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ETIK BEYAN FORMU
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aldigimi beyan ederim.
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Hayir

(Etik Kurul izni gerektiren aragtirmalar asagidaki gibidir:

e Anket, miilakat, odak grup calismasi, gozlem, deney, goriisme teknikleri
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yaklagimlarla yiiriitiilen her tiirli arastirmalar,
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amaclarla kullanilmasi,
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e Kisisel verilerin korunmasi kanunu geregince retrospektif ¢alismalar.)
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ON SOZ

Bu tez, titiz ve uzun bir arastirma siirecinin iiriiniidiir. Caligma boyunca edindigim bilgi
ve deneyimler, yalnizca akademik agidan degil, ayn1 zamanda kisisel gelisimim
bakimindan da 6nemli bir katki saglamistir. Yogun gecen bu donemde karsilastigim
zorluklar ise 6grenme ve liretme yolculugumun en degerli parcalari olmustur.

Tezimin hazirlanmasinda, bilgi ve yoOnlendirmeleriyle katkida bulunan degerli
danigmanim Prof. Dr. Ahmet Eskicumali’ya tesekkiir ederim. Akademik rehberligi, bu
calismanin gelisiminde biiyiik rol oynamuistir.

Ayrica, yontemsel yaklasimlariyla ¢alismama 151k tutan Algirdas Julien Greimas ve
Roland Barthes’a 6zel olarak tesekkiir ederim. Onlarin ortaya koydugu modeller, bu tezin
analiz siirecinin temelini olusturmus; yapilan ¢éziimlemeler ve ulasilan sonuglar bu
modeller dogrultusunda sekillenmistir. Bununla birlikte, literatlirde yer alan eserleriyle
bana yol gdsteren tiim arastirmacilara da minnettarim.

Bu siiregte her zaman yanimda olan, manevi destekleriyle bana gii¢ veren sevgili aileme
de en igten tesekkiirlerimi sunarim. Caligmamin, akademik diinyada yeni ufuklarin

acilmasina ve farkli perspektiflerin gelismesine katki saglamasini dilerim.

Berna DILEK
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OZET

Bashk: Dijitallesme Siirecinde Animasyon Filmleri: Anlati, Karakter Temsilleri ve

Karakterler Arasi iliskiler

Yazar: Berna DILEK

Damisman: Prof. Dr. Ahmet ESKICUMALI

Kabul Tarihi: 27/10/2025 Sayfa Sayisi: Vi (6n kisim) + 58 (ana kisim)

Bu ¢alisma, dijitallesmenin animasyon filmleri iizerindeki etkilerini; anlati, karakter temsilleri ve
karakterler arasi iliskiler baglaminda derinlemesine bir incelemeyle ele almaktadir. Filmler, Siyah Beyaz
Donem, Altin Cag, Yenilik Donemi, Yeniden Canlanma Dénemi ve Modern Dénem olmak iizere, bes
farkli donem tizerinden analiz edilmistir. Her donem igin 6ne ¢ikan, dncii ve popiiler olarak kabul edilen
toplam dokuz film, dijitallesme siireci ve anlatidaki cesitlilik baglaminda gostergebilimsel analiz
yontemiyle incelenmistir. Analizlerde, Roland Barthes’in Bes Kod Modeli’nin hermeneutik, proairetik,
semantik, sembolik ve kiiltirel kodlar1 ile Algirdas Julien Greimas’in Eyleyenler Modeli’ndeki
eyleyenler, evreler ve eksenlerden yararlanilmistir. Boylece filmlerdeki karakter iliskileri, anlat1 yapist
ve anlam biitiinliigii baglaminda ¢oziimlemeler yapilmistir. Ayrica, filmlerin 2D siyah beyaz, 2D renkli
ve 3D renkli gibi teknik dzelliklerine de deginilerek, dijitallesmenin gorsel doniisiimiine 1g1k tutulmustur.
Dijitallesme ile birlikte karakterler daha derinlikli hale gelerek, iliskiler de daha duygusal ve ¢ok yonlii
bir yap1 kazanmgtir. Hikayeler de zamanla ¢ok katmanl bir yapiya evrilmistir. Ote yandan, calismada
yer alan Tirk animasyonu iizerinden Tirk animasyon sinemasi ile yabanci animasyon sinemasi
arasindaki gelisim farkliliklar1 da ortaya konmustur. Tiirk animasyonlari, sinirli kaynaklar ve yerel
kiiltiirel etkilerle sekillenirken, yabanci animasyonlarin daha fazla teknoloji ve biit¢e imkanryla kiiresel
bir dil olusturdugu goriilmiistiir. Ancak, son yillarda dijital araglarin yayginlasmasi ve erisilebilirliginin
artmastyla Tirk animasyonu da 6nemli ilerlemeler kaydetmistir. Bu baglamda dijitallesme, karakter
yapilarini, anlatim bi¢imlerini ve kiltiirel temsilleri doniistiiren kapsamli bir siireg olarak
degerlendirilmistir. Elde edilen veriler dijitallesmenin, yapay zeka ve sanal gerceklik gibi teknolojiler

araciligiyla gelecekte daha katmanli ve dinamik anlatilar1 beraberinde getirecegini isaret etmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijitallesme, Animasyon Filmleri, Anlati, Eyleyenler Modeli, Bes Kod Modeli




ABSTRACT

Title of Thesis: Animated Films in the Digitalization Process: Narrative, Character

Representations, and Inter-Character Relationships

Author of Thesis: Berna DILEK

Supervisor: Prof. Dr. Ahmet ESKICUMALI

Accepted Date: 27/10/2025 Number of Pages: vi (pre text) + 58 (main body)

This study examines the effects of digitalization on animated films through an in-depth analysis of their
narratives, character representations, and inter-character relationships. The films were analyzed across
five distinct periods: the Black-and-White Era, the Golden Age, the Innovation Era, the Revival Era, and
the Modern Era. A total of nine prominent, pioneering, and popular films representing these periods were
analyzed through semiotic analysis within the context of the digitalization process and narrative
diversity. The analyses employed Roland Barthes’s Five Codes Model—including the hermeneutic,
proairetic, semantic, symbolic, and cultural codes—as well as Algirdas Julien Greimas’s Actantial
Model, which focuses on actants, stages, and axes. Through these models, the films were examined in
terms of character relationships, narrative structures, and overall semantic coherence. Furthermore, by
addressing the technical aspects of the films—including 2D black-and-white, 2D color, and 3D color
formats—the study highlights the visual transformation driven by digitalization. With digitalization,
characters have become more profound and multidimensional, and relationships have evolved to be more
emotional and complex. The narratives have gradually developed into multilayered structures over time.
The study also reveals developmental differences between Turkish and foreign animation cinema
through the analysis of a selected Turkish animated film. While Turkish animation has been shaped by
limited resources and local cultural influences, foreign animation has benefited from greater
technological and financial capacities, creating a global visual language. However, in recent years, with
the proliferation and increased accessibility of digital tools, Turkish animation has also made significant
progress. In this context, digitalization is considered a comprehensive process that transforms character
structures, narrative forms, and cultural representations. The findings indicate that digitalization, through
emerging technologies such as artificial intelligence and virtual reality, will lead to more layered and

dynamic narratives in the future.

Keywords: Digitalization, Animated Films, Narrative, Actantial Model, Five Codes Model
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GIRiS

Animasyon, duragan goriintiilerin hizli bir sekilde ardisik gosterilmesiyle hareket
yanilsamasi yaratarak, izleyicinin gorsel algisin1 manipiile ederek hareket hissi olusturur.
Yalnizca teknik bir siire¢ olmayan animasyon, ayni zamanda hayal giiciinii, duygular1 ve
anlatiy1 harekete gegiren bir sanat formu olarak goriiliir. Bu yoniiyle de, gorsel estetigin
Otesinde toplumsal yapinin, kiiltiirel degerlerin ve karakter temsillerinin aktarildig: giiglii
bir anlat1 olarak da 6nem kazanmaktadir. Animasyonun kdkenleri ise, paleolitik ¢agdaki
hareket izlenimi veren magara resimlerine kadar uzanir. Film 6ncesi donemde, hareketli
goriintli yaratma cabalari gesitli optik oyuncaklarla devam etmistir. (aktaran Maksudova,
2024).1930’lardan sonra Walt Disney’in oOnciiliigiinde, dogadan referans alinarak
hareketin analizine dayali yeni ¢izim teknikleri ve animasyonun temel prensipleri
gelistirilmistir. (aktaran Peguet, 2021). 20. yiizyilda animasyon, sinema ve televizyonun
etkisiyle endiistriyel bir boyut kazanmistir. ABD’de sinematografinin etkisiyle
animasyon endiistrisi olusmus, teknolojik gelismeler ve maliyetlerin diismesiyle kiiresel
pazarlara yayilmistir. (aktaran Pecheranskyi, 2023). 1980’lerden itibaren bilgisayar
destekli animasyon (CGI) ve yazilim teknolojilerinin gelisimi, animasyonun iiretim ve
dagitim cografyasin1 kokten degistirmistir. (aktaran Wang & Zhong, 2023). Giiniimiizde
animasyonun, teknolojik yeniliklerle siirekli degisen ve genisleyen bir alan olmasinin
yan1 sira, anlatt yapist ve Kkarakter temsilleri acgisindan da doniisim gegirdigi
goriilmektedir. Bu ¢aligsmada dijitallesme siireci, animasyon sinemasinda yol actigi
anlatisal doniisiim ¢ercevesinde incelenerek, teknik gelismelere ise yalnizca baglamsal
diizeyde deginilmektedir. Boylelikle, dijitallesmenin, teknik bir yenilik olmanin 6tesinde,
animasyon anlatis1 lizerinde yarattigi derin etkiler ortaya konmaktadir. Bu anlatisal
dontisiim, yalnizca kiiresel orneklerle sinirli kalmayarak, Tiirkiye baglaminda da farkh
bir gelisim siireci izlenmistir. Tiirkiye'de animasyonun gelisiminin kiiresel dl¢ekteki
orneklerine kiyasla daha geg¢ bir dénemde gerceklestigi sdylenebilir. Ozellikle 20.
yiizyilin sonlar1 ve 21. yiizyilda, yerli animasyon {iretimi ivme kazanarak 6zgiin yapimlar
ortaya c¢cikmistir. Bu baglamda, tezde incelenen filmler arasinda Tiirk animasyon
sinemasindan bir 6rnek yer almakta ve bu film, Tiirk animasyon anlatisinin gelisimini

anlamak adina 6nemli bir gostergedir.



Bu dogrultuda tezde siyah beyaz donemden modern doneme kadar uzanan su filmler ele

aliacaktir:

e Siyah Beyaz Donem (1900'ler - 1920'ler): Fantasmagorie (1908), Steamboat Willie
(1928)

e Altin Cag (1930'lar - 1940'lar): Snow White and the Seven Dwarfs (1937),
Pinocchio (1940)

¢ Yenilik Donemi (1950'ler - 1960'lar): Cinderella (1950)

¢ Yeniden Canlanma Donemi (1980'ler - 1990'lar): The Little Mermaid (1989), The
Lion King (1994)

e Modern Déonem (2000'ler ve sonrasi): Kral Sakir: Devler Uyandi (2024), The Wild
Robot (2024)

Arastirma Problemi

Dijitallesme siireci, karakter insasini, anlat1 yapisini ve kiiltiirel temsilleri 6nemli 6l¢iide
etkilemektedir. Bu etkilesim, gorsellige ve teknik iiretime dogrudan baglh bir alan olan
animasyon sinemasinda daha ¢arpici bi¢imde gozlemlenmektedir. Bu agidan, animasyon
filmlerinde tarihsel siire¢ igerisinde anlat1 yapisinin, karakter temsillerinin ve karakterler
arasl iligkilerdeki doniisiimlerin dijitallesme ile nasil bir etkilesim kurdugu, incelenmeye
deger bir arastirma problemidir. Bu c¢aligmanin arastirma problemi, asagidaki sorular
etrafinda sekillenmektedir:

Secilen animasyon filmlerinde karakter temsilleri, karakterler arasi iliskiler ve anlati
yapist dijitallesme siireciyle nasil doniismiistiir? Bu doniisiim, Greimas’in Eyleyenler

Modeli ve Barthes’in Bes Kod Modeli ile nasil analiz edilebilir?
Arastirmamn Alt Problemleri

e Secilen animasyon filmlerinde karakter temsilleri, dijitallesme ile nasil degismistir?

e [Karakterler arasi iligkiler dijitallesmenin etkisiyle nasil donligmiistiir?

e Dijital teknolojilerin gelisimi ile segilen animasyon filmlerinin anlati yapis1 nasil
dontismiistiir?

e Greimas’in Eyleyenler Modeli, dijitallesme siirecinde karakter temsillerindeki ve

iligkilerindeki degisimleri nasil analiz etmektedir?



e Barthes’in Bes Kod Modeli, dijitallesme ile anlati yapisi etkilesimini nasil ortaya
koymaktadir?
e Tiirk animasyonlar ile yabanci animasyonlar arasinda bir karsilagtirma yapildiginda

dijitallesmeye dair ne tiir farkliliklar g6zlemlenmektedir?
Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, secilen animasyon filmlerinde dijitallesme siirecinin karakter
temsilleri, karakterler arasi iligkiler ve anlati yapisi iizerindeki etkilerini tarihsel bir
perspektifle ele almaktir. Tez, farkli donemlerden secilen animasyon filmlerini,
Greimas’1in Eyleyenler Modeli ve Barthes’in Bes Kod Modeli araciligiyla ¢oziimleyerek,
dijitallesmenin  anlatt ve Kkarakterler {izerindeki etkilerini ortaya koymay1
hedeflemektedir.

Arastirmanin Onemi

Bu calisma, animasyon tarihinin farkli donemlerinden secilen filmler araciligiyla
dijitallesmenin izini siirmesi ve bu etkilesimi anlat1 baglaminda gostergebilimsel analiz
yontemiyle ¢dziimlemesi acisindan 6nem tagimaktadir. Ozellikle Greimas’m Eyleyenler
Modeli ile Barthes’m Bes Kod Modeli'nin birlikte kullanilmasi, dijitallesmenin
animasyon filmlerindeki anlat1 yapisi, karakter temsilleri ve anlam tizerindeki doniistimii
derinlemesine incelemeyi miimkiin kilmistir. Boylece bu iki modelin bir arada kullanimi,
hem anlati i¢indeki aktorlerin islevsel rollerini hem de anlatinin kodlar yoluyla tasidigi
anlamlari ortaya koymaktadir. Ayrica ¢alisma, yalnizca Bati yapimlarini degil, bir Tiirk
animasyonunu da kapsayarak, yerel ve kiiresel tiretimler arasindaki benzerlikleri ve
farkliliklar1 gostermektedir.

