelik yapilan aragtirmalar genellikle bu etkilesimleri
referans alir ve bu kavram etrafinda yogunlasir. Bu kurama gore, toplumsal gercekligin
bliyiik bir resminin anlasilabilmesi i¢in, 6nce bu biiyiik resmi olusturan kiiciik pargalar
lizerinde yogunlasmak gerekmektedir (Senol, 2020: 62). Ornegin, bir sehir yasamimin

anlamak i¢in, bir parkta genglerin nasil vakit gecirdiginden, bisiklet siiren insanlarin yaya
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gecitlerinde yayalara nasil davrandiginda, ¢izgi roman okurlariin edindikleri kiiltiirel
bilgiler ve semboller araciligiyla davranislarindan, toplu tagima araglarinda yolcularin
birbirine kars1 tutumlar1 konusundaki hassasiyetlerine kadar giinliik hayatin kiigiik ama
onemli detaylarina odaklanmak onemlidir. Bu ayrintilar, sehirdeki sosyal iligkilerin
dinamiklerini ve bireylerin toplum kurallarina yaklasimlarini anlamamiza katki saglar.
Farkli kiiltiirlere ait ¢izgi romanlarin cevirilerinde, kiiltiirel 6zgilliiklere ait
ikonlar ve semboller tizerinde derin bir bilgiye sahip olunmasi biiyiik 6nem tasir (Piercy,
2024). Sembolik etkilesim kurami, George Herbert Mead’in diisiinsel yapisinda
sekillenmis ve Herbert Blumer tarafindan teorik olarak pekistirilmistir. Mead’e gore,
sembollerin anlamli bir sekilde kullanilmasi, sembolik etkilesimi ifade eder. Bu kavrami
¢izgi romanlar lizerinden degerlendirirsek, karakterler ve onlarin kullandig1 ikonografik
semboller, 6rnegin, Superman’in “S” logosu ya da Batman’in yarasa simgesi, bu tiir
etkilesimin somut Ornekleri olarak karsimiza ¢ikar. Semboller hem ¢izgi roman
karakterlerinin kimligini hem de okuyucuyla kurduklart iliskiyi sekillendirir.
Superman’in “S” amblemi yalnizca “Superman” karakterini simgelemekle kalmaz, ayni
zamanda umut ve kurtulus gibi evrensel degerlerle de 6zdeslesir (Seyhan, 2015: 61). Bu
sembolii goren bireyler, sadece bir karakteri degil, aynm1 zamanda belirli degerler ve

idealleri de animsar.

Sekil 2.23. Jean Graton “Michele Vaillant” (1957)

(izgi romanlara ait semboller, ticari alanda 6zellikle ¢ocuk tiriinlerinde yaygin bir
sekilde kullanilmaktadir (Yagli, 2017: 92). Ornegin, kiz ¢ocuklarina ydnelik bir calisma
masasinin Mickey Mouse desenli olmasi, genellikle énemli bir tercih unsuru haline

gelmektedir. Pazarlama stratejileri, ¢izgi roman kiiltiiriiyle siki bir iliski i¢erisindedir. Bir
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ornek olarak, Sekil 2.23’de goriilen Michel Vailant adli Fransiz ¢izgi romaninin sembolik
etkisi sayesinde, Seat markasina ait Ibiza model aracinin bir fuar tanitiminda bu ¢izgi
roman karakterinden esinlenilerek tasarlanan arag¢ satisa ¢ikartilmistir. Arag, Michel
Vaillant karakterinin ¢izgi romanlarindaki tercihlerine uygun olarak, 6zellikle Vaillant’in
arabalarindaki tercihi olan mavi renkte tiretilmistir (Poyraz, 2025: 28).

Sembolik dil kullanan ¢izgi romanlarda, diinya capinda evrensel anlam tasiyan
semboller de bulunmaktadir. Ornegin, simsek c¢akmasi, aski simgeleyen kalp, kafa
carpmasini veya sersemligi ifade eden yildizlar gibi semboller yaygin olarak kullanilir.
Cizgi romanlarin en énemli 6gelerinden biri, ¢izim ve hikayenin uyumudur, bu durum,
ceviri siireclerinde de gegerli bir ilkedir. Ceviri metni, yalnizca hikaye ile degil, ayni
zamanda hikayenin gorsel anlatimiyla da tutarli olmalidir. Ornegin, Batman’in siyah
pelerininin kara sévalyeyi simgelemesi gibi, ¢izgi romanlarda siklikla her karakterin

kendisini temsil eden 6zel semboller bulunur (Giidek, 2019: 36).

2.6.1. Bicimbilimsel Coziimleme Yaklasimi

Bi¢imbilimsel yaklasim, dilin yapisal 6zelliklerini ve anlam boyutunu inceleyen
onemli bir dilbilimsel yontemdir. Bu yaklagim, dildeki en kiigiik anlam tasiyan birimler
olan morfemleri temel alarak ¢6ziimleme yapmaktadir. Akademik metinlerde ve diisiinsel
siireclerde sikca basvurulan “¢oziimleme” kavrami, bir konuyu ayrintili bigcimde
inceleyerek belirli sonuglara ulagsmayi ifade etmektedir (Patan, 2021: 55). Bigimbilimsel
¢oziimleme ise, karmasik yapilarin daha anlasilir hale gelmesini saglamak amaciyla, bu
yapilarin islevsel 6gelerine ve temel bilesenlerine ayrilarak degerlendirilmesini igerir.
Vladimir Propp’un bi¢imbilim kuramina gore, yapitlar belirli sabit 6geler ve tek bigimli
kurallar ¢ergevesinde degerlendirildiginde eszamanli bir yap1 arz eder (Propp vd., 1998:
153). Bu baglamda, ¢izgi romanin bigimbilimsel ¢6ziimlemesini gergeklestiren
arastirmacilarin, oncelikli yaklagimi, ¢izgi romanin kdkenine dair sorular yoneltmeden
once, onun yapisal 6gelerini ve temel bilesenlerini belirlemek olmalidir.

Cizgi romanlarda yer alan ardigik gorseller, kendine 6zgii bir “gorsel dil” meydana
getirir (Cohn, 2012: 97). Bu gorsel dil, belirli semboller ve ifade bigimleri araciligiyla
tematik yapiy1 sekillendirir. Vladimir Propp’un bi¢imbilimsel kurami ¢ergevesinde, bir
yapitin kime ait oldugu, hangi kiiltiirel veya ulusal baglama oturdugu gibi tarihsel
unsurlar degerlendirilmeden once, betimleme meselesine odaklanilmasi gerektigi

vurgulanmaktadir Bu baglamda, ¢izgi romanin anlatisinda yer alan betimleyici gorseller,
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simgesel 0geler ve yapisal unsurlar, eserin karakteristik 6zelliklerini ortaya koymada
temel belirleyicidir (Propp vd., 1998: 20). Dolayisiyla bir yapit, tarihsel kokeninden ya
da yaraticisindan 6nce, bicimsel 6zellikleriyle degerlendirilmesi gereken bir biitiinliik arz

etmektedir.

o B T Wi ot .. THROUGH WINDS .
LET'S PUSH THE CAR *T”FOU@” FA/MN

INTO THAT DITCH, WE CAN WALK
FROM HERE...

Sekil 2.24. Georges Remi, “Tenten” (1929) - bicimbilimsel anlanmi

Bicimbilim, tiim modalitelerde anlamin belirli bigimler aracilifiyla nasil
yapilandigini inceleyen bir disiplindir. Gorsel anlatimda ortaya c¢ikan anlamlar ise,
tiretken ve iiretken olmayan morfemler ile agik ve kapali sinif kategorileri ¢ergevesinde
degerlendirilebilir. Yapisal dilbilgisi yaklasimina gore leksikon (dilbilim sozliigii), dilsel
sistem igerisindeki bicim-anlam iligkilerinin zihinsel diizeyde kodlandig1 bir yap1 olarak
kabul edilir (Goldberg, 1995). Cohn, (2007) tarafindan ortaya konulan “gérsel leksikon”
kavrami Sekil 2.24’de goriildiigi tizere, anlamli semboller olarak degerlendirilebilecek
kelime baloncuklar1 ya da bas lizerinde beliren ampul gibi gorsel gostergelerden, iiretken
ve tekrar eden gorsel oriintiilere kadar uzanan bir sistemi ifade eder. Bu sistem, yalnizca
tekli panel diizeyinde kalmayip, ardisik gorsellerin bir araya gelerek olusturdugu daha
karmasik yapisal dizilimleri de kapsayacak sekilde genisleyebilir. Bu gorsel dil, ¢izgi
romanlarda karakterlerin ifadelerini, duygularini ve durumlarini betimler. Bi¢imbilimsel
olarak, yine Sekil 2.24’de goriildiigii tizere, kullanilan s6zciiklerin vurgusu, noktalama

isaretleri ve sozciiklerin kullanilmasina olanak saglayan baloncugun icindeki ifadeler,
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olay orgiisliniin devam etmesini saglayan, okuyucunun goziinde karakterleri betimleyen
olgular olarak yorumlanabilir.

Gorsel bicimbilim alaninda dikkat edilmesi gereken, farkl kiiltiirlerde kullanilan
grafik sembollerin sistematik bigimde kataloglanmasidir. Nasil ki sozel dillerde bagli ve
serbest bicimbirimler arasinda bir ayrim bulunuyorsa, gorsel diller de benzer sekilde
baglam iginde diger isaretlerle iliski kurmak suretiyle anlam iiretir (Cohn, 2007). Ornegin
Ingilizce de, “ness” gibi kendi basina anlam tasimayan bagli bir morfemi, “happy” ya da
“sad” gibi koklerle birlestirerek “happiness” (mutluluk) veya “sadness” (liziintii) gibi yeni
yapilar olusturur. Diller arasindaki farkli morfemler benzer bagla¢ ile ayni sonucu
vermese de anlam olarak ayni sonuca paralel bir sonug vermektedirler (Cohn, 2012).

Gorsel anlatimda da bigimbilimsel isaretlerin bir araya gelisi benzer kurallara
tabidir. Ornegin, hiz cizgileri ya da konusma baloncuklari, tek baslarina anlamsal bir
biitiinliik tagimazlar, yalnizca kosan bir figiir ya da konusan bir karakter gibi bir kdk
gorsel unsura eklemlendiginde islev kazanirlar. Bu tiir bagl gorsel 6geler, birincil 6ge
mevcut olmasa bile onu ¢agristiran bir islev gorebilir. Ote yandan, bir karakterin bas
lizerinde yer alan ampul, kalp ya da yagmur bulutu gibi simgeler ise, daha smirh
baglamsal kullanimlara sahip olmakla birlikte, benzer bi¢imbilimsel baglantilar

araciligiyla anlam iretimine katki saglar (Cohn, 2012: 11).

2.6.2. Sosyo-Kiiltiirel Semboller ve Etkilesimi

Bir toplumun sosyo-kiiltiirel yapisinda, dinamik ve degisken 6zelliklerle anlam
kazanan semboller, toplumsal etkilesimin farkli boyutlarini yansittigi i¢in biitiinlesme ya
da catigma simgeleri olarak algilanabilir. Bu baglamda, her bir toplumun sembolik
sistemleri, o toplumun kiiltiirel ve sosyal yapisin1 yansitarak 6zgiin anlamlar tagir. En
basit drneklerden biri, toplumlara 6zgii isimlerdir. Tlirkiye’de “Tugce” ve “Alparslan”,
Ingiltere’de “John” ve “Olivia”, Japonya’da ise “Ren” ve “Himari” gibi isimler, her biri
kendi kiiltiirlinlin simgesi haline gelmis ve o toplumun bireylerini ifade eden sembollerdir
(Celik, 2006: 52). Semboller, toplumlarin tarihsel siire¢ i¢inde kazandiklar1 anlamlar ve
degerlerle biitiinlesmis, bu anlamlar arasindaki etkilesimle siirekli olarak yeni semboller
ve anlamlar {iretilmektedir. Toplumlarin ifade bi¢imlerinde, hareketlerinde ve kiiltiirel
tiretimlerinde sembollerin varligi, bu toplumsal yapinin ayrilmaz bir pargasidir (Eren,

2007: 138).
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Sekil 2.25. Yuki Midorikawa, “Natsume’s Book of Friends” (2005) sosyo-kiiltiirel anlamlar

Cizgi romanlar ve mangalar, dogduklar1 toplumlarin kiiltiirel, politik, ekonomik
ve teknolojik yapilarinin izlerini tasiyan sembollerle bezenmistir. Gostergebilimsel
acidan, bu semboller toplumlarin degerlerini, inanglarin1 ve toplumsal normlarini
yansitmaktadir. Ornegin Sekil 2.25°de 6rnegi verilen mangada oldugu gibi, Japon
mangalarinda dogaiistii varliklarin yogun bir sekilde yer almasi, Sintoizm’in doga ve
ruhlar diinyasina duydugu derin saygiy1r ve inanci yansitir. Sekil 2.25’deki manga,
dogaiistii varliklarin ve ruhlarin 6nemli bir rol oynadigi, Japon geleneklerini olusturmus
ve resmi dini olarak kabul edilen, Sintoizm’in etkilerinin yogun oldugu bir ornektir.
Manga, ruhlar diinyasiyla insan diinyasinin i¢ ice ge¢mesini ve bu varliklarla olan
iligkilerinin insani degerleri nasil etkiledigini isler. Bu baglamda da eser, ortaya ¢iktigi
kiltiirle sosyo-kiiltiirel baglantiyr kurabilmektedir. Benzer sekilde, Amerika ¢izgi
romanlarinda siiper kahraman figiirleri, bireysel kahramanlik ve ozgiirliik gibi Bati

toplumlarinin ideallerini simgelemektedir (Rosenbaum, 2021: 47).
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Sekil 2.26. Keji Nakazawa “Barefoot Gen” (1973) — toplumsal kirilma

Bu semboller, zaman i¢inde evirilerek toplumsal degisimlere paralel olarak yeni
anlamlar kazamr. Sekil 2.26°de bir ornegi olan, Ikinci Diinya Savasi sonrasi
Japonya’sinda, manga karakterlerinin daha insani ve kirilgan bir sekilde betimlenmesi,
savagin toplum tizerindeki derin etkilerini gézler dniine sermektedir. S6z konusu manga,
ikinci diinya savas1 ve Hirosima’nin atom bombasi sonrast yasanan korkung etkileri
dogrudan anlatan bir eserdir. Ana karakterin goziinden savasin insan tizerinde biraktigi
travmalar ve hayatta kalma miicadelesi islenmektedir. Manga, karakterlerin insani
zaaflarini ve kirilganliklarini, savasin ne kadar biiyiik bir travma yarattigini yansitarak,
savag sonrasi donemin travmatik etkilerini, sosyo-kiiltiirel kazanimlarla vurgulamaktadir.
Benzer sekilde, 1960’lar Amerika’sinin ¢izgi romanlarinda islenen toplumsal adalet
temalar1, o donemdeki sivil hakler hareketlerinin bir yansimasi olarak karsimiza ¢ikar
(Cruz, 2016: 17).

Teknolojik ilerlemeler, sembollerin kullanimin1 ve anlamini 6nemli o6lgiide
etkilemistir. Dijitallesme siireciyle birlikte, ¢izgi romanlar ve mangalar ¢evrimigi
platformlarda yayimlanarak daha genis bir izleyici kitlesine ulagsmis ve kiiresel etkilesim
artmustir. Bu durum, farkl kiiltiirel sembollerin birlesmesine ve yeni anlati tekniklerinin

ortaya ¢ikmasina olanak saglamistir (Canel, 2024: 17).
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2.7. Dijitallesmenin Cizgi Romana EtKisi

Dijitallesme, ¢izgi roman iiretim siireclerinde 6nemli ve kokli degisikliklere alan
agmistir. Geleneksel ¢izim teknikleri, kalem ve miirekkep gibi fiziksel araclarla
gerceklestirilen iiretim siiregleriyle siirliyken, giintimiizde bilgisayarlar, grafik tasarim
yazilimlart ve dijital ¢izim tabletleri bu siirecte basrol oynamaktadir. Cizgi roman
sanatcilari, Adobe Photoshop, Illustrator, Clip Studio Paint gibi yazilimlar aracilifiyla
¢izim yapabilmekte ve renk diizenlemelerini dijital ortamda gergeklestirebilmektedirler.
Ayrica, tarayicilar ve dijital kalemler gibi araglarla manuel ¢izimler dijital ortama
aktarilabilmektedir. Dijital araclar, katman kullanimi, efekt ekleme ve ayrintili
diizenlemeler gibi olanaklar sundugundan sanatgilar igin daha verimli ve yaratici bir
calisma ortami saglamaktadir. Bu teknolojik gelismeler, c¢izgi roman iiretim hizim
artirmis ve daha fazla igerik tiretme imkani tanimigtir (Canel, 2024: 29).

Son otuz yil icerisinde bilgisayarlar ve dijital ekranlarin yaygin bir sekilde
benimsenmesi, ¢izgi romanlarin yaratimi, dagitimi ve tiiketimi agisindan yeni yollar
acmistir. Groensteen, bilgisayarlarin “cizgi roman tretiminde her yerde bulunur hale
geldigini” ve modern ¢izgi romanlarin yapiminda “tarayicilar, grafik tasarim ve
renklendirme yazilimlarinin ¢ogu sanatg¢1 i¢in artik standart araglar haline geldigini” ifade
eder. Priego da benzer bir sekilde, bu yeni dijital araglarin ¢izgi roman yaratimindaki

13

geleneksel sanatsal siirecleri

(Goodbrey, 2017: 18).

tamamlandigim1 ve daha da gelistirdigini” gdzlemler

Cizgi roman bi¢iminin dijital ortamda yayilmasi baglangicta video oyunlari
diinyas1 aracilifiyla gerceklesti. Bu siire¢, Redhawk gibi erken dénemdeki melez ¢izgi
roman macera serilerinin ortaya c¢ikmasiyla baslamistir. McCloud’un devrim
niteligindeki eseri “Understanding Comics’te” belirttigi lizere, o donemde bu tiir ¢izgi
romanlar hala “oyunlarin ve sosyal deneylerin alaniydi” demistir. Ancak “Understanding
Comics’in” yayimmlandig1 yil, ¢ok daha derin bir degisim baslatmistir. 1933’te Mosaic
web tarayicisina satir i¢i gorsel gosterim Ozelliginin eklenmesi, Diinya Capinda Ag
kullanimimin hizla popiilerlesmesine katkida bulunarak web kullaniminda yiiksek
miktarda artisa yol agmistir. Bu gelisme, dijital ortamda goriintiillenmek ve internet
tizerinden dagitilmak iizere 6zel olarak tasarlanmis ilk web cizgi romanlarinin ortaya

¢ikmasina da sebebiyet vermistir (Goodbrey, 2013: 189).
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1990’1 yillar boyunca internetin yayginlagsmasiyla birlikte, web ¢izgi roman
sahnesi de hizla genislemis ve olgunlasmistir. Bu siireg, biiyiliyen okuyucu ve yaratici
topluluklarin destegiyle sekillenmistir. Internet, yaraticilarina, basim ve dagitimm yiiksek
iiretim maliyetlerine katlanmadan daha genis kitlelere ulasma imkani sunmustur.
2000’lerin baslarina gelindiginde, diizenli olarak giincellenen ve yaraticilarina ait diziler
etrafinda sekillenen baskin bir web ¢izgi roman modeli ortaya ¢ikmaya baslamistir. Bu
diziler genellikle giinliik gazete ¢izgi romanlarina benzer sekilde, ii¢ ila dort panelden
olusan yatay seritler halinde sunulmustur. Web ¢izgi romanlar1 genellikle okuyuculara
licretsiz sunulsa da, popiiler serilerin yaraticilart reklam ve {iriin satiglar1 araciligiyla gelir
elde etmeyi basarmislardir (Canel, 2024: 27; Goodbrey, 2017: 65).

Dijital dagitim ve goriintiileme, ¢izgi roman tiikketimi i¢in giderek daha yaygin bir
yontem haline gelmistir. Tasinabilir dokunmatik ekranl cihazlar, akilli telefonlar ve
tabletler gibi, ¢izgi roman, film, animasyon ve video oyunlar1 gibi medya tiirlerinin ayni
platformda tiiketilmesine olanak tanimaktadir. Geleneksel basili ¢izgi roman yayincilari,
yaraticilarinin {rettigi web c¢izgi romanlart tarafindan benimsenen iicretsiz igerik is
modeline geciste isteksiz olmus ve internete dair doniisim konusunda temkinli
davranmiglardir. Ancak dokunmatik ekranli cihazlarin artan yayginligi ve dijital igerikler
icin Odeme yapma anlayisindaki degisim, yayimcilik ortammi Onemli Olgiide
dontistiirmiistiir. Bu gelismeler sonucunda biiyiik ¢izgi roman yayincilari, hem yeni bir
gelir kaynagi hem de daha genis bir okuyucu kitlesine ulasma imkani1 sunan dijital
formatlar1 kabul etmeye baslamiglardir (Goodbrey, 2013: 188; Otan, 2022: 30).