Tiirkce literatiirde animasyon ve sinema yapimlari lizerinde sinirli sayidaki akademik
calismada Greimas’in Eyleyenler Modeli kullanilmistir. Ancak Barthes’in Bes Kod
Modeli’nin Tiirk¢e akademik ¢alismalarda kullanimina rastlanmamistir. Bu iki modelin
birlikte ve genis bir film 6rneklemiyle kullanilmasi, ¢alismay1 yontemsel agidan 6zgiin
ve yenilik¢i kilmaktadir. Ortaya konulan bu yontemsel cergeve sadece animasyon
filmlerine degil; reklamcilik, halkla iliskiler, medya ve haber i¢eriklerine de uygulanabilir
niteliktedir. Bu yoniiyle, iletisim alaninin farkli alt dallarinda da kullanilabilecek evrensel

modeller olarak goriilmektedir. Ayrica disiplinler arasi yaklagimiyla c¢alisma, temsil,



teknoloji, dijital kiiltiir ve anlati iligkilerine dair yeni bir okuma ortaya koyarak

literatlirdeki boslugu doldurmaktadir.
Arastirmamin Kapsami ve Stmirhhiklar:

Bu aragtirma, animasyon sinemasinin dijitallesme ile birlikte gegirdigi anlati yapisi,
karakter temsilleri ve karakterler arasi iliskilerdeki doniisiimii bes ayr1 donem {izerinden
ele almaktadir. 1908—2024 yillar arasindaki siireci kapsayan bu donemler: Siyah Beyaz
Donem, Altin Cag, Yenilik Donemi, Yeniden Canlanma Dénemi ve Modern Dénem
olarak belirlenmistir. Her donemi temsil eden toplam dokuz animasyon filmi
incelenmistir. Filmler, gostergebilimsel ¢oziimleme icin temsiliyet ve yeterli derinlik

sunan yapimlar arasindan se¢ilmistir.
Evren ve Orneklem

Arastirmanin evreni, animasyon sinemasina ait tim uzun metrajli ve kisa metrajh

yapimlart icermektedir. Bu genis evrenden dokuz film amagli 6rnekleme yontemiyle

secilmistir. Orneklem grubundaki bu filmler segilirken asagidaki kriterler temel

alinmistir:

e Donemsel temsil giicii: Secilen filmlerin kendi donemlerinde anlati, teknik veya
kiiltiirel baglamda oncii ve etkili yapimlar olmasi

e Teknik ¢esitlilik: Siyah beyaz, 2D, 3D gibi farkl: tiretim tekniklerinin yer almasi

o Kiiltiirel cesitlilik: Hem Tiirk yapimi hem de yabanci (6zellikle Bati kokenli)
filmlerden 6rneklerin olmasi

e Dijitallesme etkisinin izlenebilir olmasi: Filmlerde dijital doniisiimiin etkilerinin
teknik, estetik ya da anlat1 agisindan gozlemlenebilir diizeyde olmasi

Secilen filmler, yalnizca 6znel begeni agisindan degil; animasyon tarihi, akademik

literatiir ve kiiltiirel etki diizeyi agisindan “popiiler”, “oncii” ya da “doniim noktas1 niteligi

tastyan” yapimlar olarak kabul edilen kaynaklar dogrultusunda belirlenmistir.
Smirhliklar

e (Calisma, Greimas’in Eyleyenler Modeli ve Barthes’in Bes Kod Modeli ile
siirlandirilmistir. Diger gostergebilimsel yontem ve kuramlar degerlendirme disi

birakilmaistir.



e Secilen filmler, animasyon tarihinin tamamin1 temsil etme amaci tasimamaktadir. Her
donemdeki dontisiimii 6rneklemek amaciyla sinirli sayida filme yer verilmistir.

e (Calismada animasyonun tarihsel donemleri bes ana baslik altinda ele alinmigtir. Bu
nedenle bazi alt donemler ve ara gelismelere yalnizca sinirl dl¢lide deginilebilmistir.

e Calismanin odak noktasini karakter temsilleri, anlati yapist ve iliskiler arasindaki
doniistimler olugturmaktadir. Animasyon filmlerinin yapim siireci, iiretim kosullari
ve teknik ayritilart analiz kapsaminin diginda birakilmistir. Donemsel baglami
aciklamak i¢in kullanilan stop motion, cel animasyon gibi tekniklere iliskin bilgiler
ise sadece filmlerin tarihsel 6nemine isaret etmek amaciyla yer almaktadir.

e (Calisma, anlat1 yapisi ve gostergebilimsel ¢dziimleme yontemleriyle sinirlidir.

e Tiirk animasyon sinemasinin ge¢ gelismis olmasi nedeniyle ¢alismada yalnizca bir
Tiirk yapimi filme yer verilmistir. Bu sebeple drneklem dagiliminda agirlik yabanci
yapimlardadir.

e Tiirk animasyon sinemasina ait bazi filmler (6rnegin, Sansiir, Boga¢ Han) ile ilgili
siirlt argiv ve kaynak erisimi sebebiyle bu yapimlar analiz kapsamina dahil
edilmemistir. Bu durum, ¢alismanin kapsamini sinirlayan 6nemli bir etkendir.

e (Gostergebilimsel analizlerin yorum temelli olmasi nedeniyle, farkli yorumlara agik
oldugu kabul edilmelidir.

e (Calismanin bulgularinin giincelligi belirli bir zaman dilimiyle sinirli kalabilir ¢linkii

giinlimiizde dijitallesme ve teknolojik gelismeler hizla ilerlemektedir.
Arastirmanin Yontemi

Bu c¢alisma, yapisalet ve post-yapisalct gostergebilimsel kuramlarin analiziyle
sekillenmistir. Greimas’in Eyleyenler Modeli ile Barthes’in Bes Kod Modeli, segilen
filmlerdeki anlati yapisini, karakter temsillerini ve karakterler arasi iligkileri agiga
cikarmak amaciyla uygulanmistir. Secilen her film, donemsel baglami iginde ayr1 ayri
¢Oziimlenmis; elde edilen bulgular, anlat1 yapisi, karakter temsilleri ve karakterler arasi

iliskilerdeki dijitallesme siireci agisindan titizlikle degerlendirilmistir.



1. BOLUM: KURAMSAL CERCEVE

1.1. Anlati1 ve Animasyon

Anlat1 kavrami, insan deneyimini anlamlandirmada ve aktarmada hem edebiyat hem de
sosyal bilimlerde ¢ok 6nemli bir yere sahiptir. Anlati, yalnizca olaylarin siralanmasi
degildir. Bu olaylarin anlamlandirilmasi ve toplumsal, bireysel kimliklerin insasinda da
temel bir aractir. Anlati, ger¢ek ya da kurgusal bir olayin veya olaylar dizisinin gorsel,
dilsel ya da baska yollarla temsil edilmesidir. Genellikle bir baslangig, gelisme ve son
icermektedir. Karakterler, zaman, olay orgiisii ve biitlinliik duygusu gibi unsurlar1 da
barindirmaktadir. (aktaran Barthes & Duisit, 1975). Bu baglamda anlatinin farkli
alanlarda nasil temsil edildigini incelemek &nemlidir. Ozellikle animasyon sinemasi
dikkat cekici bir 6rnek olarak goriilmektedir. Anlati ve animasyon etkilesiminin gorsel-
isitsel hikaye anlatiminda birbirini tamamlayan iki temel unsur oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Animasyon, anlatinin gorsel ve isitsel olanaklarini genisleterek, hikayelerin

daha yaratici, etkili ve duygusal bir sekilde aktarilmasini saglar.
1.2. Greimas Eyleyenler Modeli

Greimas’in modeli, Vladimir Propp’un masal ¢oziimlemelerinde kullandig1 yedi temel
karakter tipinin daha soyut ve evrensel bir yapiya indirgenmesiyle ortaya ¢ikmuistir.
Greimas, 1966°da gelistirdigi bu modelle, anlatidaki eyleyenleri (6zne, nesne, génderici,
alic1, yardimci, karsit) ve bunlarin bilgi ve gii¢c eksenlerindeki iligkilerini tanimlamastir.
Model, 20. ylizyil yapisalc1 dilbilim ve poetik yaklasimlarimin bir uzantisi olarak,

anlatilarin derin yapisini ¢6ziimlemeye odaklanmaktadir. (aktaran Pavel, 2016).

Al

Gonderici ——  Nesne e

T

Yardimet —*  QOzne +—  Engelleyici

Sekil 1: Greimas’in Eyleyenler Modeli
Kaynak: aktaran Kiran, 2011, s. 273



1.2.1. Alt1 Temel Eyleyen (Actant)

Ozne : Hedefe ulasmaya galisan ana aktor.

Nesne: Ozne tarafindan elde edilmek veya ulasilmak istenen sey.

Gonderici: Ozneye gorevi veya hedefi veren, siireci baslatan unsur.

Alici: Hedefin veya sonucun faydasini gérecek olan, bazen 6zneyle ayni olabilir.
Yardimer: Ozneye hedefe ulasmasinda destek olan kisi, nesne veya giic.

Engelleyici: Ozneye engel olan, hedefe ulasmasini zorlastiran unsur.

(aktaran Nikolovska, 2019; Moto, 2001; Luo, Zhang & Jin, 2019). Eyleyenler, anlati
boyunca birbirleriyle dinamik iligkiler kurmaktadir. Ornegin, bir karakter hem yardimci
hem de engelleyici rol listlenebilir veya birden fazla eyleyen bir rolii paylasabilir. (aktaran
Kalalahti & Varjo, 2021).

1.2.2. Evreler

Eyletim: Anlatinin basinda bir eksiklik veya ihtiyag belirir, 6zne de harekete gegmeye
yonlendirilir.

Edinim: Ozne, hedefe ulasmak icin gerekli bilgi, yetenek veya araci edinir.

Edim: Ozne, edindigi yetkinliklerle eyleme geger ve hedefe ulasmaya galisir.
Yaptirnm: Eylemin sonucunda 6zneye 6diil veya ceza verilir, anlati tamamlanir.

Evreler de, anlatinin yapisal doniisiimiinii ve karakterlerin gelisimini sistematik olarak
analiz etmeye olanak tanimaktadir. (aktaran Edizer & Giindiiz, 2018). Greimas’in

eyleyenler modeli, metinlerin derin yapisini anlamada giiglii bir aragtir.

1.2.3. Eksenler

fletisim Ekseni

Go6nderici ——» Nesne ———» Alerl

T Isteyim ekseni

-, Engelleyici
Yardimer > Ozne e

Gii¢ Ekseni

Sekil 2: Greimas’in Gelistirdigi Eyleyensel Siniflandirmalar
Kaynak: aktaran Kiran & Kiran, 2003, s. 217



Hepsi birer islevi belirten ve farkl kisiler tarafindan gergeklestirilebilen bu eyleyenler
arasinda eylemi gerceklestirme durumlarina gore birlesimler goriiliir. Yani iki eyleyenin
birbirleri arasinda amaca dayali, bir eyleyenin diger eyleyene ne amagla yoneldigini
gosteren bagintilar kurulur. Bu bagintilar, gostergebilimin her asamasinda ilk olarak
karsimiza ¢ikan karsitliklar {izerinden birlestirilerek iligkiler eksen iizerine oturtulur. Bu
durumda eyleyenler arasinda, eyleyen semasinda:

“Gonderen-Ozne-Nesne arasinda = isteyim eksenini

Gonderen- Nesne-Gonderilen arasinda = iletisim eksenini

Yardimci- Ozne-Engelleyici arasinda = gii¢ eksenini” (aktaran Giinay, 2002, s. 93)
olusturur.

Eksenler, anlatidaki karakterlerin islevsel rollerini ve aralarindaki iliskileri sistematik

olarak analiz etmeye olanak tanimaktadir. (aktaran Ralla, 2023; Wang & Roberts, 2005).
1.3. Barthes’in Bes Kod Modeli

Barthes, S/Z adli kitabinda, herhangi bir metnin birden fazla anlami olduguna ve tiim
olaylara kodlar ve adlar verilebilecegine inanarak, gostergeleri bes tlir koda kategorize
ettigi bir metinsel analiz teorisi One siirdii. (Barthes, 1970). Dino (t.y.) Barthes"
alintilayarak soyle belirtir:

“Barthes, S/Z'de her anlatinin birden fazla kodla i¢ ice gectigini savunuyor. Kodlarin ¢ok
anlamliligina zamansal ve tiirsel yapilar yiiklesek de (ve geleneksel, "okunur" metinler
bizi bu tiir yapilar1 yiiklemeye aktif olarak davet etse de), aslinda her metin bes kodun
onerdigi ¢coklu anlamlarla isaretlenmistir.”

Barry (2002, s. 151), Barthes’in bu bes kodun tiim anlatilarin temel altta yatan yapilar
oldugunu 6ne siirdiigiinii belirtir. Bu kodlar proairetik, hermeneutik, semantik, sembolik

ve kiiltiirel koddur.

1.3.1. Hermeneutik Kod

“Metindeki tliim muammali, sasirtict ve gizemli unsurlar, okuyucunun bu gizemleri
¢ozmeye yonelik merakini uyandirir. Okuyucu, “Ne oluyor ve neden oluyor?”, “Engel
nedir?” gibi sorular sorarak bazi sirlar1 agiga ¢ikarmaya calisir.” (aktaran Selden,
Widdowson & Brooker, 2005, s. 152). Barthes, bu unsurlar i¢in “tuzak” (snare), “gifte

anlamlar” (equivocations), “kismi yanitlar” (partial answers) ve “engellemeler”



(jammings) gibi kendine 0zgii terimler kullanir. “Tuzak™ terimi, “gercekten kasitli
kacinmay1” ifade ederken; “cifte anlamlar”, “gergek ile tuzagin karisimini” belirtir;
“engellemeler” ise “¢Oziimsiizliigiin kabuliini” temsil eder. (aktaran Felluga, t.y.). Bu
terimler, hermeneutik kodun alt kodlari/alt unsurlar1 olarak metaforik anlamlar tagtyarak

anlatinin farkli durum ve eylemlerini gosterir.
1.3.2. Proairetik Kod

“Bu kod, ayn1 zamanda ““anlati kodu” olarak da adlandirilir.” (aktaran Eagleton, 1993, s.
120). Anlatinin olay orgiisiinde gerilim yaratan unsurlari ifade eder. Bu unsurlar metin
icinde iki islev iistlenir: ilk olarak, yaklasan bir olayin habercisi niteligindedir; ikinci
olarak ise okuyucunun dikkatini yogunlastirarak, onu bu gerilimi ¢6zmeye yonlendirir.
Bu dogrultuda okuyucu, anlatinin olast gelisimini tahmin etmek amaciyla “Bu eylemin
ardindan ne olacak?” gibi sorular sorar.

Barthes, bu iki kod hakkinda soyle belirtir: ... iki ardigik koda baglidir: gercegin agiga
c¢ikarilmasi ve temsil edilen eylemlerin koordinasyonu; melodi i¢indeki asamali diizenle
ayn1 zorunluluk, anlati dizisinin asamali diizeninde de vardir.” (aktaran “Barthes’in Bes
Kodu”, t.y.). Bu iki kod birlikte ¢alisarak anlatinin kurgusunu gelistirir. Proairetik kod,
okuyucunun bir eylemin kronolojik sirasin1 ve buna verilen tepkiyi anlamasina yardime1
olurken; hermeneutik kod, okuyucunun sasirtict ve muglak sahneleri ¢c6zmesini saglar.