Dijitallesme, ¢izgi roman kiiltiiriine 6nemli katkilar saglamistir. Cizgi romanlar
artik sadece bir eglence araci olarak degil, ayn1 zamanda sanatsal ve kiiltiirel bir ifade
bi¢imi olarak kabul edilmektedir. Cizgi roman festivalleri, dijital sanat platformlar1 ve
sosyal medya sayesinde sanatgilar ile okuyucular arasindaki etkilesim giiglenmis ve
etkilesim alani genislemistir. Ayrica dijitallesme, ¢izgi roman tiirlerinin ¢esitlenmesine
olanak tanimis ve yeni sanatcilara kendilerini ifade etme firsati sunmustur. Dijital
platformlar araciligryla yerel ve bagimsiz ¢izgi roman sanatgilari kiiresellesmenin etkisi
ile uluslararas: diizeyde taninmaya baslamistir. Ozellikle manga, webtoon ve Amerikan
¢izgi roman kiiltiirleri dijital ortamda hizla yayilmis ve kiiresel bir ¢izgi roman toplulugu

olugsmasina zemin hazirlamistir (Nalbant, 2024).
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2.7.1. Kiiyerellesme siirecinde teknolojik etkiler

Internet 1960’l1 yillarm sonlarmdan itibaren &zellikle Amerika Birlesik
Devletleri’nde devlet destekleri, bilimsel ¢evrelerin katkilar1 ve piyasa dinamiklerinin
etkisiyle bugiinkii bi¢imine evirilmistir. Birgok iilkede bu doniigiim, tamamen denetim
altina alinmas1 gii¢ olan yogun bir teknolojik ve kiiltiirel kiiresellesme siireci olarak
yaganmustir. Giddens, bu kiiresel belirsizligi modernitenin bir yansimasi olarak
degerlendirmekte ve modernligin yarattigi bu hareketliligi, insanligin bir 6l¢iide yon
verebildigi fakat ayni zamanda denetimden ¢ikma potansiyeli tagiyan, yikici bir giice
doniisebilecek biiylik bir makineye benzetmektedir (Giddens, 1990: 32). Teknolojik
ilerlemelerle birlikte iletisim, saglik, egitim, is hayati, ulasim, ve turizm gibi bir¢ok alan
daha erisilebilir, anlagilir ve etkin hale gelmistir. Levitt, (1983) gore, kiiyerellesmenin
diinya genelinde ortak bir iletisim zemini insa edilmis, ekonomi ve akademi gibi alanlarda
yerel bir entegrasyon saglanmastir.

Manuel Castells, ¢agdas kiiresel toplumu “Ag Toplumu” olarak tanimlayarak,
kiiresellesme siirecinin kamusal alan kavramini olumlu bir sekilde doniistiirdiiglinii
vurgulamaktadir. Castells’e gore, kiiresellesme ve yeni iletisim teknolojileri, kiiresel sivil
toplumun olusmasina yol acan nemli degisimlere sebebiyet vermistir. Ozellikle internet
ve yeni iletisim teknolojileri, kiiresel sivil toplumun anlamini daha derinlemesine
kavrayabilmek i¢in 6nemli bir baglam sunmaktadir. Bu teknolojilerin etkisiyle, 6zgiil bir
kiiresel kamusal alan modeli sekillenmeye baslamistir. Internet, kiiresellesmenin
ulusotesi bir kamusal alan yarattig1 gibi, aym1 zamanda ¢ok katmanl ve ¢esitlendirilmis
bir alanin olusmasma da olanak tanimistir. Bu baglamda, kiiresellesme, aslinda
parg¢alanmis bir kamusal alan modelinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Kamusal alan
artik sadece ulus devlet sinirlart i¢inde degil, aksine ulus 6tesi bir diizeyde kolektif
kimliklerin geligmesi i¢in onemli bir zemin haline gelmistir (Aydogan ve Kirik, 2012: 62,
Ispir vd., 2013: 172)

Rodrik, (1998: 83), kiiyerellesmenin hem kazananlar hem de kaybedenler
yarattigini belirtmektedir, kiiresel piyasalarda basarili olabilecek donanima, becerilere ve
hareket esnekligine sahip bireyler avantaj saglarken bu imkanlardan yoksun olanlar
stirecten olumsuz etkilenmektedir. Giliniimiizde, kiigiik 6lgekli isletmeler dahi dijital
teknolojiler aracilifiyla ¢evrimigi rezervasyon gibi hizmetler sunarak kiiresel pazarlara

erisim saglayabilmektedir. Insan kaynaklar1 ydnetiminde ise teknolojik gelismeler,
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calisanlar ve is ortaklar fiziksel olarak farkli cografyalarda yer alsalar bile etkili is
birligini miimkiin kilmaktadir. Ornek olarak, yerel 6lcekli bir butik giyim magazast,
cevrimigi satig platformlar1 ve sosyal medya araglar araciligiyla uluslararasi miisterilere
ulasarak kiiresel rekabete dahil olabilmektedir. Bu baglamda, e-ticaret ve dijital iletisim
olanaklari, kiigiik isletmelerin genis kitlelere hitap etmesine yardimci olmaktadir.
Boylece geleneksel olarak dezavantajli konumda olan yerel sektorler, teknolojik araglari
etkili kullanabildikleri o6lgiide kiiresel ekonomik sistemde yer bulabilmektedir.
Dolayisiyla, kiiyerellesme siireci kiiglik isletmelere onemli firsatlar sunarken, bu
olanaklari kullanmayanlarin sistemin disinda kalma riski artmaktadir (Dasig Jr vd., 2017:
107).

Bilic'in (2010) ¢alismasinda, teknolojinin kiiyerellesme iizerindeki etkilerini
inceledigi ¢aligmasinda, sosyal medya platformlar1 6nemli bir odak noktasidir. Arastirma
kapsaminda Facebook, yiiksek diizeyde 6z-sunum imkani sunan bir sosyal medya araci
olarak, bireylerin kendilerini kiiresel Olgekte ifade edebilecekleri etkilesimsel bir alan
olarak tanimlanirken, Wikipedia ise daha diisiik diizeyde 6z-sunum imkani sunmasina
karlin, giiclii bir topluluk organizasyonu ile kiiresel bilgi paylasimini amaglayan kolektif
bir yapiy1 temsil etmektedir. Wikipedia, herkesin katki saglayabildigi ve erigebildigi agik
kaynakl1 bir ¢evrimigi ansiklopedi olarak, farkli kiiltiir ve toplumlarin etkilesime gecerek
ortak igerik tiretimi gerceklestirdigi bir kiiyerellesme 6rnegi sunmaktadir. Facebook ise
halihazirda var olan sosyal iliskileri dijital diizlemde genisleterek, kullanicilara daha ¢ok
giindelik, bireysel ve gayri resmi iletisim olanaklar1 saglamaktadir. Wikipedia editorleri,
igerik tiretiminde yerel bilgi birikimlerini ve kiiltiirel degerlerini kiiresel bilgi havuzuna
dahil ederek hem yerel hem de kiiresel diizlemde etkilesimi miimkiin kilmaktadir (Bilic,
2010: 2). Bu durum, dijital teknolojilerin sundugu sosyal medya ortamlarinin
kiiyerellesme ile kiiresellesme arasindaki sinirlart bulaniklastirdigini ve dijital olarak
uiretilen igeriklerin, eserlerin, sunum bigimleri ve amaglarina gore ya kiiresel kiiltiire ya

da yerel yapilara hizmet edebilecegini diisindiirmektedir.
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3. BULGULAR

Arastirmada, 6rneklem segilen Astro Boy, Kaptan Tsubasa, Akira, Dragon Ball
ve Pokemon mangalari, icerik analizi yontemiyle ayrintili olarak incelenmis, her bir
eserin temel Ozellikleri tanimlanarak degerlendirilmistir. Analiz siirecinin ardindan, elde
edilen bulgular karsilagtirmali analiz yontemiyle birlikte ele alinmis, eserler arasindaki
benzerlikler ve farkliliklar ortaya konulmustur. Ayrica, seg¢ilen Orneklemin anlati
bigimleri ve gorsel yapilar dikkate alinarak, sembolik etkilesimcilik kurami gergevesinde

betimlenmesi amag¢lanmaistir.

Cizelge 3.1. Manga drneklerinde etkilesim ve kiiltiirel temsil unsurlari

Manga Temsili Unsurlar Sembolik Etkilesim Boyutu
Astro Boy Robot ¢ocugun insanlarla iliskisi, etik Birey-makine etkilesimi, degerlerin
ikilemler, sembolik anlami,
Kaptan Tsubasa Takim ruhu, arkadaslik, rekabet, Sporun  simgesel anlami,  grup
aidiyeti,
Akira Psikokinetik giigler, devlet siddeti, Otoriteyle catisma, bireysel doniigiim,
distopik sehir,
Dragon Ball Turnuvalar, giic kademeleri, yerel Kahramanlik anlatisi, statii ve yetenek
kiiltiirel baglamlar, temsili,
Pokemon Evrimler, dostluk, ¢ocuk kimligi Oyun ve simgeler yoluyla Kkiiltiirel
etkilesim

Arastirmada ele alinan manga ornekleri kiiltiirel temsil unsurlar1 ve sembolik
etkilesim acisindan farkli temalara hitap etmektedir. Cizelge 3.1’de goriinen manga
ornekleri, savas temsili unsurlar basta olmak iizere, toplum yapisin giiclendirecek, takim
ruhu, dostluk, ¢ocuk kimligi, arkadaslik, etik ilkeler gibi temalar1 konu edinmesi ile
yonetim sistemini, toplumun savas sonrasi dagilmasini ele alan konular ¢ergcevesinde de
anlatilmistir.

Arastirma dahilinde yapilan degerlendirmede, manganin igerik endiistrisinde bir
kaynak islevi tistlendigi literatiir bilgileri dahilinde gdézlemlenmistir. Cizgi filmlerden
sinema filmlerine, video oyunlarindan, oyun kartlarina kadar pek g¢ok farkli {irliniin
dogrudan manga temelli olarak iiretildigi goriilmektedir. Bu durum, manganin yalnizca
Japon kiiltiiriinlin 6zgiin bir temsilcisi olmanin 6tesine gecerek, kiiresel kiiltiirel dolasim
icinde etkili bir aktdr konumuna yiikseldigini ortaya koymaktadir.

Gilinimiizde sosyal medya ve internet gibi araglar sayesinde, diinyanin herhangi

bir noktasina anlik erisim saglanabilmekte ve giinliik yasamin zaman ile mekan
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boyutlarinda ulasilabilirlik olduk¢a artmaktadir. Bu degisim siirecinin dogrudan
kiiyerellesme ile baglantili oldugu gézlemlenmistir. Japonya’nin dis kiiltiirel unsurlar ile
kendi yerel degerlerini sentezleyebilme yeteneginin, 6zellikle postmodern dénemde
ilkeyi kiiresel kiiltiirel akislarin  Onemli merkezlerden biri haline getirdigi
distiniilmektedir.

Kavramsal cergeve dahilinde yapilan degerlendirmede, manganin ardisik sanat
diinyasinda son derece Onemli bir konuma sahip oldugu, ancak televizyon
animasyonlariyla birlikte zaman zaman olumsuz algilarla da karsilastigi sonucuna
ulagilmistir. Bu olumsuz alginin, farkli kiiltiirlerdeki okuma aligkanliklari, gorsel ve
isitsel ifade bi¢imlerine dair kavrayis farkliliklari, dilsel kurallar ve dnyargilar gibi ¢esitli
etkenlerle iliskili oldugu goriilmektedir. Bati1 diinyasinda manga, elestirmenler arasinda
sinirli bir bilinirlige sahipken, gen¢ kusaklar arasinda oldukga ilgi gérmektedir. Bu
durumun baslica iki nedeni oldugu diisiiniilmektedir. Ilki, mangalarin okuyucularla
kurdugu giiclii duygusal bagdir. Avrupa ve Amerika kitalarinda manga okuyan bireylerin
onemli bir kisminin, ¢ocukluk ya da ergenlik donemlerinde Japon kokenli ¢izgi eglence
tirtinleriyle tanigmis olmus, bu bagi daha da kuvvetlendirmistir (Bouissou, 2000: 23).
Ikincisi ise, mangalarin Bat1 ¢izgi romanlarinda eksik oldugu diisiiniilen baz1 unsurlarina
ragmen, 6zellikle geng yetiskinler ve Bat1 ¢izgi romanlariin ¢ogunlukla hitap etmedigi
okur gruplari arasinda daha fazla ¢ekicilik olusturmasidir.

Dis pazarlarda en ¢ok bilinen mangalari, genellikle Japonya’da en yiiksek
popiilerlige sahip olan eserler oldugu tespit edilmistir (Pellitteri, 2010: 42). Ozellikle
Dragon Ball orneginde oldugu gibi, karakter tasarimlarinda, anlati yapisinda ve
grafiklerinde belirgin bir standart bulunmasina ragmen, Avrupa’da ozellikle Fransa,
Italya ve Almanya gibi iilkelerde anime dizilerinin etkisiyle biiyiik bir ilgi gérmiistiir. Bu
durum, manga eserlerinin sadece icerik 6zellikleriyle degil, ayn1 zamanda farkli medya
kanallar1 iizerinden edindikleri goriiniirliikle de uluslararasi bagar1 kazandigini ortaya

koymaktadir.

3.1. Astro Boy

Astro Boy mangasinin dogus siirecinde Ikinci Diinya Savasi’min Japon
toplumunun kolektif hafizasinda biraktigi derin izlerin belirleyici bir rol oynadig

goriilmiistiir. Eserin yazari Osamu Tezuka’nin geg¢miste c¢alistifi silah fabrikasinda
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yasadig1 yangindan sag kurtulmus olmasi, niikleer silahlara kars1 duydugu giiclii nefret
ve tiksintinin deneyimsel temellere dayandigini gostermektedir (Harris, 2020).
Tezuka’nin baslangicta “atom kitas1” iizerine baris¢il niikleer enerji kullanimini
konu alan bir manga yazma girisiminde bulundugu, ancak bu ilk denemenin beklenen
ilgiyi gormedigi anlagilmaktadir. Bu siirecte Tezuka’nin, Japonya’nin baris¢il kimligini
benimsemesi ile yeni miittefiki olan ABD nin siirdiirdiigii niikleer silah testleri arasindaki
celiskiyi kendi anlatilar1 i¢cinde bir deneye oturtmaya ¢alistigi gézlemlenmistir. Yakin
cevresinin yonlendirmeleriyle, atom kavraminin dogrudan hikayenin merkezine
yerlestirilmesi Onerilmis ve bu dogrultuda Astro Boy karakteri ortaya ¢ikmistir. Bu
gelismeler, o donemde popiilerlesen mangalarin yalnizca yazarlarin kisisel yaratimlar
degil, aym1 zamanda biiylik yayinevlerinin editoryal yonlendirmeleri ve piyasa

beklentilerinin etkisi altinda sekillendigini gézlemlenmektedir.

Sekil 3.1. Astro Boy, “Tetsuwan Atom” (1952)

Astro Boy’un hikayesi kisaca su sekilde 6zetlenebilir: 7 Nisan 2003 tarihinde,
Japonya Bilim Bakanligi’nda gorev yapan Dr. Tenma tarafindan yaratilan Sekil 3.1°de
goriilen Astro (Tetsuwan Atom), Dr. Tenma’nin trafik kazasinda hayatini kaybeden oglu
Tobio’nun yerini doldurmak amaciyla tasarlanmistir. Ancak kisa bir siire sonra Dr.
Tenma, Astro Boy’un hicbir zaman gergek bir g¢ocugun yerini tam anlamiyla

alamayacagini fark etmis ve yasadigi hayal kiriklig1 sonucunda onu bir robot saticisina
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satmaya karar vermistir. Bu siireg, Dr. Tenma’nin psikolojik ¢okiintli yasamasina ve
Bilim Bakanligi’ndaki gorevinden ayrilmasina sebebiyet vermistir. Dr. Tenma’nin
ardindan Bilim Bakanligi’nin basina Profesér Ochanomizu atanmis, Astro Boy’u bularak
onu evlat edinmis ve kendi oglu gibi sahiplenmistir. Profesér Ochanomizu ayrica, Astro
icin bir robot aile insa ederek onun aidiyet duygusunu giiglendirmistir. Sahip oldugu
olagantistii gliglere ragmen Astro, Higeoyaji isimli eksantrik bir 6gretmenin rehberliginde
ilkokul egitimine devam etmis ve bu siirecte pek cok maceraya atilarak karakter
gelisimini stirdliirmustiir.

Astro Boy’un hikayesinde yaraticisi tarafindan terk edilen bir yetim figlirii olarak
kurgulanmasinin, eserin yaymlandigi donemin toplumsal kosullariyla dogrudan iliskili
oldugu diistintilmektedir. Savas sonrasi Japonya’sinda, binlerce savas yetiminin varligi
betimlenirken, Astro karakteri de bu yetimlerle benzer bir kaderi paylasarak kendi
kimligini bulmak ve topluma katkilar1 iizerinden kabul gérmek i¢in yogun bir ¢aba igine
girmistir. Bu baglamda, Astro Boy’un bireysel miicadelesi, donemin Japon toplumundaki
travmatik  deneyimlerin ve  kimlik arayislarinin  bir  yansimasi  olarak
degerlendirilmektedir.

Astro Boy’un hikayesinin, bir kazada hayatin1 kaybeden bir ¢ocugun yerine,
babas1 konumundaki bir bilim insani tarafindan ona benzeyen siiper giiglii bir robotun
yapilmasini konu edindigi goriilmektedir. Bu anlati, 1950’ler Japonya’sinda yeni bir
capin baslangicinda 6ne ¢ikan iki temel probleme odaklanmaktadir. Bunlardan ilki,
tarihsel ve pedagojik bir nitelik tasimaktadir (Harris, 2020). Tezuka’nin, mekanik bir
varlik olmasia ragmen yedi yaslarinda bir cocugun goriinlimiine sahip bir kahraman
tasarlamasi, savag sonrast Japon toplumuna, gelecegin savasin ideolojik saplantilarindan
arinmis yeni nesiller tarafindan insa edilecegi mesajin1 vermektedir. Savasin sona
ermesinden yaklasik yedi y1l sonra yayimlanan bu eser, Japon toplumunun yeni bir kimlik
insa etme siirecine yonelik gii¢lii bir sembol islevi listlenmistir. Astro karakteri, savasin
yol actig1 yikimin ardindan eski emperyalist ve Asya’ya Ustlinliik iddiasinda bulunan
Japonya ile, Bat1 ve Dogu arasinda konumunu yeniden tanimlamaya calisan yeni Japonya
arasindaki ayrim1 simgelemektedir (Pellitteri, 2010: 151). Bu baglamda, Tezuka’ nin robot
karakteri, Japonya’nin ge¢misine yonelik bir 06z elestirinin tasiyicist olarak
degerlendirilmektedir.

Ele alinan ikinci problemin bilimsel bir boyut tasidigi goriilmektedir. Savas
sonrast donemde Japonya, sanayilesme, liretim siireclerinde otomasyon ve donanim

arastirmalar gibi alanlarda gosterdigi hizli gelisimle, teknolojik anlamda diinyanin 6nde
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gelen {ilkelerinden biri haline gelmistir. Japon kiiltiirlinde kokli bir yeri olan animist
anlayisin ve mekanik araglarla kurulan geleneksel uyumun, robot kavraminin hem teknik,
hem gercek, hem de kurgusal ve anlatimsal diizeylerde giiclii bir sekilde islenmesine
zemin hazirladig anlasilmaktadir (Pellitteri, 2010: 152). Bu dogrultuda, Tezuka ve onun
izinden ilerleyen diger manga sanatcilarinin, 6zellikle 1950’lerde ve 1960’11 yillarda
otomasyon sanayisinin gelisimine paralel olarak mekanik kahramanlari konu alan
hikayelere yoneldikleri belirlenmistir.

Savag sonras1 donemde Japonlarin, diinya sahnesinde yeniden saygin bir konum
elde edebilmenin yolunun bilimi etkin bir sekilde kullanmaktan gegtigine inandiklar
goriilmektedir (Harris, 2020). Bu baglamda, bilim, savas sonrasi Japon toplumunda adeta
kiiltirel bir simge haline geldigi gézlemlenmektedir. Savasta yetiskin kusagin yasadigi
yenilginin ardindan, gelecegi daha umutlu bir sekilde insa edecek olanlarin geng nesil
olacagi diisiincesi giiglenmis ve bu gelecegin, bilim ve teknoloji araciligiyla miimkiin
olabilecegine yonelik giiclii bir inan¢ olugsmustur. Tezuka’nin Astro Boy serisi ise bu
diisiince biciminin en carpict sembollerinden biri olarak degerlendirilmektedir. Astro
karakteri, adalet ugruna kiiresel dl¢ekte miicadele ederken, ayn1 zamanda Japonya’nin
diinya tlizerindeki konumunu yeniden kazanmaya yonelik bir idealin temsilcisi olarak
betimlenmektedir.

Yapilan analizler sonucunda, 2. Diinya Savags: etkilerinin 6zellikle bu donemde
tiretilen popiiler mangalarda belirgin bir sekilde hissedildigi goriilmiistiir. Bu durum en
acik bi¢imde, Japonya’da “manganin tanris1” (Yoneyama, 1999) unvaniyla anilan, Osamu
Tezuka’nin Astro Boy eserinde kendini gostermektedir. Astro Boy’un Masao
Maruyama’nin ifade ettigi “pismanlik toplulugu” kavramsallagtirmasi1 baglaminda
dogdugu anlagilmaktadir. Bu kavram, savas sonrasinda Japon halkinin yasanan koklii
toplumsal doniigiimleri genis capta paylasan bir toplumsal ruh halini temsil etmektedir
(Harris, 2020). Astro Boy’un bu baglamda ortaya ¢ikisi, Japon toplumunun savasin
yarattig1 travmalarla hesaplasma ve yeni bir kimlik arayisina yonelme siirecinin kiiltiirel
bir yansimasi olarak degerlendirilmektedir.

Yoneyama'ya (1999) gore savas sonrast Japon toplumunda olusan “pismanlik
toplulugunun” savasin sona ermesiyle birlikte sekillenen kolektif hafizanin bir {riinii
oldugu ve savas sonrasi toplumun ve kiiltiirel yapinin yeniden ingasinda pay1 olan bireyler
arasinda ortak bir deneyim ve birlik duygusunu hem ortaya ¢ikardigi hem de yeniden
canlandirdig1 anlasilmaktadir. Bu siiregte vatandaslarin, Japonya’'nin savag donemindeki

militarist gegmisine yonelik elestirel bir tutum gelistirdikleri, sucluluk ve pigsmanlik
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duygularint paylasarak yeni bir ulusal kimlik olusturma yoniinde giiclii bir ihtiyag
hissettikleri gozlemlenmistir. Bu baglamda Astro Boy karakteri, yalnizca niikleer
enerjiyle ¢alisan bir robot figiirlinden ibaret olmami, aksine, savas sonrasi toplumun
0zlem duydugu yeni bir idealin temsilcisi haline gelmistir. Bu ideallestirmenin etkisi,
yalnizca Japonya ile sinirlt kalmayip, diinya genelinde de Astro Boy’un popiilaritesini
artirmig ve bdylece eserin kiiyerellesme siireci igerisinde 6nemli bir 6rnek teskil etmesine

zemin hazirlamistir.

Sekil 3.2. Astro Boy manga sahnesi, (1952)

Japonya’da her alanda derin izler birakan Ikinci Diinya Savasi, manga cizgi
romanlarinin da ana temalarindan biri haline gelmistir. Bu baglamda Osamu Tezuka,
Ingilizce’de Astro Boy olarak bilinen mangaya Japonca orijinal versiyonunda “Tetsuwan
Atom” adin1 vererek dogrudan atom bombasindan ilham almistir. Bu ismin en dogru
bicimde “giiclii atom” seklinde ¢evrilebilecegi ve savas sonrasi Japonya’da atom
bombasimin toplum iizerindeki etkilerini gii¢lii bir sekilde yansittigi anlagilmaktadir.
Savasin ardindan iilke genelinde yaygin bir yoksulluk ortami hakimken, halkin ucuz
eglence arayisina yoneldigi gozlemlenmistir. Boyle bir ortamda, Tezuka’nin umut dolu

ve pozitif mesajlar barindiran mangalarinin hizla popiilerlik kazandigi belirlenmistir.
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Ozellikle Astro Boy gibi eserlerin, Japonya’nin savas sonrasi yeni kimlik insasini
destekleyen ve niikleer giice dair daha umut verici bir perspektif sunan ¢aligmalar olarak
one ¢iktig1 gézlemlenmistir. Bu ifade ise, Sekil 3.2°de Astro Boy sahnesinde, toplumun
teknolojiye ve niikleer giiclere olan inancim1 kaybetmemesi amaciyla, Astro Boy’un
kendisini sarj ederek topluma yardim ettigi bir sahnenin betimlendigi goriilmektedir.
Yazarin amacinin, savas sonrast Japonya toplumunun umutlarint korumak oldugu
sOylenebilir.

Astro Boy, Japonya ile yerel baglamda 6zlesmis, o doneme kadar goriillmemis bir
tir “sliper kahraman” olarak konumlandirilmistir. Amerikan siliper kahramanlarinin
genellikle vatanseverlik ve adalet gibi degerleri temsil ettigi ve siiper giiglerini bilinmeye
veya yabanci kaynaklardan elde ettigi bir donemde, Astro Boy un tamamen insan yapimi
bir robot olarak tasarlandig1 goriilmektedir. Manga anlatisinda Astro Boy, Japonya i¢in
savasmaktan ziyade barisi saglamak amaciyla miicadele etmektedir. Bu yaklagim, savag
sonrast donemde Japon hiikiimetinin benimsedigi barisc1 politikalara da uyum
gostermektedir (Bouissou, 2010: 27). Amerikalilardan intikam almak ya da diigmanliklari
kortiklemek yerine, pozitif bir gelecek perspektifi tesvik edilmistir. Astro Boy, savasin
yarattig1 travmay1 dogrudan yeniden canlandirmak veya savast acik bir bicimde kinamak
yerine, toplumda giiclii bir sekilde hissedilen “savasi geride birakma” arzusunu ifade
etmis ve kiiyerellesme siireci savas olgusunun ¢ercevesinde gelismistir.

Mangalarin kiiyerellesme siireci igerisinde yalnizca kiiltiirel yayilim ve
adaptasyonla degil, ayn1 zamanda kiiltiirel farkliliklar ve bu farkliliklarin dogurdugu
catismalarla da sekillendigi gézlemlenmistir. Ornek olarak, Tezuka’ya gére, Astro Boy
isgal doneminin bir Griintidir (Pellitteri, 2010: 155). Tezuka’nin kusagmin, giinliik
yasamlarinda Amerikan askerleriyle sik sik kars1 karsiya gelmek ve dogrudan etkilesim
kurmak zorunda kalmasi, bu catismali ortami derinden hissetmelerine sebebiyet
vermigtir. Harris, (2020) Tezuka’nin ifadelerine su sekilde yer vermistir, “savas
doneminde, bir Amerikan askerinin kendisine Ingilizce bir sey sormast iizerine yalnizca
What? Diyerek cevap verdigi, ancak bu tepkinin askerin 6fkesini tetikleyerek fiziksel

2

siddetle sonuglandigr bir olayr betimlemistir.” Bu tiir deneyimlerin, Tezuka’nin
kiiltlirleraras1 iletisimde yasanan zorluklara ve kiiltiirel ¢atismalara odaklanan cesitli
mangalar iiretmesine zemin hazirladig1 degerlendirilmektedir. Astro Boy ise, bu kiiltiirel
catisma deneyimlerinin ve baris arzusunun sembolik bir yansimasi olarak ortaya

¢ikmustir.
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Astro Boy’un 1rksal ¢catigmalar ve insanlik kavramlar etrafinda sekillendigi dogru
olmakla birlikte (Pellitteri, 2010: 155) orijinal Japonca ismi olan Tetsuwan Atomu’nun
dogrudan atom bombasii cagristirdigi gercegi goz ardi edilmemelidir. Astro Boy
fikrinin, 1950 yilinda Christmas Adasi’nda gerceklestirilen niikleer bomba testleri
baglaminda ortaya ¢iktig1 anlagilmaktadir. Tezuka’ nin, niikleer enerjinin yikici etkilerini
degil, niikleer giiclin baris¢il amaclarla kullaniminin konu edinen bir anlati olusturmay1
hedefledigi goriilmektedir. Bu yaklasim, savas sonrasi Japon toplumunun yeni bir gelecek

umuduna yonelme arzusuyla da dogrudan iligkilendirilebilir.

Sekil 3.3. “Astro Boy” (1952)

Sekil 3.3’de goriilen Astro Boy, manga ve anime diinyasinda devrimsel bir eser
olarak kabul edilmektedir. Bu yapit, manga sanatina dnemli katkilar saglamis ve manga
serilerinin kiiresel 6l¢ekte popiilerlesmesine biiyiik oranda katkida bulunmustur (Draper,
2015: 17). Astro Boy’un tematik yapisinda insanlik, teknoloji ve etik sorunlari one
¢ikmakta olup, bu temalar eserin kiiltiirel yansimalarin1 ve sembolik degerlerini ortaya
koymaktadir. Gorsel anlatim tarzi, dinamik ¢izim teknikleri ve karakterlerin genis
duygusal yelpazesiyle dikkat ¢cekmektedir. Tarihsel baglamda, Astro Boy, savas sonrasi
Japonya’sinin teknolojik ve kiiltiirel doniisiimiinii yansitarak, manga sanatinin evriminde

onemli bir doniim noktas1 olmustur (Rosenbaum, 2012: 45).
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Yapilan analizler sonucunda, Astro Boy’un kiiyerellesme siirecine etki eden temel
dinamiklerin, 2. Diinya Savasi sonrasinda Japonya’nin hizli modernlesme siireci,
Amerikan isgali doneminde yasanan kiiltiirel doniisiim, niikleer teknolojinin toplumsal
hafizadaki yeri ve Japon popiiler kiiltiiriiniin kiiresel dl¢ekte yayilmaya baslamasi oldugu
belirlenmistir. Osamu Tezuka’nin Astro Boy eseri, savas sonrasi Japonya’nin kimlik insa
stirecinde bilimi ve barig1 temsil eden bir figiir olarak 6n plana ¢ikmistir. Japon halki i¢in
niikleer enerji, ayn1 anda hem korkutucu hem de umut vadeden bir kavrami temsil etmekte
oldugu gorilmektedir. Tezuka, Astro Boy karakteri araciligiyla bu celiskili duygulari
pozitif bir anlati ¢ergevesinde igleyerek, eserin yerel dlgekte giiclii bir kiiltiirel sembol
haline gelmesini saglamistir. 1960’11 yillarin baginda Astro Boy un animasyon serisinin
yayimlanmasiyla birlikte, karakterin popiilerligi Japonya sinirlarin1 agmis ve Amerikan
televizyonlaria tasinarak daha genis bir kitleye ulagmistir. Japonya’nin savas sonrasi
imajin diizeltme arzusu ve kiiresel baris sdylemleriyle ortiisen bu anlati, Japon kiiltiir
tiriinlerinin Bat1 pazarina ilk biiyiik 6l¢ekli girislerinden biri olarak degerlendirilmistir.

Astro Boy’un kiiyerellesmis bir eser olarak hem Japon ulusal kimligine 6zgii
unsurlar tasidigi hem de kiiresel degerlerle, 6zellikle Bati’nin modernlesme ve teknoloji
idealleriyle uyumlu bir anlati sundugu tespit edilmistir. Tezuka’nin hikayesinin bireysel
haklar, insanlik sevgisi ve bilimsel ilerleme gibi evrensel temalarla 6riildiigii, bu sayede
farkl kiiltiirelde karsilik bulabilecek bir yap1 kazandig1 goriilmektedir. Astro Boy, 6zgiin
Japon estetigini korurken, Amerikan siiper kahraman anlatilarindan farkli bir bi¢gimde
savasin yikict etkilerine degil, baris¢il bir gelecegin olanaklarina vurgu yapmistir. Bu
yaklasim, eserin yalnizca Japonya’da degil, kiiresel 6lgekte de kabul gormesi i¢in yol
agmis ve Astro Boy mangasinin kalici bir kiiltiirel sembole doniismesi yolunda olanak

saglamustir.

3.2. Kaptan Tsubasa

Kaptan Tsubasa, Yoichi Takahashi tarafindan yazilip, manga haline getirilen ve
futbol temasin1 merkezine alan bir Japon manga serisidir. Seri, ana karakter Tsubasa
Oozora’nin arkadaslik iligkileri, rekabet, antrenman siiregleri ve futbol miisabakalarinin
dinamikleri etrafinda sekillenmektedir. Kaptan Tsubasa ilk olarak 1981 — 1988 yillari
arasinda ciltler halinde yayinlanmistir (Edwards, 2013). Orijinal manga serisini, farkli

basliklar altinda devam eden ¢esitli manga animasyon dizileri devam ettirmistir. 1983°te
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yayinlanmaya baglayan animasyon dizilerin sonuncusu 2023 yili itibariyla
yayinlanmustir.

1980’1 yillarin basinda Japonya’da futbol, beyzbol kadar genis kitlelere hitap
eden bir spor dali olarak 6ne ¢gikmamistir. Bu donemde Japon Futbol Federasyonu’nun,
futbolun yayginlagmasini saglamak amaciyla gen¢ niifusa yonelik cesitli stratejiler
gelistirdigi bilinmektedir (Sugiyama vd., 2017: 17-18). Bu ¢ercevede, Kaptan Tsubasa
serisinin, futbola olan ilgiyi artirma potansiyeline sahip bir kiiltiirel unsur olarak
degerlendirilebilecegi diisiiniilmektedir. Dolayisiyla, bu manganin yalnizca bir popiiler
kiiltiir iirinii olmanin 6tesinde, toplumsal farkindaligi tesvik etmeye yonelik bir arag
olarak da islev gordiigli yoniinde yorumlar yapilabilir.

Yoichi Takahashi’nin 1978 FIFA Diinya Kupasi’n1 izledikten sorna futbola kars1
yogun bir ilgi gelistirdigi ve bu deneyimin, futbol temali bir manga olusturma fikrine
ilham verdigi belirtilmektedir. Takahashi’nin, beyzboldan ziyade futbolu tercih
etmesinde, futbolun oyunculara mag¢ esnasinda daha fazla bireysel 6zgiirlik tanidigina
dair kisisel kanaatin etkili oldugu ifade edilmektedir (Edwards, 2013). O donemde
Japonya’da futbolun yaygin bir spor dali olmamasia ragmen, Takahashi’nin bu sporu
merkeze alan bir anlati kurgulayarak okuyuculara ulastirma hedefi tasidigi
degerlendirilmektedir. Ayrica, profesyonel futbolcular yerine ¢ocuk karakterlerin tercih
edilmesinin, okuyucularin karakterlerle 6zdeslik kurabilmesini saglama amacina yonelik
sembolik bir tercih oldugu o6ne siiriilebilir.

Takahashi’nin karakter tasarimlarinda, Tsubasa’nin karsilasacagi engelleri
sembolik bigimde temsil edecek sekilde farkli niteliklere sahip ¢ok sayida karaktere yer
verdigi anlasilmaktadir. Karakter cesitliliginin fazlaligi, yazarin her bir karakterin ayirt
edici yonlerini 6zenle belirlemeye yoneldigi seklinde yorumlanabilir. Bu dogrultuda,
karakterlere kolaylikla tanimlanabilir sembolik 6zellikler kazandirma egiliminde oldugu
diisiiniilmektedir. Ornek olarak, Tsubasa’nin erken ddénem rakiplerinden biri olan Jun
Misugi’ye, ana karakteri bile asan futbol becerileri atfedilmis, ancak bu {istiinliiglin
dramatik ve yapisal bir dengeyle uyumlu olmas1 amaciyla karaktere bir kalp rahatsizlig
ozelligi eklenmistir. Bu sayede, takimlar arasi rekabetin esit kosullarda siirdiiriilmesi
hedeflendigi goriilmektedir.

Ayn1 zamanda Takahashi karakter yaratim siirecinde ger¢ek hayattaki profesyonel
futbolcular referans aldig1 ve bazi karakterleri bu figiirlerden esinlenerek kurguladigi
ifade edilebilmektedir. Bu duruma Ornek olarak, Brezilyali futbolcu Rivaldo’dan

esinlenilerek olusturulan “Rivaul” karakteri gosterilebilir. Rivaul, Tsubasa’nin yetigkinlik
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donemindeki profesyonel kariyerinde, 6zellikle Barcelona’daki ilk deneyimlerinde onun
akil hocasi roliinii iistlenmektedir. Tsubasa’nin heniiz yeterli deneyime sahip olmadig1 bu
donemde, Rivaul karakterinin rehberlik etmesi, manga ile gercek hayat arasinda sembolik
bir baglant1 kurulmasina olanak tanidig1 seklinde degerlendirilebilir.

Kaptan Tsubasa serisinin diinya genelinde 90 milyondan fazla kopya sattig1 ve bu
yoniiyle tim zamanlarin en c¢ok okunan manga serilerinden biri haline geldigi
goriilmektedir (Edwards, 2013). Serinin, 6zellikle Japonya’da futbolun kitlesellesmesine
katki sagladig1 ve bu baglamda yalnizca bir eglence {iriinii degil, ayn1 zamanda kiiltiirel
bir etki unsuru olarak degerlendirilebilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica, serinin kiiresel
diizeyde tanimirliginin artmasiyla birlikte, bir¢ok profesyonel futbolcunun bu yapimdan
ilham alarak futbola yoneldigi yoniinde ifadeleri bulunmaktadir.

Bu duruma ornek olarak, yurt disinda iist diizey basar1 elde eden ilk Japon
futbolculardan biri olarak kabul edilen Hidetoshi Nakata’nin deneyimi gosterilebilir.
Nakata’nin ifadelerinde “herhangi bir sporu izlemekten keyif almadigini, ancak Kaptan
Tsubasa mangasinda yer alan hareketleri taklit etmeye calisarak futbola ilgi duymaya
bagladigin1 ifade ettigi bilinmektedir (Edwards, 2013).” Bu baglamda, Kaptan
Tsubasa’nin hem bireysel diizeyde spor kariyerlerine etki eden bir motivasyon kaynagi
hem de toplumsal diizeyde futbolun yayginlasmasina katki sunan bir kiiltiirel arag oldugu

ifade edilebilmektedir.
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Sekil 3.4. “Kaptan Tsubasa” (1981)

Sekil 3.4°de goriilen, Kaptan Tsubasa, Japonya’da futbolun popiilerligini arttirmis
ve geng kusaklarin spora olan ilgisini pekistirmistir. O donemde, diinya genelinde biiyiik
bir fenomen haline gelmis olan futbol, Japonya’da istenilen etkiyi yaratamamistir. Ancak
futbolun kiiresel etkisi, Kaptan Tsubasa ile Japonya’da daha kolay kabul gormiis ve bu
eser, kiiyerellesme siireciyle kiiresellesen bir olgunun toplumsal etkilerini yansitmigtir
(Manzenreiter, 2008: 417). Manga, dinamik ma¢ sahneleri ve karakterlerin duygusal
derinligiyle zenginlestirilmis gorsel anlatimiyla dikkat g¢ekerken, sembolik degerler
arasinda azim, arkadaslik ve takim calismasi 6n plana c¢ikmaktadir. Seri, kiiltiirel
yansimalariyla Japonya’da futbolun gelisimine dnemli bir katki saglamis ve 1998 yilinda
Japonya milli futbol takiminin ilk kez Diinya Kupasi’na katilmasina zemin hazirlamigtir.
Temalar arasinda rekabet, dostluk ve kisisel gelisim vurgulanirken, tarihsel olarak Kaptan
Tsubasa, Japonya’da futbol kiiltiiriiniin sekillenmesinde ve manga sanatinin evriminde
kritik bir rol oynamistir. Ayrica, eserin uluslararasi diizeydeki yankilari, futbolun kiiresel
etkilerini ve kiiltiirel etkilesimini agik¢a gozler oniine sermektedir (Jorge Garcia Arroyo,
2021: 9).

Kaptan Tsubasa mangasinin hikayesi, futbola derin bir tutkuyla bagli olan ve bir
giin Japonya’ya FIFA Diinya Kupasi’n1 kazandirma hayali kuran 11 yasindaki ilkokul

ogrencisi Tsubasa Oozora’nin seriiveni etrafinda sekillenmektedir. Japonya’da annesiyle
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birlikte yasayan Tsubasa’nin babasi ise denizci olarak diinya genelinde seyahat
etmektedir. Manga serisinde, Tsubasa’nin “Soccer no Moshigo” yani “futbolun gokten
gonderilmis ¢ocugu” olarak anildig1 goriilmektedir. Anlatiya gére, heniiz bir yasindayken
hizla gelen bir otobiisiin altinda kalmak {izereyken topunun darbenin biiyiikk kismini
yumusatmasi sayesinde yara almadan kurtulmus, bu olay, onun futbol topuyla kurdugu
bagin sembolik temellerini olusturmustur. Bu noktadan itibaren Tsubasa’nin futbol
topunu arkadas olarak gérmesi ve bu mottoyla 6zdeslesmesi, karakterin cocuklugundan
itibaren futbola yonelik tutumunun bu sembolik etkenle gelistigi soylenebilir. Annesinin,
Tsubasa’nin yalnizca futbol oynamak i¢in dogduguna inandig1 da anlatinin vurguladigi
bir diger unsur olarak degerlendirilebilir.

Hikayenin baslangicinda, Tsubasa ve annesinin, yetenekli ilkokul futbol
takimlariyla bilinen Shizuoka Eyaleti’ndeki kurgusal Nankatsu sehrine tasinmalariyla
birlikte manga anlatis1 sekillenmeye baslamaktadir. Bu yeni ¢evrede Tsubasa, futbola
duydugu tutku sebebiyle sik sik annesinin islettigi isyerindeki sorumluluklarindan
kagarak futbol oynamaya giden, enerjik bir 6grenci olan Ryo Ishizaki ile tanigir. Ayrica,
Nankatsu Lisesi futbol takimini coskuyla destekleyen ve futbola ilgi duyan dinamik bir
karakter olan Sanae Nakazawa ile de yollar1 kesisir. Tsubasa’nin bu yeni g¢evrede
karsilagtig1 bir diger 6nemli figiir ise, kisa siirede onun en biiyiik rakibi haline gelecek,
olaganiistii yeteneklere sahip geng¢ kaleci Genzo Wakabayashi’dir. Bu etkilesimlerin,
Tsubasa’nin futbol seriiveninde karsilastig1 ilk sosyal ve rekabetgi iligskiler baglaminda

kurgusal gelisimini sekillendirdigi sdylenebilir.

Sekil 3.5. Kaptan Tsubasa “Genzo Wakabayashi”
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Genzo Wakabayashi karakterinin, Kaptan Tsubasa serisinde ana karakterle
donemsel rekabet i¢inde yer almasina ragmen, izleyici ve okuyucu nezdinde en begenilen
figiirlerden biri olarak 6ne ¢iktig1 gozlemlenmektedir. Sembolik anlamda, Sekil 3.5’de
goriilen Wakabayashi’nin siirekli sapka takmasinin, Japon futbol kiiltiirtinde alisilmis
kaleci imgesinin Otesine gecen bir tercih oldugu ve daha ¢ok bati futboluna 6zgii

profesyonel kaleci arketiplerine gonderme niteligi tasidigi diisiiniilebilir.