Bu iki kodun uygulanmasi da okuyucunun anlatinin 6ziinii kavramasina olanak saglar.
1.3.3. Semantik Kod

“Semantik kod, ayn1 zamanda ¢agrisimsal kod olarak da adlandirilir.” (aktaran Barry,
2002, s. 151). Bu kod, bir metindeki unsurlarin, dogrudan degil; ima ettikleri ve
cagristirdiklar1 anlamlar yoluyla daha 1yi anlasilabilecegi durumlari ifade eder. “Barthes’a
gore, tiim anlatilarda yer alan belirli “karakterler, mekanlar ve nesneler” okuyucunun
metnin temasini anlamasinda ¢agrisimsal olarak yardimci olur.” (aktaran Eagleton, 1993,
s. 120). Barthes, orijinal S/Z (1970) metninde bu kodu Fransizca le code sémique olarak
adlandirmus, Ingilizceye “semic code’” seklinde gevrilmistir. Ancak literatiirdeki baz1
calismalarda bu terim “semantic code” olarak da yer almaktadir. Bu g¢alismada ise

terminolojik tutarlilik amaciyla “semantik kod” bi¢imi tercih edilmistir.



1.3.4. Sembolik Kod

“Bu kod ayn1 zamanda karsitlik (antitez) kodu olarak da bilinir.” (aktaran Barthes, 1974,
s. 19). Semantik koda benzedigi i¢in, okuyucularin semantic ve sembolik kodlar
birbirinden net sekilde ayirt etmesi zaman zaman zorlasabilir. Felluga, bu durumu soyle
aciklar: “Barthes, bu iki kod arasindaki ayrimi her zaman net bi¢imde ortaya koymaz”
(aktaran Felluga, t.y.). Sembolik kod, anlatidaki zitlik ve karsitlik unsurlarina gonderme
yapar; okuyucu (postyapisalcit bir yaklasgimda) bu karsitliklar araciligiyla gercekligi
anlamlandirmaya caligir. (aktaran Barry, 2002, s. 151; aktaran Selden, Widdowson &
Brooker, 2005, s. 152). Bu kod sayesinde okuyucu, metin igindeki ikili karsitliklar tizerine

odaklanir.
1.3.5. Kiiltiirel Kod

“Bu kod ayni zamanda gonderimsel (referans) kod olarak da adlandirilir.” (aktaran
Barthes, 1974, s. 20). Kiiltiirel kod, diinyaya dair ortak bilgiye dayanan unsurlari ifade
eder. Bu baglamda okuyucu, anlatidaki karakterlerin fiziksel, fizyolojik, tibbi, psikolojik,
edebi ve tarihsel Ozelliklerine odaklanarak, metinde paylasilan ortak bilgi alanlarim

tanimlamaya caligir. (aktaran Felluga, t.y.).
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2. BOLUM: YONTEM

Bu c¢alismada, secilen filmler iki kuramsal model c¢ergevesinde degerlendirilmistir.
Greimas’in Eyleyenler Modeli, karakterlerin islevsel rollerini ve iliskilerini analiz etmek
icin; Barthes’in Bes Kod Modeli ise anlatilardaki anlatisal derinligi agiga ¢ikarmak i¢in
kullanilmustir.

Greimas’in modelinde yer alan 6zne, nesne, gonderici, alic1, yardime1 ve engelleyici gibi
eyleyenler; ii¢ temel eksen (isteyim, iletisim, gii¢) ve dort evre (eyletim, edinim, edim,
yaptirim) tiizerinden ¢O6zlimlenmistir. Barthes’in modelinde ise anlati i¢indeki
¢coziimleyici unsurlar hermeneutik, proairetik, semantik, sembolik ve kiiltiirel kodlara
gore yorumlanmustir.

Her film, bu modeller dogrultusunda ayr1 ayri ele alinarak donemiyle iliskili olarak
yapilandirilmistir. Analiz siireci de, baglamsal 6zellikler dikkate alinarak, yorumlayici bir
yaklagimla ger¢eklestirilmistir.

Ayrica literatiir taramasinda yapay zekd destekli akademik arastirma platformu
Consensus kullanilmistir. Boylelikle bu platform araciligiyla ulagilan bazi bilgiler,
dogrudan birincil kaynaklardan degil, 6zetlenmis bicimde ikincil olarak elde edilmistir.
Bu sebeple dogrudan erisilemeyen kaynaklara yapilan atiflarda "aktaran" ifadesi

kullanilmistir.
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3. BOLUM: BULGULAR
3.1. Siyah Beyaz Donem (1900'ler - 1920'ler)

Siyah Beyaz DoOnem, animasyon tarihinin ilk evresi olarak kabul edilir. 1900’ler-
1920’ler, animasyon sanatinin teknik olarak sekillendigi ve temel prensiplerinin
belirlendigi bir donemdir. 1900’lerin bagindan 1920’lere kadar animasyon, sahne ve basili
karikatiir geleneklerinden sinema perdesine tasindi. Sanatgilar, yeni sinema ortaminda
modern toplumsal ve politik konular1 ele alirken, izleyicinin gorsel algisiyla oynayan
teknikler gelistirdi. 1920’lerde cel animasyon teknigi yayginlasti. Bu donemde
animasyon, temel ¢izgi oyunlari, kimlikteki ikilikler ve algi ile estetik oyunlar gibi
konulara odaklandi. Ozellikle Amerika’da, animasyon stiidyolar1 (6r. Bray Studios)
animasyonun bir sanat ve endiistri Uriinii olarak kimligini olusturdu. Stiidyolar,
animasyonun diger medya tiirleriyle iligskisini ve hareket estetigini tartistr. Senkronize
ses teknolojisinin gelisiyle animasyonda yeni anlatim olanaklari dogdu. Bu donemde
animasyonlar, tamamen elle ¢izilerek kare kare olusturulmus ve stop-motion tekniginin
erken versiyonlar1 kullamlmistir. Ornegin Emile Cohl’un "Fantasmagorie" (1908) adli
filmi, elle ¢izilmis ve kare kare fotograflanmis ilk animasyon olarak kabul edilmekte olup,
siirekli degisen soyut figiirleriyle siirrealist bir anlatim sunmaktadir. Walt Disney ve Ub
Iwerks tarafindan yaratilan "Steamboat Willie" (1928) ise, animasyon tarihindeki en
biiyiik doniim noktalarindan biri olmustur. Ciinkii Steamboat Willie senkronize ses
kullaniminin 6nciisii olarak biiyiik bir yenilik getirmistir. Bu donemin, hem animasyonun
sanatsal bir anlatim bi¢imi olarak dogusuna hem de ilerleyen yillarda gelisecek olan
animasyon endiistrisinin temellerine zemin hazirladig1 sdylenebilir. 1900’ler ve 1920’ler,
animasyonun teknik, estetik ve endiistriyel olarak sekillendigi, kiiltiirel temsillerin ve
toplumsal degisimlerin de animasyona yansidigi bir donemdir. Bu yillarda gelistirilen
teknikler ve temalarin, animasyonun sonraki yillardaki evrimine temel olusturdugu
goriilmektedir. (aktaran Cook, 2018; aktaran Moen, 2015; aktaran Tibbetts, 2015).

3.1.1. Fantasmagorie (1908)

Fantasmagorie Kiinye
e Yapium Yih: 1908

e Yonetmen: Emile Cohl
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e Stiidyo: Société des Etablissements Gaumont

e Ulke: Fransa

e Siire: Yaklasik 1 dakika 45 saniye

e Teknik: 2D, siyah-beyaz

Fantasmagorie, Fransiz ¢gizer ve animasyoncu Emile Cohl tarafindan 1908 yilinda
yapilmis ve elle ¢izilmis teknikle iiretilen en erken animasyon filmlerinden biridir. Siyah-
beyaz kisa bir animasyon filmi olarak Fantasmagorie, stirekli degisen ve doniisen ¢izimler
ile izleyiciye kaotik, akigkan ve iligkisel bir deneyim sunmaktadir. Bu, donemin diger
animasyonlarindan farkli olarak, nesne merkezli temsilden ziyade, siirekli degisim ve
doniistim tizerine kuruludur. (aktaran Roberts, 2016, 2019). Film, donemin sessiz
filmlerinin tarzin1 yansitir ve herhangi bir ses icermez. "Fantasmagorie," siyah-beyaz
donemin teknik ve estetik 6zelliklerine uygun bir 6rnektir. Bu kisa film, hem yenilik¢i
teknikleri hem de gorsel anlatim bi¢imiyle animasyon sanatinin gelisimine énemli bir

katkida bulunarak sonraki dénemlerdeki calismalar i¢in ilham kaynagi olmustur.
3.1.1.1. Greimas’in Eyleyenler Modeli- Fantasmagorie

Greimas’in Eyleyensel 6rnekcesine gore belirlenmis alt1 eyleyen soyledir;
G(‘)nderen — Nesne — Génderilen

Animatdriin Sanatsal Motivasyonu/Sekillerin ve Karakterlerin Déniisiimii/izleyici

YardlmCI — OZne — Enge“eylcl

Animasyon Teknikleri / Animator / Teknolojik Stnirlamalar

Sekil 3: Fantasmagorie (1908) — Greimas’in Eyleyenler Modeli
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Eyletim Evresi

Eyletim evresinde, eylemin gerceklesmesini saglayan temel motivasyon ve itici gii¢c 6ne
cikarak, karakterin veya bu durumda animatériin eylemi baslatan ve yonlendiren
motivasyonlart yansitilir. Filmde amacin, animasyon aracilifiyla soyut, deneysel ve
stirekli degisen gorsel dgeleri gozler Oniine sermek oldugu sdylenebilir. Boylece burada
animatdriin bu sanatsal arayisi ve yenilik¢i yaklasimi eylemin temel itici giicii olarak

goriiliir.
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Edinim Evresi

Edinim evresinde, eylem sonucunda elde edilen gelisim veya kazanimlar
degerlendirilmektedir. Animatoriin, yeni teknikler ve yaratict gorsel dgeler kullanarak
animasyon alaninda bir giiclenme sagladig1 goriilmektedir.

Edim Evresi

Edim evresi, Oznenin gerceklestirdigi eylemi temsil ederek, eylemin nasil
gergeklestirildigini ve anlatinin gelisimindeki 6nemli eylemleri i¢cermektedir. Filmde
animator ¢esitli sekilleri ve karakterlerin doniisiimiinii gergeklestirir. Filmdeki siirekli
degisen gorsel ogeler, ¢cop adam figiiriiniin farkl sekillere girmesi ve ¢esitli durumlarla
kargilagmas1 da bu evrede yer almaktadir.

Yaptirom Evresi

Bu evre, izleyicilerin, filmdeki yaratici ve deneysel gorselleri degerlendirme evresidir.

Iletisim Ekseni
Animatoriin S. M, m— 1 ok terlerin Doniigiimi =— ]y
(Gonderen) (Nesne) (Gonderilen)

I

Isteyim Ekseni
Animasyon Tekniklerj =) A \;y),5; =Tl nolojik Siirlamalar

(Yardime1) (Ozne) (Engelleyici)
Gii¢ Ekseni

Sekil 4: Fantasmagorie (1908) — Eksenler Semasi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Fantasmagorie filminde klasik bir hikaye orgiisii yoktur ve doniisiime dayali bir anlati
goriilmektedir. Greimas’in modeline goére 6zne olan animator harekete gecerken,
engelleyici unsur olan teknolojik sinirlamalar anlatidaki ilerleyisi sekillendiren
unsurlardan biridir. Animasyon teknikleri yardimeci bir eyleyen olarak anlatinin
kurulmasina katki saglamaktadir. Nesnenin sekillerin ve karakterlerin dontisiimii olmasi
ise anlatinin dykiisel bir diizende ilerlemesini degil, animasyonun yaraticiliginin ortaya

konmasini amagladigini gostermektedir.
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3.3.1.2. Barthes’in Bes Kod Modeli- Fantasmagorie

Kod

Fantasmagorie (1908)

Hermeneutik Kod

Yiizlerin ve sekillerin nasil doniisecegi ve animasyonun sonunda ne

olacagi gibi sorular temsil etmektedir.

Proairetik Kod

Cop adam figiirii ¢esitli sekillere dontisiir. Her doniisiim de bir

sonraki eylemi tetikler.

Semantik Kod

Sekillerin degisimi ile figiirlerin duygusal ve mizahi yonleri

goriilmektedir.

Sembolik Kod Figiirlerin doniisiim siireci ile kargit gérsel unsurlar dénemin estetik
algisin1 ve mizah anlayisini yansitmaktadir.

Kiiltiirel Kod Film sessiz oldugu i¢in, anlati dili gérsel unsurlardan olusur. Boylece

yliz ifadeleri ve sekil degisiklikleri {izerinden bir anlatim dili olusur.

Tablo 1: Fantasmagorie (1908) — Barthes’in Bes Kod Modeli Analizi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Fantasmagorie filmi i¢in Barthes’in Bes Kod Modeli incelendiginde anlatinin bir olay

Orgilisiine dayanmadigi goriilmektedir. Hermeneutik kod merak duygusu {izerinden

islemektedir. Proairetik kod, figiirlerin doniisiimlerine dayali olarak ilerleyen eylem

diizenini ortaya koymaktadir. Semantik ve sembolik kodlar birlikte ¢alisarak donemin

estetik algisin1 ve mizah anlayisini yansitmaktadir. Kiiltiirel kod degerlendirildiginde ise

filmin sessiz olup siyah-beyaz doneme ait olmasiyla anlatinin tamamen gorsel unsurlarla

kurulmas: dikkat cekmektedir.

3.1.2. Steamboat Willie (1928)

Steamboat Willie Kiinyesi

Yapim Yih: 1928

Yonetmen: Walt Disney, Ub Iwerks

Stiidyo: Walt Disney Studios

Ulke: ABD
Siire: 7 dakika

Teknik: 2D, siyah-beyaz

Steamboat Willie, animasyon tarihinde bir doniim noktast olarak, bu film ile Mickey

Mouse diinya capinda taninan bir ikon haline gelmistir. Steamboat Willie, Mickey

Mouse’un ilk kez sesli olarak izleyiciyle bulustugu ve animasyonda senkronize ses
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kullaniminin 6nciisii olan filmdir. Bu yenilik, filmi izleyenlerde biiyiik bir etki yaratmis
ve animasyonun anlatim giiciinii artirmistir. (aktaran Telotte, 2008). Filmde Mickey ve
Minnie, sesli animasyonun sundugu yeni olanaklarla daha canli ve eglenceli bir sekilde
sunulmustur. Ozellikle miizik ve ses efektleriyle karakterlerin mizahi yénleri dne
cikarilmigtir. (aktaran Jackson, 2003). Steamboat Willie i¢in karakterlerin mekanda
rahatca hareket ettigi ve izleyiciyle etkilesim kurdugu bir animasyon tarzi gelistirdigi
sOylenebilir. Bu, Disney’in sonraki “ger¢ek¢i” animasyon stilinin temelini olusturmustur.
(aktaran Kim, 2011). Disney’in bu filmde kullandigi teknikler ise animasyon ve
illiistrasyon alaninda yeni standartlar olusturarak diger sanat¢ilar tarafindan da

benimsenmistir. ,
3.1.2.1. Greimas’in Eyleyenler Modeli- Steamboat Willie

Greimas’in eyleyensel drnekgesine gore belirlenmis alt1 eyleyen soyledir;
Gt‘)nderen — Nesne — Génderilen

Kaptan Pete / Gemide yonetim ve eglence arayis1 / Mickey ve seyirci

Yardimey —————— (), S— Engelleyici

Minnie Mouse

Hayvanlar / Mickey Mouse | Kaptan Pete
Sekil 5: Steamboat Willie (1928) — Greimas’in Eyleyenler Modeli

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Eyletim Evresi

Mickey Mouse, Kaptan Pete’in buharli gemide ona verdigi gorevleri yerine getirmek
tizere hareket etmeye baslar. Fakat Mickey, Kaptan Pete’in baskici tutumuna kars1 gelir
ve eglenmek i¢in harekete gecer. Eyletim evresinde Mickey’nin asil amaci, ¢alisirken
eglenebilmektir. Pete’in ona verdigi emirler, Mickey’i ¢calismaya mecbur birakir. Fakat
Mickey gemideki malzemeleri ve hayvanlari kullanarak kendini eglendirmeyi bilir.
Edinim Evresi

Mickey, gemideki nesneler ve hayvanlar {izerinde nasil kontrol sahibi olabilecegini
kesfederek, gemideki hayvanlari ve objeleri kullanarak miizik yapma ve eglenme firsatini

bulur.