Sekil 3.6. “Oliver Kahn” sapka sembolii

Futbolun gergek aktorleri olan, Sekil 3.6’da goriindiigii tizere, Oliver Kahn,
Jordan Pickford ve ozellikle Lev Yashin gibi efsanevi kalecilerin sahadaki karizmatik
duruslar1 ve kendilerine 6zgii gorsel aksesuarlari ile kurulan benzerlik dikkat c¢ekicidir.
Wakabayashi’nin sapkasi araciligiyla bu figiirleri ¢agristirtyor olmasi, kiiyerellesme
stireci kapsaminda bat1 kdkenli bir gorsel imgenin, yerli bir manga anlatis1 icerisinde
yerellestirilerek yeniden anlam kazandig1 gézlemlenebilir.

Wakabayashi’nin karakter tasariminda 6ne ¢ikan sapka kullanimi, Japon izleyici
acisindan alisilmadik, profesyonelligi cagristiran ve karizmatik bir 6zellik olarak
algilanmig olabilir. Bu gorsel detayin, Bati futbol kiiltiirtinde sayginlik kazanmis tist
diizey kalecilere duyulan hayranligi, yerli bir karakter aracilifiyla temsil edilmesine
olanak tamidig1 disiiniilmektedir. Wakabayashi’nin sapkasi, yalmizca fiziksel bir
aksesuardan ibaret olmayip, ayn1 zamanda onun durusunu, liderligini ve temsil gliclinii

vurgulayan sembolik bir unsur olarak da degerlendirilebilir.
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Tsubasa’nin hikayesinde onemli olan baska bir donliim noktasi ise, babasinin
arkadas1 olan ve diinyanin en iyi Brezilyali futbolcularindan biri olarak gdsterilen Roberto
Hongo ile tanigmasidir. Roberto’nun, Tsubasa ve annesiyle birlikte yagsamaya baslamasi
ve onun futbol egitimini iistlenmesi, karakterin gelisiminde belirleyici bir rol
oynamaktadir. Roberto, Tsubasa’nin yeteneklerini kesfederek onu Nankatsu
[lkokulu’nun yeni kurulmakta olan futbol takimina yonlendirmekte ve bu siirecin
antrenorliigiinii de iistlenmektedir. Tsubasa futbol kariyerine ulusal basarilar iizerinden
yon vermesiyle birlikte, anlatinin ilerleyen boliimlerinde Japon geng milli takimiyla U-
17 Diinya Sampiyonasi’nt kazanmasi, onu uluslararasi arenada da taninan bir figiire
doniistiirmektedir. Bu basarmin ardindan Tsubasa’nin futbol kariyerini gelistirmek
amaciyla Brezilya’ya gitmesi, yalnizca bireysel bir sporcu gelisimi olarak degil, ayni
zamanda kiiltiirler aras1 gecisi ve diasporik baglami da igeren bir anlati olarak
yorumlanabilir.

Hikaye geregi Tsubasa’nin Brezilya’ya yonelmesi, Japon diasporasinin tarihsel
varligiyla da ortiismektedir. 20.ylizy1lin baslarindan itibaren Brezilya’da énemli bir Japon
toplulugu olusmustur ve bu toplulugun hem kiiltiirel kimligini koruma hem de Brezilya
toplumuna entegre olma siiregleri (Shibata, 2022: 7), Tsubasa’nin anlatisinda sembolik
diizeyde yansitilmaktadir. Tsubasa’nin hem Japon kimligini koruyarak futbol yoluyla
kendini ifade etmesi hem de Latin Amerika’nin futbol kiiltiirline entegre olmasi,
kiiyerellesme ve diaspora temalarinin kesistigi bir anlati stratejisi olarak
degerlendirilebilir. Buradan ¢ikarimla, hikayenin Brezilya ve Japon toplumlar1 baglantisi
tizerinden ilerlemesi, Japon kiiltiirel kimliginin kiiresel diizlemde yeniden insa edilisine
dair sembolik bir siireci de ifade edebilmektedir.

Kaptan Tsubasa serisinin yerelden kiiresele doniisiim siirecinde etkili olan
unsurlardan biri, ana karakter Tsubasa Oozora’nin yalnizca Japon futbolundaki
gelisimiyle sinirli kalmayan, uluslararas1 diizeyde etkilesimler igeren anlati yapisidir.
Seride yer alan bazi karakterlerin, Avrupa futbolunun &nemli merkezlerine transfer
edilerek hikayelerinin bu yeni baglamlarda siirdiiriilmesi, manganin evrensel futbol
kiiltiiriiyle biitiinlesmesini miimkiin kilan bir strateji olarak degerlendirilebilir. Bu
duruma 6rnek olarak, Shingo Aoi karakterinin, ilerleyen boliimlerde italya’ya giderek
Inter Milan gibi profesyonel bir kuliipte futbol kariyerini siirdiirmesi, manganin yalnizca
Japonya merkezli bir anlat1 olmaktan ¢ikarak, kiiresel futbol arenasinda gecen hikayeleri

kapsayan bir yapiya doniistiigiinii gostermektedir.
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Hikayenin ilerleyen boliimlerinde, Gengler Diinya Kupasi finalinde Japonya ile
Brezilya milli takimlar1 kars1 karsiya gelmektedir. Uzatmalara giden bu karsilasmada
Tsubasa’nin {i¢ gol atarak Japonya’y1 3-2 galibiyete tasidig1 goriilmektedir. Bu zaferin
ardindan, Tsubasa Oozora’nin Brezilya’daki futbol kariyerini sonlandirarak, diinyanin
onde gelen kuliiplerinden biri olan ispanyol takimi FC Barcelona’ya transfer oldugu
anlatilmaktadir. Bu gelisme, hem anlatinin kiiresel sahaya taginmasi: hem de hikayenin
yayinlandigi donemde FC Barcelona’nin diinya futbolundaki gii¢lii konumuyla paralellik
kurularak manganin gerceklikle ortlismesini saglamak agisindan anlamhidir. Hikayenin
Ispanya’da devam etmesi, Kaptan Tsubasa serisinin bu iilkedeki popiilaritesini artirma ve
yerel izleyiciyle daha giiclii bir bag kurma amaci tasidig1 seklinde yorumlanabilir.

Tsubasa’nin Japonya milli takimindaki arkadaglarinin da farkli diinya kuliiplerine
transfer edilmesi, serinin kiiresel dlgekte baglayicilik kazanmasini amaclayan bir anlati
stratejisi olarak degerlendirilebilir. Bu duruma 6rnek olarak, Kojiro Hyuga karakterinin
Italya’nin 6nde gelen kuliiplerinden Juventus FC’ye transfer edilmesi verilebilir. Bu tiir
karakter yonlendirmeleri, manganin yalnizca Japonya’ya 6zgii bir spor anlatis1 olmaktan
cikip, kiiresel kiiltiirle biitlinlesmis bir yap1 kazanmasina olanak tanidigi
gozlemlenmektedir.

2002 yilina gelindiginde, Japonya, Giiney Kore ile FIFA Diinya Kupasi’na ev
sahipligi yapma hakkini elde etmistir. Japonya’nin, 1998 yilina kadar Diinya Kupasi’na
hi¢ katilmamis olmasina karsin, 2002 turnuvasinda Rusya ve Tunus karsisinda galibiyet
elde ederek son 16 turuna kalmasi, ardindan Tiirkiye’ye elenmesi, dikkate deger bir
gelisim siirecine isaret etmektedir (Horne, 2004). Bu durum, Japon erkek milli futbol
takimimin yaklasik yirmi yil icerisinde, neredeyse sifirdan baslayarak kiiresel dlgekte
rekabet edebilen bir statiiye ulagmis oldugunu gostermektedir. Bu gelisim, toplumsal spor
bilincinin giliglenmesiyle birlikte, popiiler kiiltiir iiriinlerinin 6zellikle Kaptan Tsubasa
gibi etkili anlatilarin sporun yayginlasmasinda oynadig: rol baglaminda yorumlanabilir.

Mangalar genellikle iitopik evrenler kurarak bu evrenlerde 6zgiin kurallar
gelistirilmesiyle bilinmektedirler. Kaptan Tsubasa ise bu gelenegin aksine, gerceklik
olgusuyla es zamanh ilerleyen bir anlati sunarak, diinya futboluna yon veren biiyiik
kuliipleri hikayeye dahil etmis, okuyuculara daha yakin ve ilgi ¢ekici bir deneyim
sunmay1 hedeflemistir. Bu duruma ornek olarak Tsubasa Oozora’nin Barcelona’ya
transfer edilmesi sonrasinda takimin baginda yer alan teknik direktor karakteri “Van Saal”
gosterilebilir. Bu karakterin donemin Barcelona teknik direktdrii olan Louis van Gaal’den

esinlenmis oldugu belirtilmektedir. Van Saal’in, Tsubasa’yr FC Barcelona’nin yedek
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takim1 olan Barcelona B’ye gondermesi, o donemde Barcelona’nin yildizi Rivaldo’dan
esinlenilen “Rivaul” ile ayni oyun kurucu pozisyonunda oynayamayacak olmalariyla
gerekcelendirilmistir. Mangada gercek futbol figiirlerinden ilham alinarak kurgulanan bu
karakterler ve olay orgiileri, hem spor diinyasiyla hem de futbolsever kitlelerle giiclii bir
bag kurulmasini saglamis, eserin kiiresel dlgekte dikkat ¢ekici bir etki yaratmasina zemin
hazirlamistir.

Bu siirecte Kaptan Tsubasa mangasinda yer alan baslica karakterleri, Japon
kiltliriiyle yogrulmus kimliklerinin yani sira, futbol araciligiyla farkli cografyalarda yeni
anlati evrenlerine tasindig1 goriilmektedir. Karakterlerin hikayelerinin, futbolun yogun
ilgi gordigl {ilkelere yayilmasi, bu {ilkelerdeki genis taraftar kitlelerinin kendi
takimlariyla baglantili kurgu unsurlarina ilgi gostermesini ve bu baglamda eserin kiiresel
diizeyde tartisiimasimi miimkiin kilmistir. Japonya’da baslayan bu anlat1 Brezilya, Italya
ve Ispanya gibi futbolun merkez iilkeleriyle genisletilmis, bu kiiresel yayilim stratejisinin
bir parcasi olarak, serinin 6nemli karakterlerinden Genzo Wakabayashi’nin Almanya’nin
kokli kuliiplerinden Hamburger SV’de yer almasi da dikkat ¢ekmistir. Bu tercihin,
Almanya gibi futbol kiiltiirlinlin gii¢lii oldugu {tilkelerdeki izleyici kitlesinin mangayla
0zdeslik kurabilmesini saglamaya yonelik bilingli bir anlati stratejisi oldugu
degerlendirilebilir.

Bu dogrultuda, Kaptan Tsubasa serisinin kiiresel olgekteki etkisini siirdiirme
amaci dogrultusunda, 2006 yilinda “Go for 2006 basligiyla serinin ii¢lincii boliimiine ait
bir epilog niteliginde ara seri yayimlanmistir. Bu ara seride, Kojiro Hyuga ve Shingo
Aoi’nin Italya’daki futbol kariyerlerine odaklanilmistir. Bu durum, serinin yalnizca bir
anlatr iirlinii olarak degil, aynm1 zamanda kiiresel olgekte ticari ve kiiltiirel bir yayilim
stratejisi izledigini gdstermektedir. Serinin Japonya’dan dogarak Italya ve Ispanya gibi
futbol kiiltiirtiniin gili¢lii oldugu tilkelere ulasmasi, bu iilkelerde 2009-2010 yillar1 arasinda
Kaptan Tsubasa evrenine bagli olarak yeni manga serilerinin yayimlanmasiyla
somutlagsmistir. Bu genislemenin yalnizca ticari degil, ayn1 zamanda kiiltiirel bir etkilesim
yarattig1, futbolla yakin iligkisi bulunan Avrupa iilkelerinde de izlenebilir bir etki
olusturdugu sdylenebilir. Ozellikle ispanya’da yayimlanan ara seride, iilkenin en nemli
rekabetlerinden biri olan El Clasico konu alinmis ve bu 6zel yayimnla birlikte serinin
30.y1ld6éniimiine atifta bulunulmustur (Edwards, 2013). Bu tiir igerikler, serinin kiiresel
baglamda yeniden anlamlandirilarak yerel Kkiiltlirlerle bulusturulmas: yoniindeki

kiiyerellesme stratejilerini goriiniir kilmaktadir.
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2010 yili itibarryla Kaptan Tsubasa mangasinin Fransizca, Italyanca, Almanca ve
Ispanyolca gibi birgok Avrupa diline ¢evrilmis oldugu, ancak bu donemde hala resmi bir
Ingilizce cevirisinin bulunmadig: bilinmektedir (Pellitteri, 2010: 76). 2017 yilina kadar
ise manga, resmi Arapca g¢evirisiyle sinirli sayida ciltte yayimlanmis ve bu ilk baskinin
yaklasik ticte biri, yaymevi Kinokuniya tarafindan Suriyeli miilteci ¢ocuklara
bagislanmistir (Anonymous, 2017). Ote yandan, 2020 yilinda Shueisha tarafindan
Japonca-Ingilizce iki dilli bir dijital versiyon yayimlanmus, bu siiriim, ozellikle dijital
okuma cihazlarina uyumlu olacak sekilde tasarlanmistir (Moo, 2025).

Tsubasa’nin kiiyerellesme siireci kapsaminda, animasyon filminin Arapgadan
Tagalog diline kadar bircok dile gevrilerek diinya genelinde genis bir izleyici kitlesine
ulastig1 gézlemlenmektedir. Bu siiregte, Orta Dogu’da izleyiciler seriyi “Captain Majed”
adiyla tanirken, Giliney Amerika’da “Supercampeones” olarak bilindigi goriilmektedir.
Kuzey Amerika’da ise izleyiciler, eseri “Flash Kicker” ad1 altinda farkli bir futbol ¢izgi
filmi olarak tanimlamiglardir. Avrupa’da gerceklestirilen yerellestirme stratejileri
cercevesinde, Tsubasa karakterine “Oliver”, kaleci Wakabayashi’ye ise “Benji” adi
verilmis, bu isim degisiklikleri, dzellikle Ispanyol ve Italyan futbolseverler arasinda
kiiltiirel bir yakinlik ve aidiyet duygusu yaratmistir (Lievano, 2018; Montali, 2022). Bu
uyarlamalar, glinimiiziin bir¢ok yildiz futbolcusuna ilham kaynagi oldugu yoniinde
degerlendirmeler yapilmakta ve Kaptan Tsubasa’nin yerelden kiiresele evrilme siirecinde
bu yerellestirme pratiklerinin belirleyici rol oynadigi goriilmektedir.

2010 Diinya Kupasi’n1 kazanan Ispanya milli takiminin énemli oyuncularindan
Fernando Torres ¢cocukluk donemine dair yaptig1 bir aciklamada, “Televizyon yayini net
degildi ama okulda herkes bu Japon ¢izgi film hakkinda konusuyordu. Futbola bu yiizden
basladim” sozleriyle Kaptan Tsubasa’nin iizerindeki etkisini dile getirmistir. Eserin
yaraticist Yoichi Takahashi ise kiiresel 6lgekteki bu yogun ilgiyi “Kaptan Tsubasanin
basaris1 futbolun kendi cazibesinin sonucudur” ifadesinde bulunmustur (Anonymous,
2012; Edwards, 2013). Bu agiklamalar, manganin yalnizca kurgusal bir anlati olmaktan
oteye gegerek gercek futbol kariyerlerini etkileyen bir kiiltiirel unsur haline geldigini

ortaya koymaktadir.
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3.3. Akira

Akira mangasinin yayinlanma siireci yaklasik sekiz yil siirmesi ile beraber (De la
Iglesia, 2016), eserin yaraticisi Otomo’nun animasyon uyarlamasiyla es zamanli
calismasi, hikayenin gorsel ritmini ve kurgusal derinligini arttirdig1 diigiiniilmektedir.
Anlati sirasinda bu durum, boliimler arasinda tutarlilik ve diger yandan gorsel anlamda
hikayenin tamamu ile bir biitiinliik tagimasina imkan saglamistir. Akira mangasinin hikaye
kurgusunda, birey, zaman ve toplum iliskisini incelemesi ve bu kavramlarin arasindaki

gerilimi biitiinleyici bir yaklagimla sundugu diisiiniilmektedir.

Sekil 3.7. “Akira” (1982)

Akira, Japonya’daki yerel kiiltiirel unsurlari, 6zellikle II. Diinya Savasi sonrasi
yasanan deneyimleri ve atom bombasi travmasini islerken, ayn1 zamanda kiiresel temalar1
da kapsamaktadir. Bu yoniiyle, farkli kiiltiirlerden okuyuculara hitap etme giiciine sahiptir
(Dorman, 2024). Sekil 3.7°deki Akira, detayli ¢izimleri ve derinlemesine kurgusuyla
manganin sanatsal degerini artirmis ve diinya ¢apinda taninmasina katkida bulunmustur.
1988’deki anime uyarlamasi, Bati’da da genis bir takipgi kitlesi edinmesini saglamistir.
Manga, Japonya’nin savas sonrasi toplumsal yapisini, gencligin isyanini ve hiikiimetin
yozlagsmasint yansitirken, ayni zamanda “siberpunk” ¢izim tarzinin estetigi ile

teknolojinin toplumsal iizerindeki etkilerini sorgulamaktadir. Akira, karakterlerin fiziksel
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doniistimleri insanligin sinirlari ve teknolojinin etkilerini sembolize etmektedir. Akira,
manganin olgunlagsmasina ve ¢esitlenmesine dnemli katkilarda bulunmus, Japonya’daki
manga kiltiiriiniin temelini gliclendirmistir. Ayn1 zamanda Bati’daki ¢izgi roman
sanatcilar1 lizerinde de etkili olmustur. Akira’da ana temalar arasinda gencligin isyani,
devlet otoritesine kars1 direnis, teknolojinin kontrolsiiz kullanim1 ve insan dogas1 yer alir.
Bu temalar, Japonya’nin tarihsel deneyimlerini yansittigi gibi, evrensel kaygilar1 da
gozler oniine sermektedir (Bouissou, 2000 32; Jorge Garcia Arroyo, 2021: 13).
Akira’nin hikayesi, Tokyo’nun niikleer bir yikilma yerle bir olmasinin ardindan
inga edilen “Neo-Tokyo” adli yeni sehirde gegmektedir. Bu biiyiik felaketin baslangi¢
noktas1 olarak sunulan niikleer patlama, okuyucuya, Hirogima ve Nagazaki’nin tarihsel
yikimii animsatmaktadir. Japonya’nin tarihini derinden etkileyen bu olay, manga
niteliginde tarihi bir savas sembolii olarak islenmistir. Hikayede Tokyo Korfezi lizerine
kurulan bu yapay kent, yalnizca fiziksel bir yeni dogusu degil, ayn1 zamanda travmalarla
sekillenmis bir toplumun gelecege doniik endiselerini ve igsel c¢atismalarini da
yansitmaktadir. Hikayede Neo-Tokyo’nun mimari kurgusu, bireyin kentle kurdugu
iliskiye dair giiclii metaforlar sunmaktadir. Devasa yapilarin etrafinda kurulan bu iitopya,
aslinda bir ¢okiisiin simgesi olarak sunulmaktadir. Protesto gosterileri, ¢ete catismalari,
sistemin islemezligi ve kontrolsiiz teknolojik deneyler, bu kentte yasamu siirekli bir tehdit
altinda tutmaktadir. Tim bu unsurlar, hem bireyin toplumsal kurumlara duydugu
giivensizligi vurgular hem de okuyucunun bu atmosferde kendi baglami iginde
0zdeslesebilmesine olanak taniyabilir. Akira mangasi, Japon tarihine 6zgii bir travmay1
evrensel bir kentsel distopya anlatisina doniistiirerek, farkli kiiltiirel baglamlarda da

anlam kazanabilen kiiyerellesmis bir yapiya kavustugu goriilmektedir.
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Sekil 3.8. Kanye West ve Kaneda, Akira kiyafet sembolii

Eser, yaymnlanmasindan uzun yillar sonra dahi gerek gorsel estetigi gerekse
distopik evren tasarimi sayesindeki 6zgiin hikayesi, yalnizca Japon kiiltiir alaninda degil,
kiiresel dlgekte de etkisini korumustur (Diacodimitri ve Rebecchini, 2021: 197). Bu
etkinin izlerine, yalnizca animasyon sinemasinda degil, Sekil 3.8’de goruldigiu gibi
Kanye West ve Michael Jackson gibi popiiler miizisyenlerin kliplerinden, The Matrix gibi
biiyiik biitgeli bilimkurgu yapimlarina kadar pek ¢ok mecrada rastlanabilmektedir. Eserin
bu kadar biiyiik yapimlara ilham olmasi, ayn1 zamanda kiiyerellesme siirecinde de farkli
toplumlarda kabul edilmesini kolaylastirmistir. Gorselligin bu denli gii¢lii ve kalict etki
birakmasinda, eserin Japon tarihsel ve mimari dokusundan beslenen anlati yapisinin
belirleyici oldugu diisiiniilmektedir. Ozellikle kentsel yikim, yeniden yapilanma ve
modernlesme gibi temalar, sadece distopik bir arka plan kurgusu degil, ayn1 zamanda
sembolik bir hafiza mekani1 olarak islev gorerek, bireyin yapilarla kurdugu iliski,

izleyiciye evrensel diizeyde tanidik gelen ¢atisma bigimleri sunmaktadir.
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Akira bir ¢ok anlat1 yapisina sahip olsa da, hikayenin temelinde 6liim, savas ve
doniisiim gibi temalar etrafinda Oriilmiis bir yap1 sergilemektedir. Anlatinin merkezine
yerlestirilen Neo-Tokyo’nun sokaklari, yalnizca bir mekan olarak degil, bireyin kimlik
arayisini, devletle catismasin1 ve teknolojik donilisim karsisindaki savrulmuslugunu
temsil eden bir senaryosu vardir. Ayni zamanda, hikayedeki sehrin Japonya’nin baskenti
Tokyo ile de sembolik bir baglam kurmasi dikkat ¢ekmektedir. Sayfalar boyunca
karsilagilan detaylt mimari manzaralari, okurda yalmizca gorsel bir etki birakmakla
kalmaz, ayn1 zamanda toplumsal yapinin karmasikligini ve bireyin bu yapilar i¢inde
yoniinii kaybedisini de gorsellestirdigi diigtiniiliir. Anlatinin temposu, kullanilan sahneler
ve gecis tekniklerinin farkliligi, esere sinematografik bir deger kazandirarak, manganin
yalnizca Japonya’da degil, kiiresel Olcekte, alimlama potansiyeli barindirdig
gbozlemlenmektedir. Bu o6zellikler, Akira’nin kiiyerellesme siirecinde farkli kiiltiirel
baglamlara hitap edebilmesini kolaylastirmakta, eserin, Japon estetik 6geleriyle evrensel
temalar1 birlestiren bir anlatt modeli sundugunu gostermektedir.

Manga ve animasyon filmi yaymlandigi ilk donemlerde ticari anlamda biiyiik bir
basariya ulasamamustir (Chaplin, 2022). Fakat zamanla kiiresel 6l¢ekte tinlenen siberpunk
tirii ve distopik temalar, Japonya menseili bir hikayenin kiiresel 6l¢ekte kiiltiirel bir
sembole doniismesine olanak saglamistir. Mangada islenen temalarin diinya capinda
popliler hale gelmesi, eserin farkli kiiltiirlerde de anlam bulmasi ve kiiyerellesme
stirecinde evrensel karsiliklar yaratabildigi gézlemlenmistir.

Medya ve kiiltiirel baglamda yaymlandigr ilk donemde c¢ok fazla karsilik
bulmayan Akira, aynt zamanda {iiretim kaynaklar1 ile de o donem Japon animasyon
tarihinde ¢i1g1r agan bir 6rnek sunmustur. Manga siireci ile es zamanli gelisen animasyon
stireci, o zamana dek kullanilmayan bir gorsel farklilik ve gercekei bir ¢izim anlayis ile
yayinlanmistir. Tiim bu faktorlerin saglanmasi i¢in de eser, o zamana kadar goriilmemis
bir prodiiksiyon biit¢esi ve sermaye harcamistir (De la Iglesia, 2016: 3). Bu yonii ile de,
yazarin eseri kurguladig: ilk andan itibaren kiiresel bir iin kazanmaya yonelik stratejiler
benimsedigi gdzlemlenmektedir.

Akira’da tasvir edilen 2030 yilina ait post-niikleer sehir yapisi, okur hafizasinda,
kayip ve karsithiklarla oriilii sembolik bir mekan olarak vurgulanmaktadir. Hiyerarsik
olarak sehrin bazi bolgeleri, niikleer yikimin ardindan ultra-modern yapilar ile yeniden
insa edilmisken, diger bolgelerde ¢okiintli, yoksunluk ve toplumsal dislanmiglik
islenmistir. Sehirdeki bu karsitliklar, bireyin modern toplumda karsilastigi bolinmiisliik

ve hiyerarsik diizen dolayisi ile aidiyet kaybinin gorsel bir ifadesi olarak gézlemlenebilir.
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Her ne kadar eserin hikayesi gelecekte gegen bir senaryo sunsa da, isledigi temalar
1980’ler Japon toplumunun ruh halinden izler tagidig1 goriillmektedir. Bu donemin sosyal
dinamikleriyle iligkilendirilebilecek bi¢imde, 6zellikle genglik karakterlerinin sistemle
kurdugu catigmali iligki dikkat cekmektedir. Kaneda ve Tetsuo karakterlerinin yer aldigi
motosiklet ¢etesi, geleneksel otoriteye karst bagkaldirigin sembolii olarak yorumlanabilir.
Eglence amacli uyusturucu kullanimi, islevsiz egitim kurumlari ve kentsel yozlasma gibi
unsurlar, bireyin toplumsal yapilardan dislandigina dair giiglii gostergelerdir. Bu
dislanmislik, 6zellikle Tetsuo karakterinde ruhsal bir donilisiim olarak kendini gosterir,
giic kazandikga, yalnizca toplumsal normlara degil, fiziksel gerceklige de karsi gelen bir
sembolii temsil etmektedir. Karakterler {izerinden islenen yerel tarihsel travmalar ve
toplumsal huzursuzluklardan beslenen bir yapiyi, evrensel bir kirilma metaforuna
dontistiirerek Akira’yr kiiyerellesme siirecinde farkli kiiltlirlerin kendi krizleriyle

Ozdeslestirebilecegi bir anlat1 zeminine tasimaktadir.

Sekil 3.9. “Akira” Neo-Tokyo’nun sembolik unsurlari

Neo-Tokyo, hikayenin anlatisinda, kaosun, siddetin ve kontrolsiiz doniisiimiin
somutlastigt bir mekandir. Kentin toplumsal popiilaritesi, hikdyenin ilerleyen
kisimlarinda, geleneksel Japon kimligini yansitmaktan uzak, daha ¢ok kiiltiirleraras1 bir
karisimi ve kimlik erozyonunu gagristiran bir Pan-Asya metropoliinii andirmaktadir.
Devasa beton yiginlar1 ve harabe gorselleri, zaman zaman niikleer felaketin tiriinii olan
Godzilla karakterini animsatmaktadir. Dogaya yapilan miidahalenin sonucu ortaya ¢ikan

yikict bir varlik olan Godzilla nasil bir uyar islevi goriiyorsa, Neo-Tokyo da insanin
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teknolojiye duydugu inancin yikici sonuglarini gézler oniine seren bir uyar:t mekani gibi
konumlandigi goriillmektedir. Sekil 3.9’da goriildiigii tizere, modernizmin sembolii haline
gelen ¢elik ve cam yapilar, burada bireyin yabancilagmasini artiran unsurlar olarak
goriilmektedir. Yazarin, bu mimari diizenleme aracilifiyla, savas sonrasi Japonya’'nin
hizli kentlesme siirecinde yasadigi deformasyonlara dikkat ¢ektigi sdylenebilir. Ancak bu
elestirel bakis, sadece Japonya ile sinirli kalmaz, kentlesme, teknolojik biiyiime ve
toplumsal yabancilasma temalari, farkli kiiltirlerde de benzer bigimlerde
deneyimlendiginden, Akira’nin sundugu bu mimari elestiri kiiyerellesmis bir karsilik

bulur ve evrensel bir kent elestirisi anlatisina doniistir.

Sekil 3.10. “Akira” Tetsuo’nun doniisimii

Manganin anlatisinda tema olarak siberpunk islenmesi, gorsellik agisindan zengin
bir tasarim sunmasi ile paralel ilerlemektedir. Anlatida, kiiltliriin ticarilesmesi, bireyin
kimlik insasinin bozulmasi, bilginin sinirsiz dolasimi ve otoriteye karst olusan tepkisel
yapilar belirgin bigimde hissedilir. Gorsel anlatisinda, bat1 ¢izgi romanlarinin metropol
nitelikli sehirlerini animsatmasi, kiiresel capta ilgi gormesi ile alakali oldugu
diisiiniilmektedir. Ayn1 zamanda Japon anlat1 geleneklerinin 6zgiin izleri de manganin
niteliginde gdzlemlenmektedir. Ozellikle ana karakterlerden biri olan Tetsuo’nun

gecirdigi doniisiim, Sekil 3.10°da oldugu gibi insan bedeninin teknolojiyle kaynasarak
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taninmaz hale geldigi bir metafor olarak da okunabilir. Bu doniisiim siireci, bireyin
6ziinden kopusunu ve varlik sinirlarimin degismesini sembolize ettigi goriilmektedir.
Mutasyon, kontrolsiiz teknolojik gelisim ve insanliktan uzaklagma gibi temalar, yalnizca
Japon Kkiiltiirline degil, ayn1 zamanda kiiresel Olcekte teknoloji-toplum iliskisini
sorgulayan anlatilara da yol agmaktadir. Eserin, yerel anlati kodlarini evrensel bir tiiriin
i¢c dinamikleriyle harmanlayarak kiiyerellesmeye agik bir strateji izledigi goriilmektedir.

Akira’nin felsefi iitopik yapisi, devlet yapilanmasini, giiclii bir militarist ve
otoriter sistem olarak tasvir etmesiyle iligkilendirilmektedir. Bu yap1, ¢ocuklar1 deneye
tabi tutan, onlar1 kimliksizlestiren bir mekanizma olarak isler. Telekinetik yeteneklere
sahip c¢ocuklarin goriiniiste yaslanmis olmalarina ragmen zihinsel ¢ocuk kalmalari,
biyolojik degismenin yani sira toplumun sembolik degisimine de isaret ettigi
diisiniilmektedir. Ana karakterlerin iizerinde yapilan deneyler, bireyin bedeninin ve
zihninin birer denetlenebilir kaynak olarak goriildiigli gozlemlenmektedir.

Manganin gorsel anlatisinda, yapaylik, sogukluk ve duygudan yoksunluk
betimlemeleri goriilmiistiir. Anlatisinda, sokaklarda kitlesel protestolar, genglik ¢eteleri,
tarikatlar ve isyanlar egemendir. Birey, duygularini kaybetmis, sadece tiiketen, izleyen ve
yonlendiren bir varliga doniismiistiir. Kimlikler, sistemin veri akisi igerisinde dijital
araglara doniismektedir. Insanlar artik birer iiriin, paket veya numara gibi ifade
edilmektedir. Tiim bu anlat1 ifadeleri, sadece Japon toplumunu elestirmekle kalmaz, ayni
zamanda gliniimiiz kiiresel toplumlarinda da hissedilen yabancilagma, kimliksizlik ve
denetim otoritelerinin elestirilerini vurgular.

Akira’nin en belirgin sembolik anlatilarindan biri, insan etkilesiminin neredeyse
her diizeyine sirayet etmis olan sistematik siddettir. Mangada yer alan yeralti muhalefet
gruplarinin eylemleri ve buna karsilik askeri birliklerin verdigi asir1 tepkiler, yalnizca
birer olay orgiisii 6gesi degil, ayn1 zamanda siyasi otorite ile birey arasinda siireklilik arz
eden gerilimin semboliinii ifade ettigi disiiniilmektedir. Bu durumun, o donem Japonya
toplumunda yasanan siyasi ¢atismalara dolayli bi¢imde génderme yaptigi
diistiniilmektedir.

Yazarin gelecek tasavvurunda siddet, yalmizca digsal bir tehdit olarak degil,
toplumun isleyis mekanizmalarina islemis, ickin bir 6ge olarak temsil edilmektedir. Bu
baglamda siddet, hem bireyin bastirilmis tepkisini hem de devletin kendini slirdiirme
bicimini anlatmaktadir. Hikayenin islenisi fiziksel catismalardan ziyade, ideolojik,
smifsal ve teknolojik ¢atigmalarin vurgusuna odaklanmaktadir. Gelecek zamanda gecen

hikayenin anlatis1 aslinda Japonya’nin ge¢misine dair bir sorgulama sunarak, farkl
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toplumlarda da benzer bicimlerde deneyimlenen baski, isyan ve kurumsal siddet
bicimlerine dair evrensel bir alegori iiretmektedir. Akira, kiiltiirel olarak yerel koklere
dayansa da, kiiresel izleyicinin de kendi baglaminda karsilik bulabilecegi kiiyerellesmis
bir siddet anlatis1 sunmaktadir.

Manga ve anime kiiltiiriiniin, 6zellikle Akira gibi oncli yapimlar araciligiyla,
Amerika tilkelerinde de 6nemli bir etki yarattig1 gézlemlenmektedir. Bu etki, yalnizca
gorsel tisluba duyulan hayranlikla siirli kalmamais, ayn1 zamanda anlatim dili, karakter
tasarimlar1 ve tematik derinlik agisindan da Amerikan popiiler kiiltiiriinii sekillendiren bir
unsur haline gelmistir. Ozellikle Akira ve benzeri yapimlar, Amerikan izleyicisi
tarafindan yalnizca bir dig kiiltlir iiriinii olarak degil, aynm1 zamanda kendi yaratici
tiretimlerine ilham veren bir kaynak olarak da benimsenmistir (Podsatiangool ve
Jimarkon, 2019: 30).

Bu durum, Japon kiiltiirel tiretiminin Bati’da sadece tiiketilen degil, ayn1 zamanda
doniistiiriilerek yeniden iiretilen bir yapiya evirilmesini saglamistir. Manga niteliginde,
Ingilizce ¢izgi romanlarin ya da kiiresel ¢izgi roman tiirlerinin olusmasi, Akira gibi
eserlerin smirlarini asan etkisini agikca gostermektedir. Burada dikkat c¢eken nokta,
kiiltiirel etkilenmenin tek yonlii olmamasidir, Japonya’nin bat1 kiiltiiriinden etkilenmesi
kadar, Bati’nin da Japon kiiltiirel tirtinlerini kendi baglamina uyarlamasi s6z konusudur.
Bu karsilikli etkilesim, Akira gibi eserleri yalnizca birer Japon anlatis1 olmaktan ¢ikarip,
kiiyerellesmis kiiltiirel iiriinler haline getirmektedir. Akira, yalnizca anlati diizeyinde
degil, iiretim ve alimlama diizeyinde de Kkiiltiirlerarast bir gecis nesnesi olarak

konumlanmaktadir.
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"Tokyo Olympics"
"147 Days to the Opening Ceremonies'

Sekil 3.11. “Akira” Tokyo Olimpiyatlari sahnesi (1988)

Tokyo’nun 2020 Olimpiyatlarina ev sahipligi yapma hakkin1 kazanmasinin
ardindan, Akira’nin anlatisi ile Japonya’nin giincel durumu arasinda paralellik kurulmaya
baslanmustir. Ozellikle Sekil 3.11°da gériinen ve mangada yer alan ve olimpiyatlarm
yapilacagi tarihi isaret eden tabela sahnesi, pek ¢ok okur tarafindan sembolik bir kehanet
gibi yorumlanmistir. Gergek diinyada da oyunlarin Covid-19 gibi salgin nedeniyle
ertelenmesi, Akira’nin anlatisindaki salgin sahneleri ile iliskilendirilmistir (Otomo ve
Ahokas, 2001). Bu durum, yalnizca bir benzerlikten 6te, kiiltiirel bir hafizanin ve
toplumsal kaygilarin yillar Oncesinden sanat yoluyla goriiniir kilinabilecegini
gostermektedir.

Japon toplumunda II. Diinya savasi sonrasi yasanilan biiyiik doniisiimlerin
yansimalar1 edebi eserlerinde goriilmektedir. Savas sonras1 Akira gibi eserlerde hissedilen
yikim estetigi, ani ve keskin karakter kopuslar1 gibi vurgulu bir anlatim bi¢imi ortaya
koymaktadir. Eser ayn1 zamanda, Japonya’nin kiyamet anlatilarinin temelinde nasil tekrar
insa edildigini goriiniir kilarak bu anlat1 biciminin evrensel dl¢ekte anlagilabilir olmasina
vurgu yaptig1 gozlemlenmektedir. Travma, yikim ve yeniden inga gibi evrensel temalari
islemesi sayesinde eser, kiiyerellesme siirecinde Japon izleyicilerle beraber, farkli tarihsel
deneyimlere sahip topluluklara da seslenebilen bir anlat1 6rnegi haline gelmektedir.

Ayn1 zamanda Akira’y1 kiyamet temas1 yoniinden benzersiz kilan 6nemli bir yon

ise, eserin Hirogsima ve Nagazaki gibi tarihsel felaketleri dogrudan yasamamis bir kusak
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tarafindan tretilmis ve yine bu kusaga hitap edecek bicimde kurgulanmis olmasidir.
1980’ler Japonya’sinda biiyliyen bir nesi i¢in, bu biiyiilk yikimlar artitk dogrudan
deneyimlenebilir gergeklikler degil, yalnizca tarihi temsil ve semboller araciligiyla
hatirlanacak olaylara dontismiistiir (Debnath ve Kumar, 2022: 59). Hikayesi incelenen
eser de tarihsel bir “sifir noktasin1” sadece sembollerle ifade edebildigi bir simiilasyon
alan1 yaratmaktadir.

Bu durum Jean Baudrillard'm (1998) de ortaya koydugu “simiilakrlarin one
gecisi” kavramiyla da ortiismektedir. Baudrillard’a gére modern toplumlarda gergek,
yerini kopyalarin sonsuz c¢ogaltimina birakir ve bu kopyalar zamanla gercegin
kendisinden daha gercek hale gelir. Akira’daki niikleer patlama, izleyicinin zihninde artik
yalnizca Hirosima-Nagazaki’ye degil, bir biitiin olarak felakete ve yok olusa dair bir
hafizanin temsili olarak varlik kazanir. Gergeklik ile temsil arasindaki sinir silinmis,
hafiza yalnizca sinemasal veya anlatisal imajlarla islenebilir hale gelmistir.

Akira, bu anlamda yalnizca bir felaket temasini islemez, aynm1 zamanda
postmodern kiyamet anlatilarinda sik¢a rastlanan siireksizlik, hafiza kaymasi ve tarihsel
travmanin gorsel simiilasyon yoluyla yeniden firetilmesi gibi unsurlar1 biinyesinde
barmdirir. Mangadaki anlatt hem ge¢misin agirligin1 hem de bu gegmisle basa ¢ikmaya
calisan bireyin belirsizligini yansitarak, II. Diinya Savasi sonrasi Japon toplumunun
kolektif zihinsel yapisina ayna tutar. Bu yoniiyle Akira, ge¢misi yikici bir yiik hem de

yeniden insa edici bir potansiyel olarak tasiyan ¢ift anlamli bir simgeye doniismektedir.

3.4. Dragon Ball

Dragon Ball’in kiiresel ¢apta benimsenmesinde hem manga formatinin hem de
anime formatinin biliylik énem tasidig1 diistiniilmektedir. 1980°1i yillarda Japonya’da
yayinlanan Dragon Ball, yerel bir ¢izgi roman olmasinin yani sira televizyon uyarlamalari
ile farkli dillere ¢evrilmistir (Podsatiangool ve Jimarkon, 2019: 42). Eserin temalari ve
karakter yapist farkl kiiltiirlerde de karsilik buldugu gézlemlenmistir. Kuzey Amerika
gibi Bat1 pazarlarinda, Japon kiiltiiriine ait olan unsurlar, hikayenin evrensel yonleriyle
harmanlandigr icin kolayca igsellestirilebilmistir. Bundan dolayr yerel c¢apta
popiilerlesmesinin yan1 sira kiiresel ¢apta da yiiksek bir ilgi ile karsilastig
gozlemlenmistir. Eserin bu anlamda yalnizca bir eglence iriinii degil, ayn1 zamanda

kiiltiirleraras1 gegise acik bir yapiya sahip oldugu da sdylenebilir.
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Sekil 3.12. “Dragon Ball” (1984)

Dragon Ball, Japon mitolojisi ve geleneksel unsurlari modern bir anlatimla
birlestirerek, hem yerel hem de evrensel bir gekicilik yaratmistir. Bu yaklagim, manganin
kiiresel popiilerligine 6nemli katkilarda bulunmus ve farkli kiiltiirlerden okuyucularin
ilgisini uyandirmistir (Minguez-Lopez, 2014: 35). Sekil 3.12°de goriilen Dragon Ball,
Japonya’nin geleneksel festivallerini, mitolojik figiirlerini ve halk geleneklerini ¢agdas
bir baglamda sunmaktadir. Bu unsurlar, okuyuculara Japon kiiltiiriinii tanitirken, ayni
zamanda kiiresel degerleri de vurgulamaktadir. Manga ¢izgi romanlarinin, anime
adaptasyonlarina entegre olmasina en ¢ok etkileyen eser olarak bilinmektedir. Sembolik
olarak, baskarakterinin siirekli gelisimi ve miicadelesi, azim temasina dikkat ¢ekmistir.
Bagkarakteri olan “Goku” diinya capinda bir “Barbie” satis etkisine benzer etki
yaratmistir. Ayni zamanda eser 1980’ler ve 1990’larda manganin altin ¢agini
simgelerken, Japonya’da ve diinya genelinde pop kiiltiiriiniin ayrilmaz bir pargasi haline
gelmis, diger sanatcilar lizerinde de etkili olmus ve manganin sanatsal degerini yiikseltmis
en 6nemli eserlerden birisidir (Podsatiangool ve Jimarkon, 2019: 47).

Dragon Ball’in hikayesi ana karakteri olan “Goku’nun” mistik ejder toplarini
ararken yasadigi maceralar etrafinda sekillenir. Bu toplarin her dilegi gerceklestirme
giicline sahip olmasi, anlatiy1 evrensel bir arzu olan dilek gerceklestirme sembolii ile
biitiinlestirir. Goku’nun karsilastigi diigmanlarin zamanla dost haline gelmesi, onun

yalnizca fiziksel degil, ruhsal olarak da gelistigini gosterir. Hikayenin doviis sanatlarryla
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dogrudan iliskili olmasi, dogu felsefesinin doviis kiiltiiriiniin bir yansimasi gibi
goriilebilmektedir. Anlatinin temel yapisinda, Uzak Dogu mitolojisinden beslenen
unsurlar agikea hissedilir. Ozellikle Goku karakterinde bir tiir mistik yolculuk kahramani
sembolii ortaya ¢ikmaktadir. Bu yonii ile Dragon Ball, yalnizca batili okura hitap etmekle
kalmaz, ayn1 zamanda Dogu kiiltiirline ait bir anlat1 anlayisin1 yeniden yapilandirarak
evrensel bir baglama tagir.