16



Edim Evresi

Mickey yetkinliklerini kullanarak gemide biiyiik bir miizikal gosteri gergeklestirir.
Hayvanlar1 enstriiman gibi kullanir ve ritmik eglenceli bir performans sergiler. Minnie
Mouse da bu gosteriye katilarak eglencenin bir parcasi olur. Mickey’ nin bu miizikal
gosterisi, geminin normal isleyis diizenine ara verir. Bdylece rutin ig ortaminin eglenceli
hale geldigi goriiliir.

Yaptirom Evresi

Yaptirim evresinde, Mickey’nin yaptig1 bu miizikal gosteri Kaptan Pete tarafindan fark
edilir. Pete, Mickey’nin gemide caligmak yerine eglenmesine sinirlenir ve onu
cezalandirmak ister. Ancak film mizahi bir sekilde sona erdigi i¢cin Mickey’nin eylemleri

ciddi bir yaptirim gormez.

Iletisim Ekseni
Kaptan Pete ) Gemide yonetim Ve eglence arayis ™ ——) \jjckey
(Gonderen) (Nesne) (Gonderilen)

I

Isteyim Ekseni

Minnie Mouse "—— Mickey Mouse === (aptan Pete

Hayvanlar

(Yardimce1) (Ozne) (Engelleyici)
Gii¢ Ekseni

Sekil 6: Steamboat Willie (1928) — Eksenler Semasi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur

Steamboat Willie filminde anlati, 6zne olan Mickey Mouse karakterinin eglence arayist
ile hareket ettigi basit bir olay orgiisiine sahiptir. Engelleyici eyleyen olan Kaptan Pete,
Mickey'nin 6zgiirce hareket etmesini engellemeye calismaktadir. Yardimei eyleyenler ise
Mickey'nin eglence arayisina destek olmaktadir. Filmde nesne olan gemide yonetim ve
eglence arayisi, anlatinin mizahi bir yap tlizerine kurulduguna goénderme yapmaktadir.
Greimas'in modeli cergevesinde degerlendirildiginde ise Steamboat Willie ile eyleyen

rollerin daha belirgin hale geldigi goriilmektedir.
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3.1.2.2. Barthes’in Bes Kod Modeli- Steamboat Willie

Kod

Aciklama

Hermeneutik
Kod

Mickey'nin gemide neler yapacagi ve kaptan Pete’e yakalanip
yakalanmayacagi izleyicide merak uyandirir. Ancak filmde gizemin yogun
olmadig1 goriilmektedir. Izleyicinin kisa siireli olarak Mickey'nin bagina ne

gelecegini merak etmesinin bu kodla ilgili oldugu diisiiniilebilir.

Proairetik Kod

Mickey’nin kaptan Pete’in talimatlarina uymayarak gemiyi yOnetmesi,
hayvanlar1 ve gemi esyalarini miizik aletleri gibi kullanarak eglenmesi ve
sonunda Pete’e yakalanarak ceza almasi filmdeki olay zincirini olusturur.

Bu eylemler, filmin hareketli bir akis yapisimi gozler 6niine sermektedir.

Semantik Kod

Mickey, 6zgiir ruhlu, neseli ve maceraci karakteri temsil ederken, Pete,
otoriter ve sert bir kaptani simgelemektedir. Bu iki karakter arasindaki
kisilik  farkimin, anlatidaki anlam dinamiklerini  derinlestirdigi
goriilmektedir. Mickey'nin davranislar1 bagimsizligi, Pete'in davranislari

ise disiplin ve kontrolii simgelemektedir.

Sembolik Kod

Otorite ve bagkaldir1 arasindaki karsitlik en belirgin sembolik yap1 olarak
goriilebilir. Pete otoriteyi, Mickey ise baskaldiriyr temsil etmektedir.
Ayrica, kaos ve diizen arasinda da bir sembolik karsithik oldugu
sOylenebilir. Mickey gemide miizik yaparak kaosu temsil ederken, Pete bu

kaosu sona erdirmeye calisir.

Kiiltiirel Kod

Steamboat Willie, 1920’lerin sonlarinda yapilan ilk sesli animasyonlardan
biri olmasi agisindan kiiltiirel bir donliim noktasidir. "Steamboat" adinin
donemsel olarak Amerikan nehir tagimaciligini yansittigi sdylenebilir. Ayn
zamanda filmde kullanilan miizikler ve dans, o dénemin popiiler kiiltiiriine

gonderme yapmaktadir.

Tablo 2: Steamboat Willie (1928) — Barthes’in Bes Kod Modeli Analizi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Steamboat Willie filminde Barthes’in Bes Kod Modeli, anlatinin mizah {izerine kurulu

yapisini ortaya ¢ikarmaktadir. Hermeneutik kod, filmde gizemin yogun olmadigini ortaya

koyarken; proairetik kod, Mickey’nin eylemleri iizerinden hareketli bir akis olusturur.

Semantik ve sembolik kodlar birlikte degerlendirildiginde filmde 6zgiirlik ve otorite

kavramlar1 lizerinden anlam {iiretimi gergeklestigi goriilmektedir. Kiiltiirel kod ise

donemin toplumsal yapisina gonderme yapmaktadir.
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3.2. Altin Cag (1930'lar - 1940'lar)

1930'lar ve 1940'lar, animasyon tarihinde Altin Cag olarak adlandirilan ve bu sanat
dalinin biiyiik bir endiistriye doniistiigii yillar1 kapsamaktadir. 1930’lar ve 1940’lar
déneminde animasyon, hem teknik hem de sanatsal agidan biiyiik doniisiimler yasamis ve
farkli tilkelerde 6nemli gelismeler kaydetmistir. Bu yillarda animasyon, teknik yenilikler,
karakter gelisimi ve kiiltiirel yayginlik agisindan dnemli ilerlemeler kaydetmistir. Disney,
Warner Bros., MGM gibi biiyiik stiidyolar; Mickey Mouse, Bugs Bunny, Tom ve Jerry,
Donald Duck gibi ikonik karakterleri yaratmigtir. Bu karakterler de animasyonun popiiler
kiiltirdeki yerini saglamlagtirmistir. (aktaran Barrier, 1999). Renkli animasyon, ses
senkronizasyonu ve karakter animasyonu gibi teknikler gelistirilmistir. Disney’in “Snow
White and the Seven Dwarfs” (1937) gibi uzun metrajli filmleri, animasyonun ana akim
sinemada basrol olmasini saglamistir. (aktaran Moen, 2019). Hikaye anlatimi, karakter
gelistirme ve teknik inovasyonlar da, animasyonun “gergekeiligini” ve izleyiciyle
duygusal bagimi giiglendirmistir. Animasyon, sinema salonlarinin 6tesine gegerek fuarlar,
reklamlar ve farkli medya ortamlarinda da yer almustir. Ozellikle Amerika’da
animasyonun kiiltiirel bir fenomen haline geldigi goriilmistiir. Altin Cag, hem teknik
gelismeler hem de unutulmaz karakterlerin yaratilmasi agisindan animasyon tarihinin en
etkileyici dénemlerinden biri olarak, sonraki yillarda animasyon sanatina yon verecek

standartlar1 belirlemistir.
3.2.1. Snow White and the Seven Dwarfs (1937) - (Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler)

Snow White and the Seven Dwarfs Kiinyesi

e Yapim Yih: 1937

e Yonetmen: David Hand

e Stiidyo: Walt Disney Productions

e Ulke: ABD

e Siire: 83 dakika

e Teknik: 2D, renkli
Snow White and the Seven Dwarfs (1937), Walt Disney’in sesli, renkli ve cel
animasyon teknigiyle yapilan ilk uzun metrajli animasyon filmi olarak sinema
tarihinde ¢i1gir agmistir. Grimm Kardesler’in masalindan uyarlanan bu film, teknik

yenilikleri, karakterleri ve kiiltiirel etkisiyle gosterime girdigi donemde de biiyiik
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ticari basar1 elde ederek defalarca yeniden vizyona girmis ve animasyon tiirlinde yeni
bir standart olusturmustur.(aktaran Frome, 2013). Disney’in uyarlamasinda ciiceler
ilk kez isimlendirilerek her biri belirgin bir kisilik 6zelligiyle one ¢ikmistir. Bu da,
karakterlerin izleyiciyle daha kolay bag kurmasini saglamistir. (aktaran Zervas,
Chrousos, & Livadas, 2021; aktaran Biran & Steiner, 2001). Film, multiplan kamera
gibi teknolojileri ile de derinlik algisi1 ve gorsel gercekgilikte ¢igir agmistir. (aktaran
Holliday & Pallant, 2021). Ote yandan filmde doga ve manzara, sadece arka plan
olarak degil, anlatinin aktif bir pargasi olarak kullanilmistir. (aktaran Harris, 2023).
Filmin, yenilik¢i teknolojileri, unutulmaz karakterleri ve evrensel temalartyla hem
doneminin hem de gilinlimiiziin izleyicileri lizerinde kalici bir etki biraktigi

goriilmektedir.
3.1.2.1. Greimas’in Eyleyenler Modeli- Snow White and the Seven Dwarfs

Greimas’in Eyleyensel 6rnekgesine gore belirlenmis alt1 eyleyen soyledir;
Gonderen =——————) Nesne = Gonderilen Kralicenin

Kiskanglig1 / Pamuk Prenses’in Hayatta Kalmasi / Pamuk Prenses

|

YardlmCI — Ozne — Enge“eylcl

Yedi Ciiceler Pamuk Prenses Kralige
Hayvanlar Zehirli EIma
Prens

Sekil 7: Snow White and the Seven Dwarfs (1937) — Greimas’in Eyleyenler Modeli
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
Eyletim Evresi
Eyletim evresi, hikayeyi harekete geciren olaylarin meydana geldigi evredir. Kralige'nin
biiylilii aynaya sordugu soru (“Ayna ayna, sdyle bana, benden giizeli var m1 bu
diinyada?”) ile baslar. Ayna, Pamuk Prenses'in ondan daha giizel oldugunu sdyler. Bu
cevap, Kralice'nin kiskanclik duygularini ve 6fkesini harekete gecirir. Kralice, Pamuk

Prenses’i yok etme karar1 alir.

20



Edinim Evresi

Edinim evresi, karakterlerin hedeflerine ulagsmak icin gereken araglari edindigi veya
planlar yaptig1 evredir. Kraligenin kotiiclil amaci basarisiz olur ve Pamuk Prenses kacar.
Kagarken ormanda karsilastigir hayvanlar onu yonlendirir ve sonunda Yedi Ciiceler’in
evine siginir. Bu siire¢, Pamuk Prenses'in giivenli bir yer bulmasi ve hayatta kalabilmek
icin gereken yardimi edinmesini saglar. Ayni1 zamanda Kralice, Pamuk Prenses i¢in
zehirli elmay1 hazirlayarak kotiiciil planini harekete gegirir.

Edim Evresi

Kralige, yasl bir kadin kiligina girerek Pamuk Prenses’e zehirli elmay1 yedirir. Pamuk
Prenses, zehirli elmayi 1sirarak 6liim uykusuna dalar. Boylelikle Kralige amacina ulagmis
gibi goriiniir. Ancak bu evrede, Prens devreye girer ve Pamuk Prenses’i sevgi dolu
Opliciigiiyle kurtarir. Prens’in eylemi, Pamuk Prenses’in hayatin1 kurtarir. Hikaye de
mutlu sona ulasir.

Yaptirnm Evresi

Yaptirim evresi, anlatinin sonuglandig1 ve karakterlerin eylemlerine gore ddiillendirildigi
ya da cezalandirildig: evredir. Kralice yaptig1 kétiiliiklerin bedelini dder. Diger tarafta,
Pamuk Prenses ve Prens sonunda bir araya gelir ve mutlu bir sona ulasir. Pamuk
Prenses’in 1yiligi ve saflig1 ona mutlu bir hayat kazandirirken, kétiiliikk yapan Kralice ise

cezalandirilmis olur.

Eksen Eyleyen Karakter Aciklama
Isteyim . Pamuk Prenses, hayati ve mutlulugu igin
. Ozne Pamuk Prenses _
Ekseni karsilastig1 tehlikelerle basa ¢ikmaya calisir.
N Pamuk Prenses’in | Pamuk Prenses’in amaci hayatta kalip huzurlu
esne
Hayatta Kalmas1 | bir sekilde yasamaktir.
o Kralicenin giizellik takintisi sebebiyle Kralige
Kraligenin
Gonderen Pamuk Prenses’i ortadan kaldirmak ister. Bu
Kiskangligi
da olaylar zincirini baslatir.
) Sihirli aynadan gelen “Artik en giizel sen
Iletigim Kraligenin o ) o
) Gonderen degilsin” mesaji Kralicenin kiskanglhigim
Ekseni Kiskangligt ]
tetikler.
N Pamuk Prenses’in | Pamuk Prenses, bu tehlikeler karsisinda
esne
Hayatta Kalmas1 | hayatta kalmak i¢in miicadele etmelidir.
Gonderilen | Pamuk Prenses Tehlikelerle kars1 karsiya kalan kisidir.

21



Giic Yedi Ciiceler, Bu karakterler, Pamuk Prenses’i korumak i¢in
. Yardimel o

Ekseni Hayvanlar, Prens | cesitli yollarla ona yardimet olur.

. Pamuk Prenses, yardim alarak Kralige’nin

Ozne Pamuk Prenses

planlarindan kurtulmaya calisir.
| Kralige, Zehirli Kralige, Pamuk Prenses’in mutlulugunu tehdit
Engelleyici )
Elma eden bir unsurdur.

Tablo 3: Snow White and the Seven Dwarfs (1937) — Eksenler Tablosu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Pamuk Prenses filminde anlaty, iyi ile kotii arasindaki karsitlik {izerine kurulmustur. Ozne

olan Pamuk Prenses, mutlu bir yasam siirmek istemektedir. Engelleyici olan Kralige ise

Pamuk Prenses’in mutluluguna engel olmaya caligmaktadir. Yardimci eyleyenler,

Oznenin hayatta kalma miicadelesini desteklemektedir. Olay Orgiisiinii baslatan unsur

Kralice’'nin kiskangligi olmakla birlikte, anlatinin sekillenmesini de saglamaktadir.