Toriyama, Dragon Ball’u yazmaya basladiginda hikayenin tamamin1 dnceden
tasarlamamisti. Amaci, o donemde Japonya’da ve diger Asya lilkelerinde iyi bilinen 1592
tarihli Cin klasigi “Journey to the West” adli eserden esinlendigi vurgulanmaktadir.
Manganin ilk ¢ikisinda bu durum dolayist ile Dragon Ball bir parodi olarak
nitelendirilmistir (Takehara, 2023). Manganin anlatisal yapisinin zamanla evrilmis
olmasi, eserin kiiyerellesme agisindan farkli toplumlar tarafindan da daha rahat
benimsenebilmesine olanak saglayan bir durum olarak degerlendirilebilir. Serinin
yaratim siirecinde dnceden belirlenmis senaryo yapisi, anlatinin esneklik kazanmasina ve
farklr kiiltlirel 6gelerin zaman igerisinde hikayeye dahil edilmesine olanak tanimistir.
Goku karakteri iizerinden gelistirilen yerelden kiiresele sembolik aktarim, klasik bir
anlatiy1 dogrudan yeniden tiretmektense, bilinen bir efsaneyi farkli toplumlara da, mizahi
bir lislupla yeniden sunma yaklasimi benimsenmistir. Bu durum Dragon Ball’un yalnizca
parodi bir eser olmasinin Gtesine gecerek, kiiltiirleraras1 etkilesimi saglayan bir eser
oldugunu da gdstermektedir.

Dragon Ball’in kiiresel olgekte elde ettigi etki, yalnizca bir eglence tiriinii olarak
basariyla agiklanmamalidir. Kiiresel capta ilgi gérmesini saglayan unsurlardan birisi,
Japon kiiltiiriine 6zgili yerel mitolojik yap1 ve bu yapiyr anlatim bi¢imidir. Yerel izleri
barindiran manga, bati mitolojisinde de rastlanabilecek yap1 ve temalarla Ortiisen
semboller ve anlatim dilini barindirmaktadir. Bu kiiltiirel farklilik ve sembolik derinlik,
eserin genis bir popiilariteye yayilmasimi sagladig1 ve kiiltiirel bir fenomene doniistiigii
disiiniilmektedir.

Ayni donemde yayinlanmis mangalara gore eserin 6zgiinliigii, beslendigi kiiltiirel
kaynaklardan ¢ok, bu kaynaklarin mizahi aksiyon ogeleri ile nasil birlestiginde
yatmaktadir. Serinin mekansal kurgusu, karakterler, donemin popiiler anlat1 formlarindan
esinlenmis ve sadece Japon toplumunun beklentileri dogrultusunda degil, o donemde de
Amerikan ¢izgi romanlarinin beklentisini de karsilar bir yap: ile sunulmustur. Ornek
olarak, antik mitolojilere, bilim kurguya ve modern sehir yasantisina ait unsurlar bir araya

getirilerek, ¢ogu zaman popiiler eserlerin parodisini andiran bir yapiya bliriinmektedir.
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Bu anlatim bi¢imi, kiiresel olaylari, anlaticinin kendi hayal giiciinden gelen 6geler ve
yerel, kiiyerel 6geler ile birlestirerek farkli bir sunum yaratmaktadir. Boylece, Dragon
Ball, toplumlara ait ozellikleri biinyesinde barindirdigindan dolayr popiiler oldugu
bolgelerde hem aidiyet hem de merak duygusu uyandirmasi beklenen bir kiiltiirel diinya
sunabilecegi diisiiniiliir.

Dragon Ball, kiiyerellesme siirecinde, dijitallesme Oncesinde ortaya c¢ikan
iceriklerin, uygun kosullar olustugunda nasil yeniden kesfedilip yayilabilecegine dair
giiclii bir 6rnek sunmaktadir. Manga serisi 1980’li yillarda, anime uyarlamasi ise
1990’larin ortalarina kadar yayinlanmis olsa da, eserin diinya capinda biiylik bir
popiilarite kazanmasi esasen 2000°li yillardan itibaren dijitallesmenin etkisi ile
gerceklesmistir. Bu siirecte, hem internet ortaminda dolasima giren video igerikleri hem
de ¢evrimigi topluluklarin olusturdugu etkilesim alanlari sayesinde, Dragon Ball her bir
nesil ile bulusma sansi yakalayabilmistir (Podsatiangool ve Jimarkon, 2019: 52). Bu
manganin, diger toplumlar lizerindeki etkisi ise, kiiltlirel sembollerin diger toplumlarda

karsilik bulmus hallerine yer vererek evrensel capta bir okura hitap etmesidir.

Sekil 3.13. Dragon Ball “Son Goku,” Siiper Saiyan formu

Hikayenin temelini olusturan karakter “Son Goku” ismiyle ve 6zellikleriyle klasik
bir Dogu metnine, yani Cin kokenli anlatilara agik bir géondermede bulunulmustur.
Zamanla hikayenin yonii, yerel sembollerden uzaklasip, bilim kurgu 6geleri, teknolojik
diinyalar, uzaylhilar ve kiiresel sinema anlayisini yansitan karakter yapilarina evrilmistir.
Ornek olarak, Sekil 3.13" de goriildiigii iizere Son Goku karakterinin, Siiper Saiyan

formuna doniisiimii, yalnizca gorsel bir degisim degil, karakterin ruhsal, fiziksel ve
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sembolik olarak yeniden dogusunu simgelemektedir. Bu doniisiim ise, eserin yerel
sembollerin yaninda bilim kurgu 6gelerini de barindirdiginin gostergesidir.

Siyah saglariin altin sarisina, siyah gozlerinin yesile doniismesi ve bedenin altin
bir enerjiyle ¢evrilmesi, gii¢, uyanis ve mutlak doniistimiin sembolik bir temsili haline
gelmigtir. Goku’nun bu doniisiimii ayni zamanda bir kimlik ingasi esigi olarak
yorumlanabilir. Artik yalnizca kendi sinirlarini agan bir kahraman degil, evrensel anlamda
yeniden dogmus bir figiir olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Aynmi1 zamanda eserde farkli dini, kiiltiirel ve popiiler kaynaklara yapilan
gondermeler, eserin kiiresel olgekte erisilebilir kilan en dnemli unsurlardan biri oldugu
diistiniilmelidir. Hikayede zaman zaman Budizm, Taoizm, Sintoizm gibi Dogu kokenli
diisiince sistemlerine ait gondermeler yer alirken, ayn1 zamanda Hristiyanlik, Hollywood
filmleri ve Batili popiiler kiiltiir simgelerine de dogrudan ya da dolayl atiflar yapilmugtir.
Terminator, Frankenstein ya da Alien gibi karakterlerle kurulan baglar, kiiltiirel hafizaya
hitap eden bir tanidiklik duygusu olusturuldugunu gostermektedir. Eserin yaraticisinin da
cok sayida farkl kiiltiirel semboliin etkilesimini vurgulamasi da, manganin kiiresel bir

Olcekte yer bulmasini amacladig: diisiiniilmektedir.

Sekil 3.14. Dragon Ball “Goku” 2020 Tokyo Olimpiyatlar elgisi

Manga, 6zellikle uluslararasi etkinliklerde, Japonya’nin kiiltiirel bir yiizii olarak
da tercih edilmistir. Tokyo Olimpiyat ve Paralimpik Oyunlari Organizasyon Komitesi,
2020 Tokyo Olimpiyat Oyunlar igin, Sekil 3.14’da goriildiigii tizere 6zel elgi olarak
Dragon Ball’in ana karakteri “Goku” segilmistir (Podsatiangool ve Jimarkon, 2019: 3).

109



Kiiltiirel olarak giiglii bir gegmise sahip olan bagka karakterler yerine “Goku’nun” tercih
edilmesi, bu karakterin sadece Japonya’ya degil diinya ¢apinda genis bir izleyiciye hitap
ettigini ve gilicli bir tanmirlik diizeyine ulastigini ortaya koymustur. Ayni1 zamanda
manga, kiiresel kiiltiirel bir marka olarak konumlandig1 goriilmektedir.

Manganin hikayesinde Dragon Ball, iyilik ve koétiiliikk arasindaki miicadele,
kahramanin yolculugu, onur ve evrensel sembolleri temel almaktadir. Ancak bu temalarin
islenisi, sadece evrensel sembollere gonderme ile sinirli degil, aksine bu evrensel
sembolleri kiiltiirel yorumlarla farkli ve 6zgiin bir bicime getirmeye yonelik oldugu
gozlemlenir.

Dragon Ball’in kiiyerellesme siirecine etki eden diger olaylardan birisi ise, 1990’11
yillarda Avrupa televizyonlarinda gosterime girmesi olarak sdylenebilir. Avrupa
izleyicisinin alisilagelmis ¢izgi roman temasinin yaninda, yalnizca yeni bir anlati
bicimiyle karsilasmalari degil, ayn1 zamanda kiiltiirel bir yayilimi deneyimlemek
anlamina da gelmistir. Ozellikle aksiyon sahnelerinin yogunlugu, alisitimadik mizah tarzi
anlayis1 ve siddet icerigi bati televizyonlarinda yaygin olan c¢ocuk ve genclik
iceriklerinden olduk¢a farkli bir yapi sunmustur. Kiiltiirel ag¢idan farkli toplumlarin
yaklagimi, eserin siddet igeriginin yaninda cinsiyet temsillerini de bulundurmasi
sebebiyle, toplum i¢i gruplar tarafindan olumlu yaklasilmis veya baska gruplar tarafindan
da engellenmesi gerektigi vurgulanmistir (Minguez-Lopez, 2014: 41). Bu durum eserin
kiiyerellesme siirecini gerceklestirmesinin Oniinde kiiltiirel engellerin bulundugunu
gostermektedir.

Ancak baslangicta, eserin yayinlanmasi ve kurgulanmasindaki temel amag sadece
Japon okurlar i¢in tasarlanmasidir (Suvilay, 2018: 256). Fakat manganin kiiresel 6lgekte
bu denli yayginlagsmasi, ticari agidan Ongdriilmeyen bir kaynagin gelisimi olarak
degerlendirilebilir. Eserin batida bu kontrolsiiz yayilimi, farklh kiiltiirel baglamlarda
izleyicilerin eseri oldukca farkli sekillerde yorumlamasina neden olmus olabilir.

Dragon Ball’in etkisi, yalnizca televizyon ekranlariyla sinirhi kalmayip, farkl
kiiltiirel iiretim alanlarina da yansimistir. Bu etkinin dikkat ¢ekici 6rneklerinden biri,
1998-2018 yillar1 arasinda faaliyet gosteren Fransiz hip-hop miizik grubu olan “Saian
Supa Crew” mahlash gruptur. Bu miizik grubunun adinda, Dragon Ball evrenine agik bir
gonderme yer almaktadir. Grubun ilk albiimii olan Saian Supa Land, Dragon Ball’un TF1
kanalindaki yayin doneminin sona ermesinden kisa bir siire sonra piyasaya siiriilmiis,

bdylece bu Japon mangasi, Fransa da yasayan gd¢gmen kdkenli genglerin miizikal kimlik
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ingasinda da bir referans noktasi haline gelmistir (Suvilay, 2018: 257). Ayn1 zamanda da
Dragon Ball’in kiiyerellesmesine de etki etmistir.

Eserin yayiliminda etkili olan kiiyerellesme siiregleri yalnizca medya sirketlerinin
ticari stratejileri degil, ayn1 zamanda go¢ hareketleriyle birlikte olusan kiiltiirel dolasim
da etkili oldugu gézlemlenmektedir. Japonya veya Asya kokenli okurlarin kendi kiiltiirel
iceriklerini go¢ sirasinda yanlarinda tagimasi, bu tiir yapimlarin farkli {ilkelerde
taninmasini kolaylastiran énemli bir etken oldugu sdylenebilir. Ozellikle Avrupa’da,
gocmen topluluklart veya giiney Amerika’ya olan Japon goég¢ii (Podsatiangool ve
Jimarkon, 2019: 55) bireyleri, bu igeriklere aginalik gelistirmis ve bu durum zamanla
yerel izleyici Kitlesinin de ilgisini ¢ekmistir.

Ister gd¢ akimlarina baglh medyatik alanlar araciligiyla, ister yasal dagitim yolu
ile olsun, Dragon Ball’in manga ve anime serisi Avrupa da bu etkenler cergevesinde
kiiyerellesme siirecini  gerceklestirmistir. Serinin arka planinda yatan kiltiirel
gondermelerde dogrudan bu durumu etkiledigi goriilmiistiir. Bunun yaninda, geviri
siirecinde orijinal dildeki isim oyunlarinin kaybolmasi, bazi sahnelerin sansiirlenerek
cikarilmasi1 ve ozellikle agilis sarkisinin epik dogasiyla celismesi, izleyici ile eser
arasindaki bagin yer yer zayiflamasina yol agmistir (Suvilay, 2018: 257-258). Bu durum,
stirecteki yerellestirmenin yalnizca teknik degil, ayni zamanda kiiltiirel bir mesele
oldugunu ve basarisiz bir kiiltiirel aktarimin da gergeklesebilecegini gdstermektedir.
Dragon Ball’in kiiyerellesme siirecinde yasanan bu tiir uyumsuzluklar, eserin evrensel
potansiyeline kolay ulasmadigini1 gosterir.

Anlat1 sirasinda manga karakterlerinin siklikla ac1 ¢ekerken gdsterilmesi, giiciin
yalnizca fiziksel performansla degil, ayn1 zamanda dayaniklilikla da iligkilendirilmesi
acisindan dikkat ¢ekici olabilir. Eserin bu yonii, yalnizca bir kahramanlik 6ykiisti degil,
ayni zamanda siddet sembolii lizerinden gii¢ insasin1 yiicelten bir yap1 olarak olabilir.
Manganin zaman i¢inde bu anlat1 yapisi ile biitiinlesmesi, kiiyerellesme siirecine katki
saglayacak gondermeleri daha rahat yapabilmesi ile dogrudan iligkili oldugu
diigiiniilmektedir. O donemin evrensel anlamda popiiler Asya filmleri olan Jackie Chan
ve Bruce Lee filmleri, manga agisindan tematik olarak sembolik gondermeye agik bir
yapida oldugu sOylenebilir. Bu dogrultuda da eserin zaman iginde gelistirdigi konular,
evrensel diizeyde de kabul olmasi adina bu gibi sinema filmlerinden de esinlendigi tahmin
edilebilir. Eserin yaraticis1i Toriyama’da ifadelerinde Jackie Chan karakterinden

esinlenerek Goku karakterinin gelisimini sagladigini belirtir (Pacina, 2024).
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Eserin karakterinde sundugu kahramanlik modeli, erkeklige 6zgii hegemonik
unsurlar1 da merkeze almaktadir. Karakterin gorsel tasariminda kullanilan kas vurgusu,
fiziksel yapisinin biiylimesi gibi detaylar, anlatinin direkt olarak gorsel diizeyde insa
edildigini gostermektedir. Bu temsil bi¢imi, gen¢ erkek izleyiciye sunulan idealize
edilmis bir erkeklik formunu yansittig1 diisliniilebilir. Karakterin doviis sanatlarindaki
ustaligi ve mizahi yonii, bati1 izleyicisinin Bruce Lee ya da Jackie Chan gibi karakter
sembolleri ile kurdugu iliskiyi hatirlatir bir bigimde ¢ekim noktasi yaratmustir.

Asya da uzun yollar boyunca egemen olan doviis sanatlari imaji, savas sonrasi
donemde sarsilmis ve yeniden insa edilmesine ihtiya¢ duyulmustur. Ozellikle doviis
sanatlariyla 6zdeslesmis kahramanlar, bu algiya karsi gelistirilen alternatif erkeklik
modellerinin tastyicist olmustur. Bruce Lee gibi figiirlerin, yalnizca Cinli ya da Asyali
kimligi temsil etmekle kalmayip, ayn1 zamanda baskiya kars1 duran, fiziksel ve zihinsel
giicli birlestiren karakterler olarak yiikselmesi, manga igeriginde anlamli hale gelmistir.
Bu temsiliyet bi¢cimi, yalnizca Hong Kong ya da Tokyo sinirlart i¢inde degil, gog
topluluklarinda, sdmiirge sonrasi toplumlarda ve azinlik miicadelelerinde de giiclii bir
karsilik bulmustur (Suvilay, 2018: 258). Eserin ana karakteri Goku, dogrudan bu
sembolleri tagimasa da, benzer bir sekilde geleneksel erkeklik temsillerini doniigtiiren bir
rol tistlenmektedir. Eserin kiiyerellesme siirecinde kiiltiirel etkiler ve medya etkilerinin
yaninda karakterin, bireyler {izerindeki temsiliyet bi¢imiyle de alakali oldugu
sOylenebilir.

Dragon Ball’n kiiyerel etkisi, en ¢ok yerel kiiltiirel kimliklerle kurdugu iliskilerde
goriilmektedir. Ornek olarak, Yeni Zelanda’da bazi1 geng topluluklar tarafindan, eserdeki
uzayli savasci irk “saiyanlar” ile yerel savas kiiltiirii arasinda bir bag kurulmus ve bu bag
etrafinda spor kuliipleri gibi sosyal yapilar sekillenmistir (Kolesova, 2012). Bu tiir
ornekler, eseri yalnizca izlenen degil, aym1 zamanda yerel degerlerle harmanlanarak

yeniden insa edilen bir kiiltiirel {iriin haline geldigini gostermektedir.

3.5. Pokemon

Pokemon, 1990’lar ve sonrasinda manganin evriminde 6nemli bir yer tutmus,
cocuklara yonelik igerikleriyle yeni bir Pazar yaratmis ve diger medya formlaria ilham
vermistir. Pokemon, Japonya’nin yerel kiiltiirel 6gelerini, 6zellikle doga ve hayvan

sevgisini, kiiresel bir fenomen haline getirerek diinya ¢apinda tanitmistir (Bainbridge,
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2014: 407). Bu durum, Japon kiiltiiriiniin kiiresel degerlerle bulusmasinin bir simgesi

olarak yorumlanabilir.

Sekil 3.15. “Pokemon” (1997)

Sekil 3.15°de gorseli verilen Pokemon’un manga serisi, renkli karakterleri ve
stiriikleyici hikayesi ile genis bir okuyucu kitlesi olusturmus ve bu, manganin uluslararasi
alanda taninmasina biiyiik katki saglamistir. Seri, Japon mitolojisi ve kiiltiiriinden ilham
alinarak yaratilan figiirler ve temalarla Japonya’nin zengin kiiltiirel mirasini yansitirken,
ayn1 zamanda evrensel dostluk ve macera temalarini da islemektedir. Pokemon mangasi,
canli renkler ve ayrintili ¢izimlerle karakterize olup, her bir Pokemon’un 6zgiin tasarimi
doga ve hayvanlara duyulan saygiy1 simgelemektedir. (Jorge Garcia Arroyo, 2021: 7).

1997 yilinda Japonya’da ortaya ¢ikan Pokemon serisi, kisa siirede yalnizca bir
¢izgi roman ya da animasyon degil, ¢ocuklarin giindelik yasamlarinda yer edinen kiiresel
bir fenomene doniigmiistiir. Kisa bir siire i¢inde diinya genelinde yayginlasarak
oyuncaktan sekerlemeye, sinemadan miizikale kadar pek c¢ok farkli mecrada karsilik
bulmasi, bu serinin yalnizca eglence araci degil, ayn1 zamanda ¢ocuklar arasinda ortak
bir sembolik dil haline geldigini diistindiirmektedir. Pokemon’un bu denli hizli ve yaygin

kabul gérmesi, ¢ocuklarin sosyal diinyasinda ortak referanslar olusturmasi agisindan
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dikkat ¢ekicidir. Bu yoniiyle seri, sadece ticari bir basar1 degil; ¢cocuklar aras1 etkilesimde
paylasilan anlamlarin ve sembollerin iiretildigi bir sosyal zemin olarak degerlendirilebilir.

Pokemon’un ortaya c¢ikisi ve yayginlagsma siireci, bastan sona planlanmis bir
kiiresel stratejiden ziyade, zamanla sekillenen ve gelisen bir etkilesim ag1 olarak
degerlendirilebilir. Baslangicta yalnizca bir “Game Boy” oyunu olarak tasarlanan
Pokemon’un, ¢izgi roman, animasyon dizisi ve takas kartlar1 gibi farkli mecralarda da
yayilmasi (Tobin, 2004), siirecin dogal bir evrimle ilerledigini diisiindiirmektedir.
Ozellikle Italya ve Israil gibi bazi iilkelerde bu iiriinlerin esgiidiim i¢inde sunulmas,
serinin ¢ok boyutlu yapisinin sonradan fark edilip gelistirildigini gdstermektedir. Bu
durum, Pokemon’un basarisin1 sadece pazarlama stratejilerine degil, ayni zamanda
cocuklarin farkli mecralardaki etkilesimlerine acik olusuna ve tiriinler arasinda kurduklari

anlam baglantilarina da baglamay1 miimkiin kilmaktadir.