Greimas’in modeli ¢ercevesinde degerlendirildiginde filmde klasik anlati yapisinin

kurulmaya basladigi goriillmektedir.

3.2.1.2. Barthes’in Bes Kod Modeli- Snow White and the Seven Dwarfs

Kod

Aciklama

Hermeneutik Kod

Kralige'nin Pamuk Prenses'i 6ldiirmek i¢in hangi yollar1 deneyecegi ve
Pamuk Prenses’in 6liim uykusundan uyanip uyanamayacagi merak

edilir. Izleyici bu gizemleri hikaye siiresince merak eder.

Proairetik Kod

Kralige'nin Pamuk Prenses'i 6ldiirme girisimleri, avcinin onu serbest
birakmasi, Pamuk Prenses’in ormana kagisi ve cilicelerin evinde
saklanmas1 gibi eylemler zinciri yer alir. Son olarak Prens’in gelisi ve
Pamuk Prenses’i  Operek kurtarmast1 da bu kod ile

iliskilendirilmektedir.

Semantik Kod

Pamuk Prenses, saflifi ve masumiyeti temsil ederken; Kralice

kiskanglik ve kotiiliiglin semboliidiir.

Sembolik Kod

Iyi-Kétii (Pamuk Prenses ve Kralice), Yasam-Oliim (Pamuk
Prenses’in Oliim uykusuna dalmasi ve tekrar canlanmasi), Doga-
Medeniyet (Pamuk Prenses'in ormandaki yasami ve saraydaki
tehlikeler) gibi sembolik karsitliklar anlatinin  temel yapisini

olusturmaktadir.
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Bati masallarinda yaygin olan temalar, giizellik ve 1iyiligin
odiillendirilmesi, kotiiliigiin de cezalandirilmasi olarak kabul edilir.
Kiiltiirel Kod Zehirli elmanin, Adem ile Havva hikayesini diisiindiirerek, yasak ve

tehlikeli bir meyveyi simgeledigi sdylenebilir. Aynalar da, giizellik

takintisini ve kendini sorgulamay1 temsil edebilir.
Tablo 4: Snow White and the Seven Dwarfs (1937) — Barthes’in Bes Kod Modeli

Analizi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Pamuk Prenses filminde anlatinin klasik masal yapisi iizerinde kuruldugu goriilmektedir.
Hermeneutik kod, Kralige’nin Pamuk Prenses’i Oldiiriip o6ldiiremeyecegi sorusu
tizerinden merak olustururken; proairetik kod, eylemlere dayali olaylarin anlatimin
ilerlemesini desteklemektedir. Semantik ve sembolik kodlar degerlendirildiginde iyiligin
ve kotiiliiglin anlamsal agidan 6nemli bir rol oynadigr goriilmektedir. Kiiltiirel kod ise
anlatinin masal degerlerini yansittigin1 ve toplumsal agidan mesajlarin islendigini

gostermektedir.
3.2.2. Pinocchio (1940)- (Pinokyo)

Pinocchio Kiinyesi

e Yapim Yih: 1940

e Yonetmen: Ben Sharpsteen, Hamilton Luske

e Stiidyo: Walt Disney Productions

e Ulke: ABD

e Siire: 88 dakika

e Teknik: 2D, renkli

Pinocchio (1940), Walt Disney Productions tarafindan lretilen ve yonetmenligini Ben
Sharpsteen ile Hamilton Luske'nin yaptig1, animasyon tarihinin en dnemli klasiklerinden
biridir. 1940 animasyonunda Pinokyo’nun gergek bir gocuga doniigsmesi, ahlaki miicadele
ve fedakarlik iizerinden anlatilir. Film, Pinokyo’nun yalan sdylemesiyle burnunun
uzamasi gibi sembollerle dogru ve yanlis kavramlarini islemektedir. (aktaran Rosyid &
Kasmana, 2023). Ayrica film, yaramaz ve basibos ¢cocuklarin topluma kazandirilmasi ve
disipline edilmesi gerekliligini vurgular. Bu da, donemin ¢ocuklara yonelik toplumsal

beklentilerini yansitmaktadir. (aktaran Ray, 2015). Pinokyo’nun 1940 Disney uyarlamasi,
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sembolik anlatim1 ve gorsel sadeligiyle, klasiklesmis bir c¢ocuk filmi olarak One

cikmaktadir.

3.2.2.1. Greimas’mn Eyleyenler Modeli- Pinocchio

Génderen — Nesne — G('inderilen
Mavi Peri  / Gergek Bir Cocuk Olmak / Geppetto/ Pinokyo

YardlmCI — OZHC — Enge”eyICI

Jiminy Cricket (Circir bocegi) / Pinokyo / Tilki
Mavi Peri Stromboli

Kotii Kalpli Araba Siiriiciisii

Sekil 8: Pinocchio — Greimas’in Eyleyenler Modeli
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
Eyletim Evresi
Pinokyo, Geppetto tarafindan bir kukla olarak yaratilir. Mavi Peri, Pinokyo'ya hayat
vererek, Pinokyo'ya diiriist, cesur ve dzverili olmas1 gerektigini sdyler. Aksi halde gercek
bir ¢ocuk olma arzusuna ulasamayacagini belirtir.
Edinim Evresi
Oznenin yolculugunda ilerlemek i¢in donanimlarini edinmeye basladigi evredir. Pinokyo,
Mavi Peri tarafindan canli bir ¢ocuk haline getirilir. Ancak dogru yolu bulmak ve bir
cocuk olabilmek i¢in ahlaki dersleri almak zorundadir. Bu siirecte, Pinokyo'ya rehberlik
eden Jiminy Cricket, ona yol gostererek, ona dogruyu yanlistan ayirmayi dgretmeye
caligir. Ancak, Pinokyo’nun bu donemde yetkinligi kazanmaya tam olarak hazir olmadigi
goriliir. Ciinkii ¢esitli tuzaklara diiger.
Edim Evresi
Edim evresi, 6znenin hedefine ulagsma dogrultusunda harekete gectigi ve eyleme gectigi
evredir. Oznenin yeteneklerini kullanarak nesneye (hedefe) ulasma cabasini temsil eder.
Pinokyo, bir dizi zorlu sinavdan gegerek kotii yola siiriiklense de, yolculugunun sonunda

dogru kararlar almaya baslar. Ozellikle Geppetto’yu Monstro’nun midesinden
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kurtarmaya ¢alistig1 sahne, Pinokyo'nun eyleme gectigi en kritik asama olarak goriiliir.

Bu noktada Pinokyo cesaretini ve 6zverisini ortaya ¢ikartir. Geppetto’yu kurtarmak i¢in

canini tehlikeye atar.

Yaptirom Evresi

Bu evre, 0znenin eylemlerinin degerlendirilip oOdiillendirildigi veya cezalandirildig:

evredir. Bu asamada, Pinokyo’nun smavlardan basariyla gectiginin kabulii ve hedefinin

(gercek ¢ocuk olma) gerceklestigi goriiliir.

Eksen Eyleyen Karakter Aciklama
Isteyim Ozne Pinokyo Pinokyo, gercek bir ¢ocuk olma
Ekseni arzusuyla yolculuga ¢ikarak bu
amacina ulagsmak i¢in miicadele
eder.
Nesne Gergek bir cocuk Pinokyo’nun hedefi, gercek bir
olma istegi ¢ocuk olmak ve cesaret, diirtistliik,
Ozveri gibi erdemleri kazanmaktir.
Gonderen Mavi Peri Mavi Peri, Pinokyo'ya hayat vererek
ona gercek bir ¢ocuk olma arzusunu
kazandirir.
Tletisim Gonderen Mavi Peri Mavi Peri, Pinokyo’ya dogru yolu
Ekseni bulmast ve hedefe ulagmasi igin
mesajlar verir ve yonlendirmeler
yapar.
Nesne Gergek bir cocuk Pinokyo, gercek bir ¢ocuk olma
olma istegi arzusuyla bu amag yolunda ilerler.
Gonderilen Pinokyo Pinokyo, Mavi Peri’nin ona verdigi
mesaji alir ve bir dizi sinavdan
gecerek gercek bir ¢ocuk olmaya
caligir.
Gii¢ Ekseni | Yardimeci Jiminy Cricket Jiminy, Pinokyo’nun vicdani olarak
(Circir Bocegi) ona dogru yolu gosterir ve hedefe
ulagmasi i¢in ona yardim eder.
Mavi Peri Mavi  Peri,  belirli  anlarda
Pinokyo’ya rehberlik eder.
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Ozne Pinokyo Pinokyo, yardimcilarin yardimiyla
ve Kkendi cesaretiyle zorluklari
asarak hedefe ulasmaya calisir.

Engelleyici Foulfellow, Honest | Pinokyo’nun karsilasgtigi bu

John, Stromboli karakterler, onu kandirarak koti
yollara siiriiklemeye ve hedefinden

uzaklastirmaya ¢aligir.

Kotii Kalpli Araba | Kotii  karakterler, Pinokyo’nun

Siirticiisii, Monstro | karsilagtig1 zorluklari temsil eder.

Tablo 5: Pinocchio — Eksenler Tablosu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Filmde 6zne olan Pinokyo, ger¢ek bir ¢ocuk olmak istemektedir. Engelleyici eyleyenler

onu yanlis yollara siiriiklemeye ¢aligmaktadir. Yardimei eyleyenler ise onun dogru yolu

bulmasina yardimci olmaktadir. Greimas’in modeli ¢ergevesinde degerlendirildiginde

filmde ahlaki doniisiim temeli olan klasik bir anlat1 yapisinin oldugu gériilmektedir.

3.2.2.2. Barthes’in Bes Kod Modeli- Pinocchio

Kod

Aciklama

Hermeneutik Kod

Pinokyo'nun gergek bir ¢ocuk olma istegi ile karsilastig
engeller arasindaki denge merak uyandirir. Gergek bir ¢ocuk

olmanin yollarin1 bulma gayreti, filmin gizemini olusturur.

Proairetik Kod

Pinokyo’nun maceralari; okuldan kagmasi, kotii karakterlerle
karsilasmasi ve nihayetinde ger¢ek bir ¢ocuk olmak icin
verdigi miicadele ile olaylar zinciri olusur. Bu eylemler,

filmdeki hareketliligi ve gerilimi artirir.

Semantik Kod

Pinokyo, masumiyet ve kesif arzusunu sembolize ederken,
Jiminy Cricket vicdan1 ve rehberligi temsil etmektedir. Diger
karakterler ise otorite ve kotli niyetin temsilcisidir; bu
karsitligin, anlatinin derin anlam dinamiklerini olusturdugu

sOylenebilir.

Sembolik Kod

Gergek bir ¢ocuk olma istegi ile bunun engelleri arasinda
sembolik bir karsitlik oldugu sdylenebilir. Kotii karakterler
yasaklar1 ve otoriteyi simgelerken, Pinokyo masumiyet ve

gergeklik arasindaki ¢atigmay1 temsil eder. Ayrica, hayal giicii

26




ve gerceklik arasindaki miicadelenin de sembolik bir anlam

tasidig1 sdylenebilir.

Kiiltiirel Kod Filmin, toplumun ahlaki normlari ve degerleri iizerinden
kiiltiirel mesajlar verdigi soOylenebilir. Aym1 zamanda da
Pinokyo'nun bu dénemlerdeki ¢ocuklara yonelik hikayelerin

toplumsal doniisiimdeki roliinii ele aldigi, masumiyet ve

egitim temalarini da isledigi goriilebilir.

Tablo 6: Pinocchio — Barthes’in Bes Kod Modeli Analizi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Hermeneutik kod, Pinokyo’nun gergek bir ¢ocuk olup olamayacagi ile ilgili soru
tizerinden merak olustururken; proairetik kod olaylarin ilerlemesiyle anlatinin hareketli
akigint desteklemektedir. Semantik ve sembolik kodlar degerlendirildiginde filmde
iyilik—kotiliik, masumiyet—tecriibesizlik, vicdan—bencillik karsitliklar1 tizerinden anlam
retildigi goriilmektedir. Kiiltiirel kod ise toplumun ahlaki degerlerinin ve ¢ocuk egitimi

ile ilgili anlayisin anlatiya yansitildig1 goriilmektedir.
3.3. Yenilik Donemi (1950'ler - 1960'lar)

1950'ler ve 1960'larin, animasyonun hem teknik hem de anlati agisindan yenilik¢i bir
dontisiim gegirdigi Yenilik Donemi olarak kabul edildigi sOylenebilir. 1950’ler ve
1960’lar da Amerikan animasyonunda koklii degisimler yasanmistir. Hem sanatsal hem
de endiistriyel anlamda yeni yaklagimlar ortaya c¢ikmistir. Bu yillarda, animasyonun
sinemadan televizyona gecisi hizlanarak, gorsel ve anlati tarzlarinda 6nemli yenilikler
gerceklesmistir. 1950’ler ve 1960’°larin, animasyonun televizyon araciligiyla genis
kitlelere ulasmaya basladigi yillar oldugunu séylemek miimkiindiir. (aktaran Bendazzi,
2015; aktaran Solomon, 1989). Hanna-Barbera gibi stiidyolar, diisiikk maliyetli ve seri
liretime uygun animasyon teknikleriyle televizyon i¢in ¢ok sayida klasik dizi iiretmistir.
Bu dénemde animasyonun gorsel kimligi ve marka unsurlar1 da 6ne ¢ikmaya baslamistir.
Ancak, Tiirkiye’de animasyon sanati bu donemde yeni yeni filizlenmeye baglamistir. Bu
slire¢ yabanci yapimlar i¢in yenilik¢i bir donem olarak kabul edilirken, Tiirk animasyonu
icinse baslangi¢ niteligindedir. Bu donemde Tiirkiye'de iiretilen animasyonlarin heniiz
endiistriyel bir boyuta ulasmadigi, daha ¢ok bireysel sanat¢ilar tarafindan iiretilen kisa

filmlerle varlik gosterdigi goriilmektedir. (aktaran Civelek, 2024).
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3.3.1. Cinderella (1950)- (Kiilkedisi)

Cinderella Kiinyesi

e Yapim Yih: 1950

e Yonetmen: Clyde Geronimi, Wilfred Jackson, Hamilton Luske

e Stiidyo: Walt Disney Productions

e Ulke: ABD

e Siire: 74 dakika

e Teknik: 2D, renkli

1950 yapimi Disney’in “Cinderella” (Sindirella) filmi, animasyonun altin ¢aginda
iiretilmis ve hem sinema hem de toplumsal cinsiyet temsilleri agisindan kalici bir etki
birakmistir. “Cinderella” (1950), Disney’in Altin Cagi’nda (1937-1959) olusturdugu
Klasik film masali modelinin temel 6rneklerinden biri olarak, bu model; masum, giizel ve
iyi kalpli bir kadin kahraman, net bir iyi-kotii karsitligi ve mutlu son gibi unsurlar
icermektedir. Bu yapimin, “Pamuk Prenses” ve “Uyuyan Giizel” gibi diger filmlerle de
paylasildigin1 sdylemek miimkiindiir. (aktaran Zouichene, 2019). Disney prenseslerinin
ilk donemi (1937-1959), kadinlarin toplumdaki roliiniin yeni yeni taninmaya basladig1 bir
donemi temsil ederken, sonraki donemlerde (1989 sonrasi) daha bagimsiz ve giiclii kadin
karakterler one ¢ikmaya baslamistir. (aktaran Stecher, 2024). Ancak film, yas ve cinsiyet
temsili agisindan elestirilmistir. Ozellikle kotii karakterlerin yash ve kadin olmast,
giizellik ve gengligin yiiceltilmesi gibi temalar 6ne ¢ikmistir. (aktaran Schroeder-Arce,
2017).
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3.3.1.1. Greimas’in Eyleyenler Modeli- Cinderella