Sekil 3.16. “Pokemon” (1997) — “kawaii” sembolleri

Pokemon mangalarindaki ¢izim tarzi, ¢cocuklara yonelik Japon ¢izgi romanlarinda
sikca karsilasilan, Sekil 3.16°da goriildigi gibi “kawaii” (sevimlilik) estetigi {izerine
kuruludur. Bu estetik anlayis, Pokemon karakterlerinin goriiniislerinde belirgin bi¢cimde
hissedilmektedir. Sirin, tombul, hantal ve ¢ogu zaman sakar hareketler sergileyen
Pokemonlar, ¢ocuklarin hem gorsel olarak kolayca benimseyebilecegi hem de duygusal
bag kurabilecegi figiirler olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ayni1 zamanda bu yaratiklar, hayvan,

bitki ve mineral 6zelliklerinin harmanlandigi, sahte bir siniflandirma sistemine dayanan
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hibrit varliklar seklinde sunulmaktadir. Bu grafik temsil tarzi, cocuklarin doga ile iliski
kurma big¢imlerini yeniden anlamlandirmalarina ve bu sembolik karakterler tizerinden

aralarinda ortak bir anlam diinyas1 olugturmalarina imkan tanimaktadir.

Sekil 3.17. “Pokemon” (1997) — Psyduck

Pokemon evreninde kawaii estetigi, yalnizca gorsel bir tercih degil; ayn1 zamanda
cocukluk donemine ait duygusal ve psikolojik deneyimlerin bir yansimasi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ozellikle sakar, cekingen ya da kirilgan goriinen Karakterlerin
cocuklar tarafindan yogun sekilde benimsenmesi, bu figiirlerin yetersizlik, dislanmiglik
ya da anlagilmama gibi duygulara sembolik karsilik sundugunu diistindiirmektedir. Sekil
3.17°deki “Psyduck” karakteri bu anlamda ¢arpici bir 6rnek sunar: Siirekli bas agrisi
yasayan, utangac ve sakar bir goriiniise sahip olmasina ragmen, gizli psisik giicliyle kritik
anlarda beklenmedik bir gii¢ sergiler. Bu yapi, Japon anlatilarinda sik¢a rastlanan bir
kalib1 hatirlatmaktadir. Toplumun disinda kalan ya da degersiz goriilen birey, aslinda en
derin potansiyele sahip olan kisidir. Bu temsil bi¢imi, cocuklarin kendilerini karakterlerle
Ozdeslestirerek sosyal anlamlar iretmesine ve grup icindeki yerini yeniden
degerlendirmesine olanak tanir.

Pokemonlarin ii¢ asamali bir evrim silirecinden geg¢mesi, cocuklarin biiyiime ve
degisim deneyimlerine sembolik bir karsilik sunmaktadir. Bu evrim siireci, yalnizca
fiziksel bir doniisiimii degil; ayni zamanda isim, gli¢ ve karakter degisimini de
beraberinde getirerek bireysel gelisimin farkli boyutlarini temsil eder. Her Pokemon’un

evrimle birlikte yeni bir goriiniise ve farkli yeteneklere sahip olmasi, gocuklarin degisime
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dair diislincelerini sekillendirmekte; kimlik, gelisim ve potansiyel kavramlarin1 oyun
araciligiyla deneyimlemelerine olanak tanimaktadir. Pokemon, c¢ocuklarin kendi
hayatlarinda karsilastiklar1 degisim siireglerini  kavramsallastirmalarini  saglayan
sembolik bir model sunmaktadir.

Pokemon mangasinda anlati yapisi olduk¢a dinamik ve degiskendir. Siirekli
hareket halinde olan karakterler, hizli gecislerle ilerleyen sahneler ve semboller
araciligiyla yiiriitiilen anlatim, okuyucunun dikkatini siirekli uyanik tutmakta ve anlam
kurma siirecini gorsel bir deneyime doniistiirmektedir. Manga, parlak renkler, yogun
¢izim kullanimi1 ve sadelestirilmis gorsel ifadelerle cocuklarin gorsel algisina hitap eden
bir yap1 sunar. Bu anlatim bigimi, Pokemon’un video oyunu kokenli dogasini da
yansitarak, ¢ocuklarin oyun deneyiminden asina olduklar1 gorsel sembolleri yeniden
iiretmelerine ve paylasmalarina olanak tanir. Boylece ¢izgi anlati ile dijital deneyim
arasinda kurulan bu bag, cocuklarin ortak gorsel semboller araciligiyla etkilesim
kurduklari bir ortam1 miimkiin kilar.

Pokemon mangasinda yer alan kiiltiirel 6geler, hem Japon estetigine hem de
evrensel referanslara dayanan hibrit bir yapiya sahiptir. Karakterlerin bazilari, Bati
animasyonlarinin ¢izim tarzin1 andirirken; giyim tarzlarinda da Bati modasina
gondermeler yer almaktadir. Anlati icinde ise Anglo-Sakson kiiltiirline ait sahnelerin,
Tarzan ya da Noel Baba gibi figiirlerin kullanildigi boliimler dikkat gekmektedir. Ancak
ayni seride, yere oturarak yemek yeme ya da ¢ubuklularla kase icinden yemek gibi Japon
kiiltliriine 6zgii sahneler de sik¢a yer almaktadir. Bu ¢esitlilik, ¢ocuklarin hem yerel hem
de evrensel sembollere ayni anda maruz kaldiklari, bu semboller araciligiyla anlam
kurduklar1 bir kiiyerel etkilesim ortami dogurmaktadir. Pokemon, bu anlamda ¢ocuklarin
kiiltiirel cesitliligi icsellestirdigi, farkli kodlarla iliski kurabildigi bir anlati alani
sunmaktadir.

Pokemon’un 1997’den itibaren Japonya’da baslayan ve ardindan kiiresel 6l¢ekte
yayginlasan medya varligi, cocuklar i¢in yalnizca bir eglence araci degil, ayn1 zamanda
cok yonlii bir sembolik deneyim alani olmustur. Bu karakterlerin misir gevreklerinden
takas kartlarmna, tigortlerden video oyunlarina kadar pek c¢ok farkli nesne iizerinden
giindelik yasama dahil edilmesi, ¢ocuklar1 Pokemon ile kurdugu iliskiyi sadece izleme ya
da okuma eylemiyle sinirli birakmamistir. Aksine, cocuklar bu nesneler araciligiyla
sosyal iliskilerini yeniden kurma, gruplasma, paylasma ya da rekabet etme gibi pek ¢ok

etkilesim bicimi gelistirmistir. Bu yoniiyle Pokemon, pedagojik igerik tagimasinin
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Otesinde, cocuklar arasinda sembolik anlamlarla oriili bir sosyal iletisim agina
dontismiistiir.

Pokemon’un uluslararas1 alandaki hizli yayilimi, zaman zaman kiiltiirel ve
toplumsal tepkilerle karsilasmistir. Ozellikle televizyon dizisinde yer alan yogun 1s1k
efektlerinin bazi izleyicilerde fiziksel tepkilere yol actig1 yoniindeki iddialar, serinin belli
donemlerde sert bigimde elestirilmesine neden olmustur. Bu olay, Pokemon’un kiiresel
medyada sosyal etkiler yaratan bir fenomen oldugunu da gostermektedir. Aniden kesilen
yayinlar ve kamuoyundaki tartismalar, cocuklarin Pokemon ile kurdugu bagin da sekteye
ugramasina neden olmus; bu durum, g¢ocuklarin ortak semboller {izerinden kurdugu
iletisim ortaminin digsal faktorlerle nasil kolayca dagilabilecegini gostermistir. Pokemon,
sadece kiiltlirel uyum saglamakla degil; ayn1 zamanda farkli toplumsal normlara gore
yeniden sekillenme zorunlulugu tasiyan bir semboller evreni olarak degerlendirilebilir.

Pokemon animasyonunun yaymlandig: ilk déonemlerde yasanan bir gorsel efekt
krizi, serinin kiiresel yayilimi siirecinde 6nemli bir kirilma noktasi olusturmustur. Yayimn
sirasinda kullanilan mavi ve kirmizi 151k efektlerinin bazi izleyicilerde fiziksel tepkilere
yol agmasi, toplum genelinde Pokemon’un igerigine yonelik yogun elestirileri
beraberinde getirmistir. Her ne kadar bu etkinin igerigin kendisinden degil, teknik bir
unsurdan kaynaklandigi anlasilmis olsa da, olayin medyada genis yer bulmasi serinin
kamu algisin1 olumsuz etkilemistir (Shirakawa vd., 2001: 924). Bu durum, ¢ocuklarin
ortak semboller araciligiyla olusturdugu sosyal baglarin ne denli hassas oldugunu ve
digsal miidahalelerin bu sembollere yiiklenen anlamlar1 nasil doniistiiriilebilecegini
gostermektedir. Pokemon’un sembolik degeri, sadece icerik yoluyla degil; icerikle
kurulan toplumsal bagin siirdiiriilebilirligiyle de sekillenmektedir.

Pokemon’a yonelik tepkiler, yalnizca teknik bir hata iizerinden sekillenmemis;
ayni zamanda Japonya menseli cocuk Kkiiltiir {riinlerine kars1 duyulan kiiltiirel
Onyargilarla da beslenmistir. Medya, 6zellikle ¢ocuklara yonelik iceriklerde yasanan
krizleri dramatize etme egilimdedir ve bu olay da benzer sekilde genis yanki bulmustur.
Baz1 sdylemler, yalnizca Pokemon’u degil, genel olarak Japonya’dan gelen tiim ¢ocuk
igeriklerini hedef almis ve bu iriinleri kiiltiirel bir tehdit olarak konumlandirmistir
(Shirakawa vd., 2001). Bu tiir tepkiler, ¢ocuklarin farkli kiiltiirlere ait sembolleri
igsellestirme siireclerini olumsuz etkileyebilmekte; kiiyerel baglamda gelisen anlam
aglarinin digsal ideolojik sOylemlerle zedelenmesine yol acabilmektedir. Bu durum,
sembollerin sadece eglence degil, ayn1 zamanda kiiltiirel kimlik ve aidiyet {izerinden

okunabilecegini bir kez daha gostermektedir.

117



Sekil 3.18. “Pokemon” (1997) — “Staryu” ve “Davut Yildiz1”

Pokemon’un kiiresel 6l¢ekte yarattigi etki, yalnizca ¢ocuklar arasinda semboller
tizerinden anlam iiretimi olarak sinirlandirilamaz. Ayn1 zamanda bu sembollerin yetiskin
diinyasinda nasil farkli anlamlara cekilebildigi de ortaya koymaktadir. Bazi iilkelerde
Pokemon kartlarma yiiklenen politik, dini ya da kiiltiirel anlamlar; bu karakterlerin ve
Sekil 3.18’de 6rnekleri verilen sembollerin zaman zaman yanlis anlasilmasina, hatta
sansiirlenmesine yol agmustir. Alti koseli yildizlar, bazi figiirlerin dini sembollerle
iligkilendirilmesi ya da tirtinlerdeki imgelerin politik anlamlar tasidig1 yoniindeki iddialar,
Pokemon’un yalnizca ¢ocuk diinyasinda degil, yetiskin diinyasinda da ¢ok katmanli bir
anlam alan1 olusturdugunu gostermektedir. 2001 yilinda, iilkenin en yiiksek dini otoritesi
olan Suudi Arabistan’in Biiylik Miiftiisi, Pokemon imtiyazin1 yasaklayan bir fetva
yaymlamistir. Imtiyazin, Davut Yildiz’ina benzeyen alt1 koseli bir yildiz1 animsattig,
Hristiyanlikla iligkilendirilen haglarin ve Masonlukla iliskilendirdikleri tiggenler gibi
diger dini sembolleri belirterek, Siyonizmi tesvik ettigi gerekcesiyle Pokemon’u iilke
genelinde sansiirlemistir (Pellitteri, 2010: 417). Bu durum, sembollerin baglamsal olarak
nasil doniistliriilebilecegini ve ¢ocuklarin bu doniisiimlerden nasil etkilendigini
sorgulamaya agmaktadir. Nihayetinde, Pokemon gibi kiiresel ¢cocuk kiiltiirii tiriinlerinin,
yerel kiiltiirel kodlarla her zaman uyumlu bi¢imde karsilanmadigi; aksine bazen direngle,

bazen de kiiltiirel carpigsmalarla yiiz yiize geldigi goriilmektedir.
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Sekil 3.19. “Pokemon” (1997) — Jynx

Kimi durumlarda, Pokemon evreninde yer alan kiiltiirel semboller baglamindan
koparilarak ideolojik yorumlara maruz birakilmistir. Ornegin, Budist gelenekte olumlu
anlamlar tasiyan svatiska semboliiniin, Bati’daki tarihsel yiikii nedeniyle yanlis
degerlendirilmesi; Pokemon karakterlerinin kimi zaman politik ya da irksal temsillerle
iligkilendirilmesine neden olmustur. 1999°da Afro-Amerikan bir kiiltiir elestirmeni olan
Carole Boston Weatherfor, Pokemon’un siyah teni ve minstrel sovlarinda tipik olan
biiytik yiliz hatlart nedeniyle Sekil 3.19’deki “Jynx” karakterinin olumsuz bir irksal
stereotip oldugunu iddia etmistir (Bulbapedia, 2025). Bu tiir yorumlar, kiiltiirel
sembollerin kiiresel dolasimda ne kadar kirillgan ve doniistiiriilebilir oldugunu
gostermektedir. Cocuklara yonelik eglenceli bir figiir olan Pikachu’nun, bir yandan Dogu
kiiltiirlinlin potansiyel tehdidi gibi okunmasi, diger yandan ise tamamen alakasiz tarihsel
baglamlarla iliskilendirilmesi, sembollerin tasidigr anlamin baglama gore nasil radikal
bicimde degisebilecegini ortaya koymaktadir. Bu tiir 6rnekler, kiiyerellesme siirecinde
tiretilen sembollerin yalnizca gocuklarin degil, yetiskinlerin de anlam diinyasinda farkl
sekillerde islenebilecegini gostermektedir.

Manga evrenlerinde ¢ocuk karakterlerin siklikla yetiskin diinyasindan izole bir
sekilde, kendi kurallarina gore isleyen kiiclik topluluklar icinde yasadigr goriilmektedir.
Pokemon mangasinda da benzer bir yap1 dikkat ¢eker. Cocuk kahramanlar, biiyiik
sorumluluklardan kaginmakta ya da bu gorevleri istlenirken yetersizlik hissiyle bas
etmeye calismaktadir. Bu durum, ¢ocuklarin gergek yasamda deneyimledigi kaygi,

Ozgiivensizlik ve aidiyet duygularini sembolik diizlemde yeniden iiretir. Karakterlerin
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giiclii goriinme ¢abalari, i¢sel catismalari ve zamanla gosterdikleri gelisim, gocuk
okuyucularin kendi duygusal deneyimlerine karsilik bulabilecekleri anlamli temsil
bigcimleri sunar. Anlat1 boyunca sorumlulukla yiizlesen karakterlerin doniisiim siirecleri,
cocuklara yalniz olmadiklarin1 ve gelisimin bir siire¢ oldugunu sembolik diizeyde
aktarmaktadir.

Pokemon evreni, ¢ogu zaman yalnizca ticari bir koleksiyon ¢ilginlig1 olarak
degerlendirilse de, aslinda ¢ocuklarin kendilerine 6zgii bir diinyada, dogayla i¢ ice ve
sadik yaratiklarla kurduklari iligkiler araciligiyla anlam tirettikleri ¢cok katmanli bir anlati
sunmaktadir. Bu anlati, Batili kurgu 6rneklerinde sik¢a rastlanan ¢ocukluktan yetiskinlige
gecis modelinden farkli olarak, cocuklugun igsel degerlerini koruyan ve onlart siirekli
yeniden yapilandiran bir gelisim siireci etrafinda sekillenir. Pokemon, bir yandan
“kawaii” estetigi araciligtyla duygusal bag ve sevimlilik iizerinden sembolik etkilesimler
kurulmasina imkan tanirken; diger yandan arkadaslik, dayanisma ve empati gibi
pedagojik temalar1 giliglii bicimde isler. Buna ek olarak, ticari yonii sayesinde farkl
kiiltiirlerde farkl sekillerde algilanabilir bir esneklik tasir. Tiim bu yonleriyle Pokemon,
cocuklarin hem bireysel hem toplumsal diizeyde semboller araciligiyla anlam kurduklari,
kendilerini ifade ettikleri ve ortak bir kiiltiirel evrende yer aldiklar1 6zgiin bir kiiyerel
anlati 6rnegi sunmaktadir.

Pikachu karakteri, davranislariyla izleyicilere dogrudan sozciiklerle ifade
edilmeyen, ancak gii¢lii bigimde hissedilen mesajlar iletmektedir. Pokeball iginde
kalmay1 reddetmesi, Ozgiirliigiine diiskiinliigii ve bireyselligini vurgularken; evrim
gecirmeyi istememesi, gelisim siirecini yalnizca gii¢ kazanimiyla degil, saflik ve sadakat
gibi degerlerle iliskilendirdigini gostermektedir. Bu ozellikler, kawaii estetigiyle
dogrudan iliskilidir. Pikachu’nun kirilgan ama direngli dogasi, ¢ocuklarin kendilerini
ifade edemedikleri durumlarda duyduklar1 igsel catigsmalar1 temsil eder. Bu yoniiyle
Pikachu, yalnizca sevimliligiyle degil; ayn1 zamanda 6zgiinliigiinii koruma ¢abasiyla da
cocuklarin sembolik diinyasinda giiclii bir 6zdesim figiirii haline gelir.

Japonya’da cocuklara yonelik en basarili anlatilar, igerik kalitesi ile ticari
stratejilerin dengeli bir bicimde harmanladigi yapilar olarak O6ne c¢ikmaktadir. Bu
yaklasim, Japon egitim geleneginin kiiltiirel bir yansimasidir: Pedagojik degeri yiiksek
unsurlar, yalnizca egitsel degil ayn1 zamanda ekonomik anlamda da siirdiiriilebilir ve
pazarlanabilir iriinlere donistiiriilmiistiir. Pikachu’nun Pokeball ic¢ine girmeyi
reddetmesi bu duruma Srnektir. Anlat1 diizeyinde bu tercih, karakterin siirekli goriiniir

olmasin1 ve okurla kurdugu bagm giiclenmesini saglarken; sembolik diizeyde

120



baskalarinin dayattig1 sinirlayici kaliplarin reddini temsil eder. Ticari acidan ise, Pikachu
ve Pokeball’in ayr1 ayri ikonlara doniismesi, markalasma siirecini hizlandirmistir. Bu ¢ok
yonlii yapi, Astro Boy’dan bu yana Japon anlatilarinda hakim olan ¢ocukluk modelinin
bir devami olarak goriilebilir. Pokemon ise bu modeli yalnizca siirdiirmekle kalmamas;
hem pedagojik hem de ticari anlati stratejilerinin evrimini hizlandiran bir kiiltiirel
katalizor islevi gormiistiir.

Pokemon mangasinin ¢ocuklar arasinda bu denli etkili bir kiiltiirel fenomene
dontismesi hem kendiliginden gelisen sosyal etkilesimlerden hem de yapisal olarak
planlanmis medya stratejilerinden kaynaklanmaktadir. Serinin tiim kiiltiirlerden ¢cocuklar
arasinda agizdan agiza yayilmasi, onun sadece igerik diizeyinde degil; c¢ocuklarin
giindelik yasam pratikleri i¢inde sembolik anlamlar {iretebilen bir ara¢ oldugunu
gostermektedir. Diger yandan, Pokemon’un eszamanl olarak farkli medya alanlarinda
varlik gostermesi (oyun konsollari iizerinden saglanan etkilesimli deneyim, televizyon ve
sinema araciligiyla sunulan gosterisli anlatilar, oyuncaklar, c¢ikartmalar ve ¢izgi
romanlarla desteklenen eglencelik {iriinler) bu yayilimin istikrarl bir sekilde kiiresel hale
gelmesini kolaylastirmistir. Tiim bu yapilar, ¢cocuklara yalnizca tiiketici degil, ayni
zamanda aktif katilimci olabilecekleri sembolik bir evren sunmus; Pokemon’u
kiiyerellesmenin en ¢arpici érneklerinden biri haline getirmistir.

Pokemon’un kiiyerellesme siireci yalnizca medya irlinleriyle de smirh
kalmamistir. Aynm1 zamanda bu evrenin hayranlar1 tarafindan benimsenip yeniden
uretildigi katilime kiiltiirel pratiklerle de genislemistir. 2000 yilindan itibaren basta
Amerika Birlesik Devletleri olmak {izere bir¢ok iilkede sahnelenen kostiimlii miizikal
gosteriler, Pokemon karakterlerinin yalnizca ekranlarda degil, sahnede ve toplumsal
temsilde de yer buldugunu gostermektedir. Bununla birlikte, cosplay adi verilen
uygulama da bu siiregte Onemli bir yere sahiptir. Genglerin ve geng yetiskinlerin
sevdikleri karakterlerin kostiimlerini giyerek ¢izgi roman fuarlarinda yer almasi,
Pokemon karakterlerinin bireysel kimlik ifadesi ve sosyal etkilesim araci olarak
kullanilmasma imkan tanimmustir. Bu tiir uygulamalar, karakterlerin pasif sekidle
tilkketilmesinden c¢ok, onlarin sembolik olarak ig¢sellestirilip bedensellestirildigi aktif bir
katilim alan sunmustur. Bu da Pokemon’un kiiresel sembolleri yerel kimliklerle
harmanlayarak nasil dinamik bir kiiltiirel dolasim i¢inde konumlandigini agik¢a ortaya
koymaktadir.