Iyilik Perisi / Mutluluk ve Ozgiirliik /' Cinderella

Iyilik Perisi / Cinderella I Uvey Anne/ Kiz Kardesler

Fareler Zaman

Toplumsal Statii

Sekil 9: Cinderella-Greimas’in Eyleyenler Modeli
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
Eyletim Evresi
Hikaye, kotii ivey anne ve iivey kiz kardesleriyle birlikte yasayan Cinderella'nin zorlu
bir hayata sahip olmasiyla baslar. Bu evrede Cinderella, iivey ailesi tarafindan siirekli
asagilanir ve fiziksel olarak kole gibi calistirilir. Fakat, hayal giicii ve iyimserligi
sayesinde moralini yiiksek tutmaya gayret eder. Baloya gitme istegi de, ozgiirliigiine
kavusma hayalinin ilk kivilcimini olusturur.
Edinim Evresi
Cinderella, lyilik Perisi’nin yardimiyla baloya gitme imkan1 bulur. Peri, ona sihirli bir
elbise, ayakkabilar ve at arabasi saglayarak degisimin kapisini agar. Ancak bu biiyiiniin
gece yarist sona erecegi bilgisi ile de zamana karsi bir yaris baslar. Edinim evresi,
Cinderella’nin hayalini gerceklestirmek icin ihtiya¢c duydugu araglara kavustugu
agamadir.
Edim Evresi
Cinderella, baloda Prens’le tanigir. Prens, Cinderella’ya agik olur ve gece boyunca birlikte
dans ederler. Ancak, gece yarisi geldiginde Cinderella, saraydan kacar ve biyi
bozulmadan once evine doner. Saray merdivenlerinde diislirdiigi cam ayakkabi ise,
hikayede onun kimligini belirleyecek onemli bir nesne haline gelir. Edim evrsinde

Cinderella, hayaline ¢ok yaklasir fakat zorluklarla yiizlesmeye devam eder.
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Yaptirnm Evresi

Prens kay1ip ayakkabinin sahibini aramaya baslar. Uvey anne ve kardesler, ayakkabimin
Cinderella'ya ait oldugunu Prens'in 0grenmesini istemeseler de, nihayet Prens
ayakkabinin ona ait oldugunu 6grenir. Cinderella ve Prens evlenir. Cinderella, bu baskici

hayatindan kurtularak &zgiir ve sevgi dolu bir yagsam siirer.

Eksen Eyleyen Karakter Aciklama
Isteyim Ozne Cinderella Cinderella, zorbaliktan
Ekseni kurtularak 0zgiir bir yasam

surmek ister.

Nesne Mutlu bir yagsam Cinderella’nin amaci, aski ve
ozgirliigii elde ederek huzurlu

bir hayata ulagmaktir.

Gonderen Iyilik Perisi Iyilik Perisi, Cinderella’ya

gereken biiylili destegi saglar.

Tletisim Gonderen Iyilik Perisi Cinderella, lyilik  Perisi

Ekseni sayesinde prens ile iletisim
Kurar.

Nesne Mutluluk ve Ozgiirliik | Cinderella’nin hedefi, ask ve

Ozgiirliikk ile birlikte hayatim
mutlu bir sekilde

kurabilmektir.

Gonderilen Cinderella Cinderella, lyilik Perisi’nin

yardimui ile baloya katilir.

Gii¢ Ekseni | Yardimci Tyilik Perisi Iyilik Perisi, Cinderella’ya
biiyliyle yardim eder.
Hayvan dostlar Fareler ve kuslar,

Cinderella’nin  zorbaliklara
karst giinliik yasamini

kolaylagtirir.

Ozne Cinderella Engelleri  asarak  hedefe

ulagmaya ¢aligir.

Engelleyici Uvey anne ve kizlar Cinderella’nin 6zgiirliigiine ve
mutluluguna engel olmaya

calisirlar.

30



Zaman sinir1 Biiyiiniin gece yarisinda sona
ermesi, Cinderella i¢in ciddi
bir kisitlamadir.

Tablo 7: Cinderella- Eksenler Tablosu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Cinderella filminde anlati, iyi ile kotiiliik arasindaki karsithik iizerine kuruludur. Ozne
olan Cinderella 6zgiirlik ve mutlu bir hayat istemektedir. Engelleyici eyleyenler ise
Cinderella’nin 6zglirliigiine engel olmaya calismaktadir. Film klasik anlati yapisin

stirdlirerek iyiligin katiiliik karsisinda kazandig1 mesajini islemektedir.

3.3.1.2. Barthes’in Bes Kod Modeli- Cinderella

Kod Aciklama

Hermeneutik Kod Cinderella'nin baloya katilip katilmayacagi, zorbaliktan nasil
kurtulacagi ve sonunda da Prens ile mutlu bir yasam elde edip
edemeyecegi merak edilir. Ozellikle iivey anne ve kiz kardeslerin

entrikalarinin sonucunda neler olacagi bir belirsizlik yaratir.

Proairetik Kod Uvey anne ve kiz kardeslerin Cinderella'y1 siirekli ev islerinde
calistirarak yormalari, lyilik Perisi'nin Cinderella’ya yardim etmesi
ile Cinderella’nin baloya gitmesi gibi olaylar zinciri hikayenin
temelini olusturur. Ayrica, cam ayakkabinin prens tarafindan

bulunmasi da, olaylarin ¢éziilmesini saglar.

Semantik Kod Iyiligin Cinderella'y1 temsil ettigi soylenebilir. Iyilik Perisi de,
umut ve mucize temsiliyken, tivey anne ve kiz kardesler kotiiliigii
ve kiskangligi temsil eder. Cam ayakkabinin ise Cinderella’nin

degerini simgeleyen énemli bir sembol oldugu diisiintilebilir.

Sembolik Kod Sonunda Cinderella'nin mutlu bir yasama kavusmasi, kotiilige
karst iyiligin zaferini simgelemektedir. Cam ayakkabi ise gercek
aski ve kaderin kagimilmazligini sembolize eder. Cinderella’nin
baloya gidisi ise 6zgiirliigiin ve kendini ifade etmenin bir igareti

olarak yorumlanabilir.

Kiiltiirel Kod Hikaye, toplumdaki smif farklarini, toplumsal rolleri ve ahlaki
degerleri islemektedir. Ayrica filmde, evrensel olarak benimsenen
“iyilik her zaman kazanir” temasi vurgulanir. Kiiltiirel baglamda,

Cinderella, adalet, sabir ve umudun 6énemini temsil etmektedir.
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Tablo 8: Cinderella- Barthes'in Bes Kod Modeli Analizi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Hermeneutik kod, anlatinin giiglii merak unsurlarint olustururken; proairetik kod ise
olaylarin dinamik bir sekilde ¢oziime kavusmasini saglamaktadir. Semantik ve sembolik
kodlar degerlendirildiginde toplumsal degerlerin nesneler Tlizerinden yeniden
anlamlandirildig goriiliir. Kiiltiirel kod ise iyiligin oOdiillendirildigi ve kotiiliiglin

cezalandirildigi bir diizen sunar.
3.4. Yeniden Canlanma Doénemi (1980'ler - 1990'lar)

1980’ler ve 1990’lar, animasyonun hem sanatsal hem de ticari anlamda yeniden yiikselise
gectigi Yeniden Canlanma Ddnemi olarak adlandirilmaktadir. 1980°ler ve 1990°1ar da
animasyon tarihinde hem teknolojik hem de tematik acidan bilyiikk doniisiimler
yasanmistir. Bu yillarin, geleneksel yontemlerden dijitallesmeye gecisin hizlandigi,
animasyonun kiiresel 6l¢ekte yayginlastig ve farkli tilkelerde 6zgiin yaklagimlarin ortaya
ciktig1 bir zaman dilimi oldugu soylenebilir. Tiirkiye’de ise animasyonun hala gelisme
asamasinda oldugu goriilmektedir. Yabanci animasyon i¢in bir yeniden canlanma donemi
olarak goriilen bu siireg, Tiirkiye’de ise animasyonun daha fazla ilgi gordiigli ve sanatsal
denemelerin arttig1 bir donem olarak degerlendirilebilir. (aktaran Bendazzi, 2015; Wells,
2002; Civelek, 2024).

3.4.1. The Little Mermaid (1989) -(Kiigiik Deniz Kizi)

The Little Mermaid Kiinyesi

e Yapim Yih: 1989

¢ Yonetmen: Ron Clements, John Musker

e Stiidyo: Walt Disney Animation Studios

o Ulke: ABD

e Siire: 83 dakika

e Teknik: 2D, renkli

The Little Mermaid (1989) filmi, Disney’in animasyon tarihinde 6nemli bir doniim
noktasi olarak kabul edilmektedir. Film, Ariel adl1 bir denizkizinin insan olma hayali ve
Ozgiirlik arayis1 etrafinda sekillenmistir. Ayrica filmin toplumsal cinsiyet, 1k, kadin

giiclenmesi ve ¢ocuklar iizerindeki etkileri gibi bircok akademik tartismaya konu oldugu
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gorlilmiistiir. Film hem giiclendirici kadin temsilleri hem de cinsiyet¢i ve irksal
stereotipler barindirmasi nedeniyle elestirilmistir. Filmdeki bazi temalarin da ¢ocuklarin
karakter gelisimini olumsuz etkileyebilecegi, gercek yasamla uyumsuz mesajlar
verebilecegi belirtilmistir. Boylelikle Disney filmlerinin eglenceli yapisina ragmen, her
zaman olumlu rol modeller sunmadig1 vurgulanmistir. (aktaran Hasanah & Octaviyanti,
2018).

3.4.1.1. Greimas’in Eyleyenler Modeli- The Little Mermaid

Gt‘)nderen — Nesne — Génderilen

Merak ve dzgiirliik istegi / Insan olmak ve Prens Eric ile olmak / Ariel

Yardimc) e———) ()7 =) Engelleyici
Sebastian, Flounder, Scuttle [/ Ariel / Triton (baba otoritesi)
Ursula
Zaman (sozlesme siiresi)

Sekil 10: The Little Mermaid- Greimas'in Eyleyenler Modeli

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Eyletim Evresi

Film, su alt1 diinyasinda, Ariel’in babasi Kral Triton’un otoritesi altinda yasadigi bir
ortamda baglar. Ariel, babasinin otoritesi altinda 6zgirliigiiniin kisitlanmis oldugunu
hisseder ve insan diinyasina duydugu merak giderek artar. Fakat, su alt1 diinyasinda
insanlarla iletisime gegmek yasaktir. Baba Kral Triton, insanlar1 tehlikeli buldugundan
dolay1 Ariel’i de bu konuda ciddi bir sekilde uyarir.

Edinim Evresi

Ariel, uyarilara ve yasaklara ragmen insan diinyasina ilgisini siirdiiriir. Babasina ragmen
suyun yiizeyine ¢ikmaya, gemi enkazlarini kesfetmeye ve insan egyalari toplamaya
devam eder. Ariel’in bu yolculugunda Sebastian gibi karakterler onu durdurmaya

calisirken, Scuttle ve Flounder gibi karakterler ona destek olur. Bu donemde Ursula,
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Ariel’e tehlikeli bir anlagsma teklif etmek i¢in harekete gecer. Sesini feda ederek insan
olma sans1. Ariel, bu firsat1 kagirmak istemez ve anlagsmayi kabul eder.

Edim Evresi

Ariel, insan diinyasina adimini atmistir fakat anlasmaya gore Eric’in kendisini taniyip
asik olmasi icin sadece ii¢ giinii vardir. Ustelik konusma yetisini kaybettigi icin de
kendisini ifade edemez. Ariel Eric’in ilgisini ¢ekmeye baslasa da, Ursula’nin Vanessa
kiligina girmesi stireci zorlastirir. Ursula, Ariel’in basarisiz olmasi i¢in Eric’i kandirir ve
kendisiyle evlenmesini saglar. Ariel, sozlesmenin siliresi doldugunda ise tekrar
denizkizina doniisecek ve Ursula’nin kolesi olacaktir.

Yaptirnm Evresi

Ariel ve dostlar1 (Sebastian, Flounder, Scuttle) Ursula’nin planin1 bozmak i¢in harekete
gecer. Ursula’nin gercek kimligi agiga cikar. Eric ve Ariel de birlikte savasir. Ursula
yenilir, bliyli bozulur. Kral Triton, kizinin mutlulugunu goriir ve biiyiisiinii kullanarak onu
insan yapar. Sonunda, Ariel ve Eric evlenerek deniz ile insan diinyas1 arasinda bir koprii

kurulur. Ariel, 6zgiirliiglinii kazanarak mutlu sona ulasir.

Eksen Eyleyen Karakter Aciklama

Isteyim Ozne Avriel Ariel, insan olmay1 ve Ozgiirce

Ekseni kendi hayatini yasamay1
arzulamaktadir. Babasimin
yasaklarina ragmen kendi

kimligini kesfetmek ister.

Nesne Insan olmak ve Eric | Ariel’in  nihai amaci, insan
ile birlikte olmak diinyasinda yasayarak sevdigi

kisiyle birlikte olmaktir.

Gonderen Merak ve dzgiirliik Ariel’in insan diinyasina olan
istegi & Ursula meraki ve Ozgiirlik istegi, onu
harekete gegiren temel unsurlar
olarak goriiliir. Ursula ise ona
firsat sunarak bu istegi tetikler
fakat Ursula’nin asil amaci kendi
¢ikarlari i¢in bunu manipiile

etmektir.
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Tletisim

Ekseni

Gonderen

Merak ve 6zgiirliik

istegi & Ursula

Ariel’in insan diinyasina olan ilgisi
onu harekete gecirir. Ursula da bu
arzuyu kendi ¢ikarlart  igin

kullanir.

Nesne

Insan olmak ve kendi

yolunu se¢mek

Ariel’in insan diinyasinda yasama
istegi ve kendi kaderini belirleme
arzusu, iletisim siirecinin temelini

olusturmaktadir.

Gonderilen

Ariel

Ariel, Ursula ile yaptigi anlagma

sonucunda insan olur fakat
konugma yetisini kaybeder. Bu

nedenle de kendini ifade edemez.

Giic Ekseni

Yardimel

Sebastian, Flounder,
Sculttle, Eric

Ariel’in macerasinda ona destek
olan ve onu koruyan
karakterlerdir. En biiyiik destegi,

Ursula ile miicadelede Eric verir.

Ozne

Atriel

Hikayenin ana kahramani Ariel,

kendi kaderini belirlemeye ¢alisir.