Pokemon’un bu denli kiiresel dlgekte yayginlasmasi ve farkli kiiltiirlerde hizla

benimsenmesi, yalnizca igerik basarisindan degil; aynm1 zamanda arkasindaki gii¢li
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yapisal etkenlerden de kaynaklanmaktadir. Bu siireci miimkiin kilan en Onemli
unsurlardan biri, biiylik sermaye gruplarmin destegiyle olusturulan kurumsal
yogunlagsmadir. Yayinci, lretici ve dagitict aktorlerin tek bir ¢ati altinda koordinasyon
icinde ¢alismasi, Pokemon’un medya ve iirlin piyasalarinda giiglii bir varlik gostermesini
saglamistir. Ayrica, diinya ¢apinda kurulan yaygin dagitim aglari sayesinde igerikler
yalnizca hizli degil, ayn1 zamanda kiiltiirel olarak yeniden bi¢cimlendirilerek sunulmustur.
Bu yapilar, kiiltiirel {iriinlerin ticaret ve iletisim aglar1 aracilifiyla birbirine baglandigi,
cok katmanli ve dinamik bir kiiresellesme bi¢imini ortaya koymaktadir. Bu yap1 i¢inde
Pokemon yalnizca yerel anlamlarda degil, ayn1 zamanda kiiresel tiiketim stratejileriyle
sekillenen sembolik bir ortak paydaya doniismiistiir.

Pokemon mangasinin daha en basindan itibaren video oyunu, anime, oyuncak ve
diger medya iiriinleriyle birlikte neredeyse eszamanli olarak sunulmasi, hem yerel hem
de kiiresel Ol¢ekte dikkat ¢ekici bir medya stratejisi ortaya koymustur. Ayni ulusal
pazarda farklt medya iirlinlerinin, farkli pazarlarda ise ayni ya da farkli bigimlerde
sunulmasi; Pokemon’un yalnizca bir hikaye ya da karakterler biitiinii olmaktan ¢ikarak
cok katmanl1 bir kiiltiirel ag haline gelmesini saglamistir. Bu yapu, kiiyerellesme siirecinin
ekonomik c¢ikarlarla kiiltiirel anlam tiretiminin i¢ ice gegtigi bir yapida nasil sekillendigini
gostermektedir. Her iilke kendi baglamina uygun sembollerle iligski kurarken, kiiresel
diizeyde ortak bir anlati ve tiikketim ¢ergevesi korunmus; bdylece Pokemon, kiiresel

dolagima giren en giiglii sembolik ¢ocuk anlatilarindan biri haline gelmistir.

3.6. Mangalarin Yerel Unsurlar ve Karsilastirmah Analizi

Japon manga sanatinin kiiresel dl¢ekte kazandig1 popiilerlik, ¢izim teknikleri ve
anlat1 yapisindaki sembolik 6gelerin yani sira yerel kiiltlirel unsurlarin da anlatiyla
harmanlanmas1 sonucu, hem Japonya’ya 0zgii degerlerin korunmasini hem de bu
degerlerin evrensel temalarla bulusarak farkli kiiltiirlerde karsilik bulmasini miimkiin
kilmistir. Bu baglamda incelenen bes ornekleri Japon toplumunun tarihsel bellegini,
mitolojik kokenlerini, ahlaki degerlerini ve toplumsal dinamiklerini yansitan yerel

unsurlar barindirmaktadir.
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Cizelge 3.2. Mangalarin yerel unsurlar ve kiiyerellesme baglaminda karsilastirilmasi

Manga Yerel Unsurlar Kiiyerellesme Olgulari

Teknoloji-insan iliskisi evrensellestirilerek savas
karsiti mesajlarla Bat1 bilimkurgusuna entegre
edildi.

Savas sonrasi Japonya’da teknolojiye

Astro Boy duyulan ilgi ve umut,

Kaptan Japon egitim sistemindeki takim ruhu, Farkli  toplumlarin  kiiltlirlerine  uyarlanarak
Tsubasa  disiplin, miicadele kiiltiird, popiilerlesmesine alan sagland.

Tokyo’nun yeniden ingasi, atom bombasi1 Estetik ve siddet anlatilar1 iizerinden elestirel

Akira sonrasl sistem elestirisi, distopya kurgulari ile anlatilarak kiiresellesti.

Aksiyon-mizah dengesi ile Bati’daki siiper

Dragon Taoist-Budist ogretisi, Dogu  doviis kahraman yapisina adapte edildi, kiiltiirel mizah

Ball sanat1 ve mitolojik yaratiklar, unsurlar sadelestirildi.
. - S . Karakter tasarimi evrensellestirildi; isimlendirme
Shinto inancindaki doga ruhlar1 ve insan- o . .
Pokemon ve bazi igerikler yerel pazarlara goére yeniden

doga uyumu anlayst, diizenlendi.

Cizelge 3.2°de dzetleri ile verilen mangalarin, yerel unsur anlatilart ve bu anlatilar
yoluyla kiiyerellesme olgusuna zemin hazirlamalar1i betimlenmistir. Astro Boy
mangasinin anlatisi, II. Diinya Savasi sonrasi Japon toplumunun teknolojik gelismeyle
kurdugu iliskiyi vurgulamaktadir. Ozellikle atom bombasmin yarattig1 travmanin
ardindan sekillenen bilim ve teknoloji hareketleri, Japon halkinin modernlesmeye
duydugu umut ve endiseyi betimlemektedir. Manganin savas sonrasi toplum yapisini ve
etik temalarini incelemesi, kimligin yeniden insasinda yerel bir soruna atfedilmektedir.
Kaptan Tsubasa ise Japonya’nin egitim sisteminde islenen disiplin, azim, arkadaslik gibi
degerlerini vurgulamaktadir. Bununla beraber ¢ocuk gelisiminde sporun yalnizca bir
aktivite degil, ayn1 zamanda karakter gelisimi oldugunu da islemektedir. Eserin yerel
Ogelere vurgusu, Japon egitim sisteminde sekillenen birey-toplum dayanismasina
atfedilmektedir.

Akira mangasinin konusu da Astro Boy’da oldugu gibi savas sonrasi kentlesmenin
izlerini tasimaktadir. Neo-Tokyo adi ile ifade edilen mekan olgusu, Japonya’nin
travmatik hafizasinda olusan atom bombasi sonrasi resmi vurgulamaktadir. Japonya’da
yikim sonrast dogus temasini isleyen Astro Boy ve Akira mangalari, anlatilarinda,
sembolik 6geler kullanarak bu temalarin toplumsal etkilerini vurgulamaktadirlar. Ancak
Akira Astro Boy’dan farkli olarak, yerel tarihsel deneyimin travmatik katmanlarini,

elestirel bir distopya anlatisinda islemektedir.
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Dragon Ball ise, bu li¢ mangadan farkli olarak, Japonya’nin “Taoist” ve “Budist”
diisiince sistemlerinden beslenen Ogretilerini, doviis sanatlart kiiltiiriinii ve mitolojik
figiirlerini islemektedir. Ana karakter olan Goku’nun hikayesinde uzak dogunun
felsefesini, denge, erdem, aydinlanma vb. temalar1 barindirmaktadir. Hikayede
vurgulanan ejder toplari sembolii, sinavlardan gegerek erdemlige ulasma konulari, Japon
mitolojisi ile Ortiisen unsurlara yapilan atiftir. Bu yoniiyle manga, geleneksel Japon halk
hikayelerinin modern bir yansimasi olarak nitelendirilebilir.

Dragon Ball’da islenen diisiince felsefeleri, inan¢ unsurlar1 Pokemon anlatisinda
da benzer bir sekilde islenmistir. Japon halkinin dogayla kurdugu iliski ve 6zellikle Shinto
inancindaki doga ruhlarina saygi konusu, manga niteliginde de ele alinmistir.
Pokemon’larin hem dogadan tiiretilmis yaratiklar olmast hem de insanlarla kurdugu bag,
insan-doga dengesine dair kiiltiirel kodlar1 vurgulamaktadir. Japon kiiltiiriinde yerel
inancglar baglaminda islenen temalar manganin kiiresel siirecinde de, farkli kiiltiirlerde
benzer anlamlar bulmustur. Her bir manga 6rnegi, Japon kiiltiiriiniin farkli bir konusunu
temsil etmektedir. Japonya’ya 0Ozgii anlatilan kiiltiirel Ogeler, sanat araciligiyla

kiiyerellesen bir tasiyici islevi gormektedir.
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4. SONUC VE ONERILER

Arastirmada, kiiyerellesmenin yerel ve kiiresel dinamiklerin birbirine karistigi cok
katmanli bir siire¢ olarak degerlendirilmesi gerektigi sonucuna ulasilmistir. Bu
dogrultuda, manganin Japon kiltliriine siki sikiya bagli kalmakla birlikte, diinya
genelinde farkli toplumlarca benimsenerek yayginlastigi gozlemlemistir. Giliniimiizde
kiiltiirel iiriinlerin elektronik medya kanallar1 araciligiyla hizla iiretilip dolagima girdigi
ve bu siliregte postmodern ile kiiyerel egilimlerin belirleyici rol oynadigi dikkate
alinmistir. Ancak manga, diger kiiltiirel {irtinlerden ayrisarak, kiiyerellesme doneminde
kendine has bir konum elde etmis ve dogrudan kiiresellesmenin etkisi altinda sekillenmek
yerine, 0zgiin yapisini koruyarak kiiresel sahnede varlik géstermistir.

Kiiresellesmenin bir sonucu olarak “yerelliklerin birbirine baglanmasi” ve
“yerelligin yiikselmesi”, hizla yayginlasarak popiiler hale gelmistir. Kiiltlirel alanda
kiiltiirel heterojenlesme olgusu goriilmeye baglanmistir. Ancak kiiyerellesme, yalnizca
yerel kiiltiirleri 6ne ¢ikaran ve bir anlamda kiireseli saf dis1 birakan heterojenlesme
anlayisindan ¢ok daha incelikli ve yapici bir siireci ima etmektedir. Bu siireg, yerel ile
kiireselin karsilikli etkilesimine dayanan bir kiiltiirel aligverisi ¢ok katmanli doniistimii
beraberinde getirmektedir.

Arastirmada, manga c¢izgi romanlari 6zelinde kiiyerellesme olgusu, yerel ve
kiiresel dinamiklerin karsilikli etkilesimi baglaminda incelenmis; kiiltiirel semboller ile
sembolik etkilesimcilik kurami g¢ercevesinde coziimlemeler yapilmistir. Elde edilen
bulgular, kiiyerellesmenin yalnizca yerel kiiltiirleri yiicelten ya da kiiresel olan1 diglayan
bir yonelimi degil, ¢ok katmanli ve karsilikli bir etkilesim siirecini igerdigini ortaya
koymustur. Bu baglamda, Japon manga kiiltiirii yerel kokenlerini korurken, kiiresel
dolasima girerek farkli toplumlarda benimsenmis, yorumlanmis ve yeniden
sekillendirilmistir.

Manganin Japon Kkiiltiiriine siki sikiya bagli 6zgiin yapisi, kiiresel medya aglari
sayesinde diinya ¢apinda goriiniirliik kazanmis; ancak bu goriniirliik, kiiltiirel 6ziinii
kaybetmeden, aksine bu o6zii bir deger olarak sunarak gergeklesmistir. Kiiltiirel
kiiresellesme siirecinde Ozellikle elektronik medya, internet ve animasyon sektorleri
manga iiretim ve tliketimini doniistiirmiis; bu siirecte postmodern anlatilar ve kiiyerel
egilimler belirleyici rol oynamistir. Bununla birlikte, manga yalnizca kiiresellesmenin
pasif bir liriin degil, ayn1 zamanda kiiyerellesmenin aktif bir tasiyicisi olarak One

¢ikmustir.
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Arastirmada yer alan “Astro Boy”, “Kaptan Tsubasa”, “Akira”, “Dragon Ball” ve
Pokemon oOrnekleri, yalnizca Japon kiiltiirel sembollerini degil, ayn1 zamanda evrensel
degerleri de igsellestiren anlatilar olarak, sembolik etkilesim diizleminde bir
¢Oziimlemeye olanak sunmustur. Bu eserlerde yer alan karakterler, mekanlar ve anlati
bicimleri; hem Japonya’'nin tarihsel ve kiiltiirel baglamini yansitmis hem de farkli ulusal
baglamlarda yeni anlamlarla inga edilmistir.

Manga iiretimi, Japonya’da oldukca cesitlenmisken; Avrupa ve Amerika gibi
Batili pazarlarda bu cesitlilik biiyiik oOlgiide sinirli kalmaktadir. Bu baglamda,
Japonya’daki manga kiiltiirii; sadece cocuklara yonelik igeriklerle degil, farkli yas
gruplaria, sosyo-kiiltiirel yapiya ve psikolojik temalara hitap eden genis bir tiir
yelpazesiyle karakterize olmaktadir. Buna karsin Bati’da yayimlanan eserler, genellikle
ticari basar1 potansiyeli tasiyan siirl bir segkiyle temsil edilmektedir. Bu da, Bati’da
manga algisinin Japonya’daki zenginligin sadece dar bir yansimasi oldugu sonucunu
ortaya koymaktadir.

Kiiyerellesme siirecinin tarihsel gelisimi incelendiginde, manganin Avrupa’daki
goriintirliigiiniin 6zellikle 1975 sonrasi belirginlestigi, televizyon yayinlar1 ve ardindan
gelen basili medya ile bu yayillimin hiz kazandig1 goriilmektedir. 1996 sonrast donemde
medya stratejilerinde yaganan doniisiim, manga gibi kiiltiirel tirlinlerin dolasima girip
bicimlerini de yeniden diizenlemistir. Medya igeriginin hangi kanalla, ne tiir hedef kitleye
sunulacagy; tirlinlin yapisina ve izlenen stratejiye bagl olarak cesitlenmis, bu da manga
anlatilarinin farkli cografyalarda farkli bigimlerde kurgulanmasina sebep olmustur.

Arastirmada One c¢ikan 6nemli bir bulgu da kiiyerellesmenin sadece igerik
dolasimiyla sinurli kalmadigi; ayn1 zamanda {iretim pratiklerinde de melezlesmeye yol
actigidir. Ozellikle Amerikan ¢izgi roman gelenegi ile Japon manga stilinin birlestigi
yapilar; gerek Japon sanatcilarin Bati’da tiretimde bulunmalari, gerekse Batili sanatgilarin
manga estetigine yonelmesiyle harmanlanmistir. “Euro-manga” olarak adlandirilan ve
Fransa, Almanya, Italya gibi iilkelerde iiretilen eserler; manga estetigini yerel anlati
bicimleriyle harmanlayarak yeni bir anlati formu ortaya koymaktadir. Ayni sekilde,
Giiney Kore’nin “manhwa” ve Cin’in “manhua” tiirleri de manga etkisiyle sekillenerek
kiiresel pazarda konumlarini giiglendirmistir.

Manga c¢izgi romanlari, kiiyerellesmenin kiiltiirel cogulluk ve melezlesme gibi
temel kavramlarini goriiniir kilan anlatilar olarak degerlendirilmektedir. Hem yerel
kiiltiiriin tagiyicis1 hem de kiiresel etkilesimin 6znesi olan manga; postmodern ¢agda

kiiltiirel temsil bi¢cimlerinin nasil doniistiigline dair ¢arpici bir 6rnek sunmaktadir.
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Arastirmada elde edilen bulgular dogrultusunda, gerek akademik caligmalara
gerekse kiiltiirel tiretim stireglerine katki sunabilecek Oneriler gelistirilmistir.

e Alan yazina kiiyerellesme ve kiiltiirel aktarim iligkisi {izerine yapilan
caligmalarin gesitlendirilmesi, farkli kiiltiirel {irlin tiirleri tizerinden de
yiiriitiilmesi onerilmektedir. Bu konuda literatiirde bulunan calisma sayisi
oldukg¢a azdir.

e Manga tiirleri {lizerine yapilan arastirmalarda, yalnizca popiilerlesmis
ornekler yerine daha az bilinen, yerel baglamda kalmis veya alternatif
anlatilar igeren manga tiirlerinin de incelenmesi dnerilmektedir.

e Gorsel lletisim Tasarim1 disiplinine ait 6zgiin ¢izimler, medya igerikleri,
dijital tasarimlar, sinematografik eserler ile kiiltlirel ve sanatsal
iiretimlerin; kiiyerellesme baglaminda ve kiiltiirel kuramlar gercevesinde
incelenmesi, disiplinlerarasi kiiltiirel analizlere katki1 sunacaktir.

e Manga igeriklerinin yerellestirme siireclerinde yalnizca dil g¢evirisine
odaklanmak yerine, kiiltiirel baglama uygun anlatim bigimleri ve stratejiler

gelistirilebilir.

Cizelge 4.1. Manga drneklerinin kargilagtirmali ve tematik farklarinin gosterimi

Eser Tematik Odaklar Karsilastirmah Kiiyerellesme Dinamikleri
Astro Bilim, etik, kimlik, barig, savas sonrast Japonya’nin barig¢t yeniden ingasi, Bati’ya karst
Boy travma alternatif bir siiper kahraman figiirii

Kaptan  Spor, dostluk, rekabet, kisisel gelisim, Japon futbolunun kitlesellesmesi, global spor
Tsubasa Kkiiltiirel gegis iizerinden yerellesmis kimlik anlatilari

Travma, otorite, teknoloji, kentlesme, Post-niikkleer Tokyo anlatisi, evrensel distopya,

Akira hafiza, isyan, birey-devlet ¢atismasi bellek mekani, karsilikli kiiltiirel {iretim

kC,in mitolojisi + Japon anlatisi + Bati popiiler
kiiltiirii birlesimi, dijitallesmeyle yayilan kiiltiirel
ikon

Dragon Kahramanlik, gelisim, doniigiim, erkekli
Ball temsili, kiiltiirel sentez

Doga sevgisi, c¢ocukluk evreni, evrim, Medya biitiinlesmesi, katilimc1 kiiltiir, kiiltiirel
Pokemon kawaii estetik, toplumsal etkilesim, ¢arpisma, sembol ithamlar1 ve  yeniden
sembolik ¢atisma anlamlandirma

Cizelge 4.1°de ele alinan eserlerin tematik odaklar1 ve kiiyerellesme kavramina
degindigi noktalar gosterilmistir. Astro Boy, Japon modernlesmesi ve savas sonrasi

kimlik insasinin bir sembolii olarak niikleer travmayi barigcil bir anlatiya doniistiirmiis,

127



bu temalar kiiresel diizeyde bilim ve ilerleme idealleriyle birleserek genis bir izleyici
kitlesine ulasmistir. Kaptan Tsubasa, Japon futbol kiiltiiriiniin kiiresel sahaya taginmasina
aracilik etmis; yerel spor coskusunu Avrupali kuliip kurgularn ve kiiresel futbol
dinamikleriyle harmanlayarak, diasporik baglamlarda dahi ulusal spor bilincinin
pekismesine katki sunmustur. Akira, Japonya’nin savas travmasini ve modern kent
distopyasini1 anlatiya donlistiirmiis; Bat1 siberpunk kiiltiirii iizerinde 6nemli bir etki
yaratarak, kiiyerellesmenin distopik alegoriler yoluyla nasil ¢cok katmanlilasabilecegini
ortaya koymustur. Dragon Ball, Japon mitolojisi ile evrensel kahramanlik ideallerini
aksiyon ve mizah ekseninde kaynastirarak kiiresel bir fenomen haline gelmis; medya
stratejileri sayesinde genis kitlelere ulasmis ve farkl kiiltiirel baglamlarda yeniden
yorumlanmigtir. Pokemon ise Japon kawaii estetigini ve doga sevgisini evrensel sembolik
dile doniistiirerek, cocuk kiiltiiriinde ortak bir iletisim kanali yaratmis; ticari markalasma
stirecinde yerel temalarin kiiresel pazarda nasil giiclii bir sekilde temsil edilebilecegini
gostermistir.

Bu 6rnekler, manganin yalnizca Japon kiiltiirel sembollerini tagimakla kalmayip,
ayn1 zamanda kiiresel degerleri de igsellestiren ve yeniden insa eden anlatilar sundugunu
ortaya koymustur. Boylece manganin Japon kiiltiiriine siki sikiya bagl 6zgiin yapisi,
kiiresel medya aglar1 sayesinde diinya ¢capinda goriiniirliik kazanmis; ancak bu goriintirliik
kiiltiirel 6ziinii kaybetmeden, aksine bu 6zii bir deger olarak sunarak gerceklesmistir.

Kiiresellesmenin bir sonucu olarak “yerelliklerin birbirine baglanmasi” ve
“yerelligin ylikselmesi” hizla yayginlasarak popiiler hale gelmistir. Kiiltiirel alanda
kiiltiirel heterojenlesme olgusu daha belirgin bir bigimde goriilmeye baglanmistir. Ancak
kiiyerellesme, yalnizca yerel kiiltlirleri 6ne c¢ikaran ve kiireseli saf disi birakan
heterojenlesme anlayisindan daha incelikli ve yapic bir siireci ima etmektedir. Manga
orneklerinde de goriildiigii gibi bu siireg, yerel ile kiireselin karsilikli etkilesimine
dayanan ¢ok katmanli bir kiiltiirel doniisiimii beraberinde getirmektedir.

Arastirmada One c¢ikan bir diger bulgu da kiiyerellesmenin yalnizca igerik
dolagrmiyla sinirli kalmayip iiretim pratiklerinde de melezlesmeye yol agtigidir. Ozellikle
Amerikan ¢izgi roman gelenegi ile Japon manga estetiginin birlestigi drnekler; Japon
sanat¢ilarin  Bati’da iiretimde bulunmalar1 ve batili sanat¢ilarin manga stiline
yonelmeleriyle ¢esitlenmistir.

Bu baglamda manga ¢izgi romanlari, kiiyerellesmenin kiiltiirel ¢ogulluk ve
melezlesme gibi temel kavramlarmi gorlinlir kilan Ornek anlatilar olarak

degerlendirilmektedir. Hem yerel kiiltiiriin tasiyicis1 hem de kiiresel etkilesimin 6znesi
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olan manga, postmodern ¢agda kiiltiirel temsil bi¢cimlerinin nasil doniistiigline dair ¢arpici

bir 6rnek sunmaktadir.
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