Engelleyici

Kral Triton

Ariel’in insan diinyasma olan

ilgisini ve Ozglirlik istegini
bastirmaya ¢aligan babasidir. Onu
korumak i¢in yasaklar

koymaktadir.

Ursula

Ariel’i kandirir ve sesini alir.
Sonunda da onun mutlulugunu

engellemeye calisir.

Toplumsal Normlar

(Denizler Diizeni)

Deniz halki ve babasi, insanlarin
tehlikeli oldugunu diisiindiigiinden
Ariel’in hayalini
gerceklestirmesine engel olmaya

calisir.

Tablo 9: The Little Mermaid- Eksenler Tablosu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

The Little Mermaid filminde anlati temalar1 merak ve Ozgiirliik istegi etrafinda

sekillenmektedir. Ozne olan Ariel, insan olma istegi ile hareket ederken, engelleyici
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eyleyenler Ariel’in

ozgurliigiini.  kisitlamaktadir.  Film, model c¢ergevesinde

degerlendirildiginde klasik bir doniisiim anlatis1 sunmakta ve 6znenin kimlik arayis1 goze

carpmaktadir.

3.4.1.2. Barthes’in Bes Kod Modeli- The Little Mermaid

Kod

Aciklama

Hermeneutik Kod

Ariel’in insan olma arzusunun gerceklesip gerceklesmeyecegi ve
Ursula ile yaptig1 anlasmanin sonuglarinin ne olacagi gibi sorular
merak edilmektedir. Ayrica, Kral Triton’un Ariel’e ne tepki verecegi
ve Eric’in Ariel’in kim oldugunu anlayip anlamayacagi gibi

bilinmezlikler de hikayenin akisini siiriikleyici kilar.

Proairetik Kod

Hikayedeki olaylar, Ariel’in insan diinyasina duydugu ilginin artmasi,
Eric’i kurtarmasi, Ursula ile anlasma yapmasi ve sesini kaybederek
insan olmasiyla ilerler. Ursula’nin planlarini devreye sokmasi, Ariel’in
zamanla yarigmasi, Eric’in Ursula ile savasmasi ve Kral Triton’un

fedakarligi gibi aksiyonlar da hikayeyi ileriye tasir.

Semantik Kod

Ariel'in kesif arzusunu ve 6zgiirliigii temsil ettigi goriiliirken, Ursula
ise manipiilasyonu ve giicii kotiiye kullanmay1 simgelemektedir. Kral
Triton, otorite figiirlinii ve geleneksel kurallar1 temsil eder. Eric ise

agkin ve kesfin bir sembolii olarak gdriilmektedir.

Sembolik Kod Ariel’in insan olma arzusu, bireysel Ozgiirliige ulasma c¢abasinin
sembolii olarak goriiliir. Ursula, baskic1 ve manipiilatif giicleri temsil
etmektedir. Eric’in Ariel’i taniyabilmesi ve kurtarmasi, sevginin ve
gergek kimligin 6niindeki engelleri asabileceginin simgesidir.

Kiiltiirel Kod Hikaye sunumunda, toplumun geng bireylerin 6zgiirliik arayisina karsi

geldiginin ve otoritelerin bireyin kararlarin1 kontrol etme isteginin
islendigi diigiiniilebilir. Ayni zamanda filmin, sevginin toplumsal
sinirlar1 asabilen giiciinii de isledigi sdylenebilir. Insan diinyas: ve
denizler arasindaki fark ise farkli toplumsal siniflar ve kiiltiirel normlar

arasindaki catigsmaya dair bir metafor olarak okunabilir.

Tablo 10: The Little Mermaid- Barthes’in Bes Kod Modeli Analizi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Hermeneutik kod anlatida yogun sekilde merak duygusu ile goze carpar. Proairetik kod

ise Ariel'in eylemleri ile anlatiya hareket kazandirmaktadir. Semantik ve sembolik kodlar
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birlikte degerlendirildiginde otorite—0zgiirlikk ve iyi—kotii karsitliklar: izerinden anlam
tretimi saglandig1r goriilmektedir. Filmde kiiltiirel kodlar yogun sekilde islenerek,
sevginin giicline vurgu yapilmistir. Ayrica filmde farkli toplumsal siniflar ve kiiltiirel

normlar arasindaki ¢atismaya gonderme yapildigi soylenebilir.
3.4.2. The Lion King (1994)- (Aslan Kral)

The Lion King Kiinyesi

e Yapim Yil: 1994

e Yonetmen: Roger Allers, Rob Minkoff

e Stiidyo: Walt Disney Animation Studios

o Ulke: ABD

e Siire: 88 dakika

e Teknik: 2D, renkli

The Lion King (1994), Disney'nin en ikonik animasyon filmlerinden biri olarak hem
hikaye anlatim1 hem de karakter gelisimiyle dikkat cekmektedir. Filmde, sorumlulugun,
liderligin, dogaya sayginin ve tim canlilarin birbirine bagliliginin gibi énemli karakter
egitimi mesajlarinin 6ne ¢iktigr goriliir. Simba karakteri lizerinden, dini degerler,
hosgorii, disiplin, 6zerklik, caliskanlik, igbirligi, dayanisma, sorumluluk ve diirtistliik gibi
9 temel deger filmin basinda; samimiyet, doga sevgisi, barig¢illik, vatanseverlik,
yaraticilik, direnglilik, takdir, biitiinliik, sadakat, kapsayicilik ve milliyetcilik gibi 11
deger ise filmin ortasinda vurgulanmaktadir. (aktaran Piscayanti, Suprianti & Premana,
2020). Film, Hollywood miizikal sinemasinin Altin Cagi 6zelliklerini tasimaktadir; anlati

yapist, karakter tasarimi ve miizikleriyle bu gelenegi siirdiiriir. (aktaran Liu, 2017).
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3.4.2.1. Greimas’in Eyleyenler Modeli- The Lion King

Génderen — Nesne — G(‘jnderilen

Mufasa’nin mirast, sorumluluk / Krallik ve adaletin saglanmasi1 / Simba

I

Yardimc) ) Ozne ) Engelleyici

Rafiki Simba Scar
Nala Shenzi, Banzai, Ed (sirtlanlar)
Timon & Pumbaa Simba’nin korkulari

Mufasa’nin ruhu

Sekil 11: The Lion King- Greimas'in Eyleyenler Modeli

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Eyletim Evresi

Film, Afrika’da Mufasa’nin adaletli bir kral olarak yonettigi Aslan Kayaligi’nda
baslamaktadir. Mufasa’nin oglu Simba da, kralligin gelecekteki varisidir. Ancak
Simba’nin amcasi Scar, kotii hisleriyle tahti ele gecirmek i¢in Simba’y1 ortadan
kaldirmay1 planlar. Scar, Simba’nin ¢ocuklugundan ve babasina duydugu giivenden
faydalanir. Simba’nin sorumluluklarini heniiz tam olarak kavrayamamis olmasi, onun en
biiyiik zayifligidir.

Edinim Evresi

Scar’in kotiictil plani dogrultusunda Simba, Mufasa’nin 6liimiine sebep olduguna
inanarak sucluluk duygusuyla Scar’in dedigini yapar ve gider. Aslinda, bu Scar’in bir
oyunudur; Mufasa’y1 6ldiiren Scar’dir fakat Simba kendini suglu hisseder. Simba, ¢olde
kayboldugunda Timon ve Pumbaa ile tanmisarak ‘“Hakuna Matata” felsefesiyle
sorumluluklarindan kagmay1 6grenir. Boylelikle gecmisini unutmaya calisir. Ancak,
Simba’y1 Nala bulur. Simba, Aslan Kayaligi’ndaki ¢okiisii ve Scar’in zalimce yonetimini
Ogrenir. Bu evrede Simba, kendi kimligiyle yiizlesir. Sorumlulugunu kabullenmeye
baglar. Rafiki’nin rehberligi ile Mufasa’nin ruhuyla baglantiya geger ve kralligina geri
donmesi gerektigini anlar.

Edim Evresi

Simba, Aslan Kayaligi’na geri donerek Scar ile yiizlesir. Scar, onu yeniden manipiile

etmeye ¢alisir ve Mufasa’nin 6liimiinden sorumlu oldugunu hatirlatir. Simba bu sefer
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Scar’in tuzagina diigsmez. Kralligin1 geri almak i¢in Scar’a ve onun kontroliindeki
sirtlanlara kars1 miicadele eder. Boylece biiyiik savas baslar. Scar, Simba’ya karsi hile
yapmaya calisir fakat sonunda yenilerek sirtlanlar tarafindan ihanete ugrayarak oliir.
Yaptirom Evresi

Simba, Scar’in Oliimiiyle birlikte tahtini geri alir. Goklerin giirlemesiyle, yagmur
yagmastyla kuruyan topraklar tekrar hayat bulur. Simba, babasi gibi adil ve bilge bir kral

olur. Nala ile birlikte yeni bir diizen kurarak dongii tamamlanir. Filmin sonunda da,

Simba’nin yavrusu dogarak yeni bir yasam dongiisii baslar.

Eksen Eyleyen Karakter Aciklama

Isteyim | Ozne Simba Simba, babasinin  mirasii  devralmay1

Ekseni reddederek gegmiginden kagar. Ancak, zamanla
sorumlulugunu kabul etmeye baslar.

Nesne Krallik ve Taht | Simba’nin nihai amaci, Aslan Kayaligi’n1 geri
alip gercek kral olmak ve sorumluluklarin
iistlenmektir.

Gonderen | Mufasa’nin Mufasa’nin miras1 ve Rafiki’nin rehberligi,

Miras1 & Rafiki | Simba’nin kendi kimligini kabul etmesini
saglar.
fletisim | Gonderen | Mufasa’min Mufasa’nin  ruhu ve Rafiki, Simba’y1
Ekseni Ruhu & Rafiki | gegmisiyle yiizlesmeye ve kralligim geri
almaya tesvik eder.

Nesne Simba’nmin Simba’nin  gercek kimligiyle yiizleserek

Kimligi ve kaderini  kabullenmesi iletisim siirecinin
Sorumlulugu temelini olugturmaktadir.

Gonderilen | Simba Simba, gecmisiyle yiizlesip kralligini geri
almaya karar vererek harekete gecer.

Gii¢ Yardimer | Nala, Timon, Nala, Simba’y1r geri donmeye tesvik eder.

Ekseni Pumbaa, Rafiki | Timon ve Pumbaa da ona yeni bir bakis agisi
kazandirir. Rafiki ise manevi rehberlik goérevi
yapar.

Ozne Simba Simba hikayenin ana kahramanm1 olarak
olgunlagma siirecinden gecer ve gergek bir lider
olur.
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Engelleyici

Scar & Scar, Simba’y1t manipiile ederek taht1 ele
Sirtlanlar gecirmek i¢in planlar yapar. Sirtlanlar da Scar’a

destek olur ve krallik bir kaosa striklenir.

Tablo 11: The Lion King-Eksenler Tablosu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Filmde anlat1 temalar1 sorumluluk ve kimlik arays1 iizerinden sekillenmistir. Ozne olarak

Simba, ge¢misinden kagar ve sorumlulugunu reddeder. Ancak zamanla kendisiyle

yiizlesir. Engelleyici eyleyen olan Scar, Simba'min karsisinda yer alirken yardimci

eyleyenler Simba'nin olgunlasma siirecinde yanindadir. Oznenin doniisiimiin merkezde

yer aldig1 goriilmektedir.

3.4.2.2. Barthes’in Bes Kod Modeli - The Lion King

Kod

Aciklama

Hermeneutik Kod

Simba’nin kralligim geri alip alamayacagi, Scar’in ihanetinin
ortaya c¢ikip ¢ikmayacagi ve Simba’nin ge¢migiyle nasil
yiizlesecegi merak konusudur. Mufasa’nin ruhunun rehberligi,
Simba’nin kim oldugunu hatirlamasina yardim edecek mi? Scar’in

sonu ne olacak? gibi sorular hikayeyi siiriikleyici kilmaktadir.

Proairetik Kod

Simba’nin dogumu, Mufasa’nin 6limii ve Simba’nin kralligi
terketmesi olay Orgiislinii baslatir. Timon ve Pumbaa ile yasadig
kaygisiz  hayat, Nala ile karsilasmast ve Rafiki’nin
yonlendirmesiyle gecmisiyle ylizlesmesi gibi olaylar hikayeyi
ilerletir. Scar ile ylizlesmesi ve tahtin1 geri almasi da final i¢in en

onemli aksiyonlardir.

Semantik Kod

Simba, sorumluluk bilincine ulasmay1 simgelerken, Mufasa'nin
bilgelik ve rehberligi temsil ettigi soylenebilir.  Scar, hirs ve
ihanetin bir sembolii iken Timon ve Pumbaa, kaygisiz yasamin ve
dostlugun temsilcileri olarak goriilmektedir . Ayrica Nala da sevgi

ve cesareti simgelemektedir.

Sembolik Kod

Simba’nin  kralligmi1  terketmesinin, gercek  kimliginden
uzaklagmay1 ifade ettigi sdylenebilir. Scar, yozlasmis ve adaletsiz
bir yonetimi simgelerken, Simba adaletin ve dogal diizenin

temsilcisidir. Aslan Kayaligi’nin ¢orak hale gelmesi Scar’in kotii
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yOnetiminin sembolii olarak goriiliirken Simba geri dondiigiinde de

doganin canlanmasi ise dengenin kuruldugunu gosterir.

Kiiltiirel Kod Film, Afrika kiiltiiriinden esinlenen motifleriyle ilgi ¢ekmektedir.
"Hakuna Matata" felsefesi, kaygisiz bir yasam anlayisini yansttir.
Kralin dogustan hak sahibi olmasi ise ataerkil yonetim sistemlerine
bir gonderme olarak diisiiniilebilir. Déngiisel yasam felsefesi ise
doga ve diizenin korunmasi gerektigi fikrini temsil etmektedir.
Tablo 12: The Lion King- Barthes'in Bes Kod Modeli Analizi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Hermeneutik kodun, Scar’in ihanetinin ortaya ¢ikip ¢ikmayacagi ve Simba’nin krallig:
geri alip alamayaca@i sorusu lizerinden sekillendigi goriilmektedir. Proairetik koda
bakildiginda Simba’nin gitmesi, yeniden donmesi ve Scar ile yilizlesmesi gibi eylemlerle
anlati ilerlemektedir. Semantik ve sembolik kodlar ise iyi—koti ve diizen—kaos
karsitliklariyla anlam tretmektedir. Kiiltiirel kodlar yogun sekilde géze ¢arpmaktadir.
Kaygisiz bir yasam anlayisina, ataerkil yonetime ve doga ile diizenin korunmasina

gonderme yaptig1 diistiniilebilir.
3.5. Modern Donem (2000'ler ve Sonrasi)

Modern Dénem animasyonlari, dijital teknolojilerin ve 3D animasyonun egemen oldugu
bir donemi temsil etmektedir. 2000’ler ve sonrasinda animasyon sinemasi, teknolojik
gelismelerin ve degisen izleyici beklentilerinin etkisiyle biiyiik bir doniisiim gegirmistir.
Bilgisayar destekli animasyonun yiikselisi, anlat1 yapilarinda ve gorsel estetikte 6nemli
yenilikler getirmistir. Bu donemde hem 3D hem de 2D animasyonun farkli bi¢imlerde
yeniden popiilerlestigi goriilmektedir. 2000°1i yillardan itibaren animasyon sinemasinda
bilgisayar destekli (CGI) animasyonun ylikselisi, geleneksel el ¢izimi animasyonun
oniine gegmistir. Ozellikle DreamWorks’iin Shrek gibi filmleriyle baslayan bu siireg,
Disney ve Pixar gibi stlidyolarin da iiretimlerinde belirginlesmistir.  Dijitallesme,
prodiiksiyon siireglerini hizlandirarak, gorsel efektlerin ve animasyonun sinema
endiistrisinde merkezi bir rol oynamasini saglamistir. Bu degisim, kiiresellesme ve dijital
medya platformlarmin yaygimlasmasiyla daha da hizlanmigtir. 2000’ler sonrasi
animasyon filmlerinde “narrative-cartoonal” (anlati-¢izgi film) tarzinin yayginlastigi
goriilmektedir. Bu tarz, gergekgilikten ziyade mizahi ve anlati odakli bir yaklasimi 6ne

cikarmaktadir. 3D animasyonun yiikselisiyle birlikte de, karakterlerde “kusurlu estetik”
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(imperfect aesthetic) One ¢ikmis, karakterlerin daha insani ve sevimli goriinmesi
saglanmigtir. Ozellikle bu da izleyiciyle duygusal bag kurmay: kolaylastirmistir. Son
yillarda ise 2D animasyona olan ilgi yeniden artmis, 6zellikle pandemi sonrasi donemde
2D animasyonun popiilaritesi yiikselmistir. Bu donemde kiiresel 6l¢ekte animasyon, hem
kiiltiirel aktarim hem de sanatsal yenilik agisindan énemli bir konuma ulagmistir. Kral
Sakir: Devler Uyandi gibi yerli yapimlar ise, Tiirkiye’nin animasyon sektoriinde dnemli
bir kilometre tas1 olmakla birlikte, yerel kiiltiirii evrensel bir dilde sunmaktadir. Aslinda
animasyonun, tarihsel olarak her yastan izleyiciye hitap eden bir anlatim araci oldugu
goriilse de, modern dénemde bu ¢ok yonlii yap1 daha goriiniir hale gelmistir. Artik
yalnizca ¢ocuklara degil, temasal olarak yetiskinlere de seslenen yapimlarin yayginlastigi
goriilmektedir. Bu gelismeler, animasyonun kiiltiirel cesitliliklerini yansitan ve farkl yas
gruplartyla anlamli baglar kurabilen bir sanat formu oldugunu gostermektedir. (aktaran
Summers, 2020; aktaran Das & Soni, 2024; aktaran Ding, 2023; aktaran Lamarre, 2002;
aktaran Wagner & Jang, 2016).

3.5.1. Kral Sakir: Devler Uyandi (2024)

Kral Sakir: Devler Uyand1 Kiinyesi

e Yapim Yih: 2024

e Yonetmen: Haluk Can Dizdaroglu, Berk Tokay

o Ulke: Tiirkiye

e Siire: 85 dakika

e Teknik: 3D, renkli

Kral Sakir, Tiirk animasyon sinemasinin en popiiler serilerinden biridir ve Devler Uyandi
da Kral Sakir’in besinci sinema filmidir. Onceki filmlere kiyasla daha biiyiik 6lgekli bir
prodiiksiyonun ve geligsmis gorsel efektlerin kullanildigint sdylemek miimkiindiir. Daha
dinamik kamera hareketlerinin ve detayli CGI kullaniminin aksiyon sahnelerinde dikkat
cektigi sOylenebilir. Filmin hikayesi de, eski ¢aglarin mitolojik Ogelerini modern

bilimkurgu ile harmanladigi i¢in ilgi cekmektedir.
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3.5.1.1. Greimas’in Eyleyenler Modeli- Kral Sakir: Devler Uyandi

Gonderen meeeesssssssss———) [Nesne ) GOnderilen
Kirmiz1 Tas (Gizemli Giig) /  Diinya’nin Dengesi/  Kral Sakir

I

Yardimc] ) ()71c ——) Engelleyici

Necati Kral Sakir Devler
Canan Kotii Giigler
Remzi Harun
Mirket

Seniha

Harun

Sekil 12: Kral Sakir- Greimas’in Eyleyenler Modeli

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Eyletim

Film, teknolojiye olan hayranlikla baslayan bir ortamda baglar. Sakir ve ailesi, {inlii
teknoloji firmasi tarafindan gelistirilen yeni cihazlar1 kullanarak hayatlarini stirdiiren bir
ailedir. Fakat, eski bir kesif gezisi sirasinda Sentha'nin buldugu kirmizi tasin gizemleri,
gecmisten gelen tehditleri meydana ¢ikarir. Harun'un bu tasla olan baglantis1 ise filmin
basindaki ana ¢atismay1 olusturur. Kotii giiclin taga hapsolmus olmasi, Harun'un i¢indeki
katiiciil gii¢ tarafindan ortaya ¢ikarak diinya diizenini tehdit eder.

Edinim

Koétii glic Harun'un bedenini ele gegirir. Kotii gii¢, Harun'un yaratmis oldugu teknolojik
orduyu diinya iizerinde isyan ¢ikarmak ve kaos yaratmak icin istedigi gibi kullanmaya
baslar. Sakir ve ailesi de, kesif gezisi sirasinda kaybolan Seniha'y1 bulmak i¢in yola ¢ikar.
Harun da tagin etkisi altinda kontroliinii kaybetmeye baslar.

Edim

Aile, teknoloji ordusunu durdurmak i¢in ¢aligir. Harun'un i¢ine hapsolan kotii gii¢ ise
teknoloji ordusuyla onlar1 engellemeye ¢alisir.

Yaptirnm
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Seniha bulunur. Harun'un icine giren kotii gili¢ etkisiz hale getirilir. Diinyay1 ele
gecirmeye calisan giic durdurulur. Sakir ve ailesi bu tehlikeden sag kurtulur ve diinya

yeniden huzura kavusur.

Eksen

Eyleyen

Karakter

Aciklama

Isteyim Ekseni

Ozne

Sakir

Sakir babaannesini
bulmak icin c¢abalarken,
kirmizi tagin da gizemini
¢ozmek i¢in  ugrasir.
Diinyanin dengesi i¢in
kot giici  engellemeyi

ister.

Nesne

Diinya’nin

Dengesi/Diizeni

Sakir’in amaci, kirmizi
tagin giiciinii kontrol altina
almak ve diinya dengesini

saglamaktir.

Gonderen

Kirmizi Tas

Kirmiz1 tag kot giiciin
hapsedildigi bir nesnedir.
Bu tas Sakir i¢in hem bir

yol hem de zorluktur.

Iletisim Ekseni

Gonderen

Kirmiz1 Tas

Diinyanin dengesini
saglamak icin Kirmizi
Tas, Sakir icin bir yol

gostericidir.

Nesne

Diinya’nin

Dengesi/Diizeni

Sakir, kotii giicli
engelleyerek  diinyanin

dengesini saglamak ister.

Gonderilen

Sakir

Sakir, tasin sirrini
¢ozmeye karar verir. Bu
yolculukta hem bir lider
hem de koruyucu roliinii

ustlenir.

Gii¢ Ekseni

Yardimal

Harun, Sakir’in

Ailesi

Harun ve Sakir’in ailesi
Sakir’e yol gostererek

yardimc1 olur. Kirmiz1
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tasin  giiclini  kontrol

etmeye caligirlar.

Ozne Sakir Sakir,diinya dengesini
saglama yolunda
ilerleyerek dogru bir karar

almigtir.

Engelleyici Koti Giig, Koti giic ve onun
Teknolojik Ordu | teknolojik ordusu, Sakir
ve ailesine engel olur.
Amaci ise diinya diizenini

ele gegirmektir.

Tablo 13: Kral Sakir- Eksenler Tablosu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Filmdeki anlati, diinyanin dengesini tehdit eden bir giice kars1 verilen miicadele iizerinden

sekillenmektedir. Ozne olarak Sakir, kirmiz1 tasin gizemini ¢dzmeye calisarak kotiiciil

giici durdurmaya cabalar.

Engelleyici eyleyenler 6znenin hedefine ulagmasini

zorlagtirirken, yardimci eyleyenler Sakir’in miicadelesini desteklemektedir. Filmde

6znenin miicadelesi sonucunda amacina ulastigi goriilmektedir. Film, klasik bir kahraman

anlatis1 olarak dikkat ¢cekmektedir.

3.5.1.2. Barthes’in Bes Kod Modeli - Kral Sakir: Devler Uyandi

Kod

Aciklama

Hermeneutik
Kod

Kirmiz1 tagin gizeminin ¢oziliip ¢oziilemeyecegi, Harun’un kotii giic ile basa
cikip c¢ikamayacagi ve Sakir’in babaannesini bulup bulamayacagi merak
edilir. Tasin giici nelere sebep olacak? Sakir, diinyanin dengesini

koruyabilecek mi?

Proairetik Sakir'in babaannesinin kaybolmasi, kirmizi tagin ortaya ¢ikmasi ve kotii giictin
Kod uyanmasi ile olaylar baslar. Sakir ve ailesinin tasin gizemini ¢ézme,
babaanneyi bulma ve kotii giicli durdurma yolculugu hikayeyi ilerletir.
Semantik Sakir, sorumluluk ve kahramanlik bilincine ulagmay1 simgelerken Harun,
Kod geemisin ve teknolojiye dair bilgiye sahip olan bilge karakter olarak

goriilmektedir. Kot giic ise kaosun semboliidiir. Aile iiyeleri, sevgi, birlik ve

dayanigmanin temsilcileri olarak goriilebilir.
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Sembolik Kirmizi tagin, giicii ve kontrolii simgeledigi goriiliir. Kotii giig ise kotiictl bir
Kod diizenin temsilcisidir. Sakir, tasi kontrol edip diinya dengesini koruyarak

adaleti simgeler.

Kiiltiirel Filmde kolektif eylemin 6nemine dikkat ¢cekilmektedir. Ayni zamanda filmde

Kod toplum ve teknoloji arasindaki dengeyi saglamanin da ¢ok 6nemli oldugu

gozler Oniine serilmistir.

Tablo 14: Kral Sakir- Barthes’in Bes Kod Modeli Analizi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Hermeneutik kod, kirmizi tasin gizeminin ¢6ziillip ¢6ziilemeyecegi, Harun’un kétiiciil
giic ile basa ¢ikip ¢cikamayacagi ve Sakir’in diinyanin dengesini koruyup koruyamayacagi
sorular1 iizerinden sekillenmektedir. Proairetik kod, kotiiciil giicii durdurma yolculugu ile
anlatinin ilerlemesini saglamaktadir. Semantik ve sembolik kodlar, diizen—kaos ve iyi—
kotii karsitliklar iizerinden anlam kazanmaktadir. Kiiltiirel kod ise toplum ve teknoloji

arasindaki dengeyi saglamanin 6nemine dikkat ¢ekmektedir.
3.5.2. The Wild Robot (2024)- (Vahsi Robot)

The Wild Robot Kiinyesi

e Yapim Yih: 2024

e Yonetmen: Chris Sanders

e Stiidyo: DreamWorks Animation

o Ulke: ABD

e Siire: 102 dakika

e Teknik: 3D, renkli

The Wild Robot filminde. el ¢izimi hissi veren ileri diizey CGI teknikleri kullanildig:
goriilmektedir. Temalar olarak yapay zeka, doga ile uyum, annelik ve adaptasyon gibi
derin temalar iglenmektedir. Cevresel mesajlar olarak The Wild Robot, iklim degisikligi
ve cevresel farkindalik gibi konulara da deginmektedir. The Wild Robot, hem
elestirmenlerden hem de izleyicilerden olumlu geri doniisler alan bir animasyon filmidir.
Dokuz Annie Odiilii kazanmis ve 97. Akademi Odiilleri'nde En Iyi Animasyon Filmi
dalinda aday gosterilmistir. Roz karakterinin dil kullanimi, mantiksal bir robottan
duygusal bir varliga doniisiimiinii yansitir. Baslangicta daha ¢ok bildirim, soru ve emir
kipleriyle konusan Roz, zamanla empati ve duygusal ifadeler gostermeye baslar. Bu

degisim, karakterin duygusal biiylimesini ve insan benzeri 6zellikler kazanmasini ortaya
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koyar. (aktaran Fitria, Rusmana, & Yatmikasari, 2025). The Wild Robot filmi, bir robotun
duygusal ve sosyal gelisimini etkileyici bir sekilde islerken, sosyal robotlarin gercek

diinyada karsilagabilecegi zorluklara da dikkat ¢ekmektedir.

3.5.2.1. Greimas’in Eyleyenler Modeli- The Wild Robot

Gonderen eeesssssssssssss) Nesne ) GOonderilen
Doga / Var Olma /| Roz

l

Yardimc = — (), | S—— Engelleyici

Universal Dynamics

Ormandaki Diger Hayvanlar / Roz (Yapay Zeka Robotu) / Universal Dynamics

Brightbill Cevresel Tehditler
Yirtict Hayvanlar
Firtina

Sekil 13: The Wild Robot- Greimas'in Eyleyenler Modeli

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Eyletim Evresi

Film, vahsi dogada hayatta kalmaya calisan bir robot olan Roz ile baglar. Roz, yalnizca
bir robot olmanin 6tesinde de dogayla uyum saglamak ve hayatta kalmak icin ¢abalar. ilk
basta, Roz’un yalnizlig1 ve dogaya uyum saglama c¢abasi, karakterin baslangicta yasadigi
temel bir catismay1 olusturur. Roz sadece insanlik degil, ayn1 zamanda cevresindeki
hayvanlar tarafindan da dislanma ve tehdit edilme gibi engellerle karsi karsiya kalir.
Filmdeki ana catisma ise Roz’un dogada hayatta kalmak i¢in verdigi miicadelenin yani
sira, ona bir “anne” gibi baglanan Brightbill’in hayat1 ile de ilgilidir.

Edinim Evresi

Roz, dogada hayatta kalmaya baslarken, kendini gelistirmeye ve ¢cevresindeki hayvanlarla
iletisim kurmaya calisir. Roz’un igsel yolculugu burada baslar; ¢linkii kendi kimligini
kesfetme yolculugunda bir robot olmanin getirdigi zorluklari asma miicadelesi verir. Ayni
zamanda, Brightbill gibi yeni bir “evlat” edinmesi, ona annelik yapma sorumlulugu

yukler. Edinim evresi, Roz’un duygusal gelisimi ile birlikte hayatta kalma stratejilerini

47



o6grenmesini de kapsamaktadir. Brightbill ve Roz arasindaki bag giderek giiclenir. Roz
hayatta kalmak ve Brightbill’i korumak i¢in daha fazla gii¢ ve irade sergilemelidir.
Edim Evresi

Roz ve Brightbill'in hayatta kalma miicadelesi sadece fiziksel degil, ayn1 zamanda
duygusal ve psikolojik bir boyut kazanir. Brightbill’in dogay1 kesfetmesi ve biiylimesi ile
Roz’un annelik roliinii gelistirmesi engellerle karsi karsiya kalir. Fakat Roz, Brightbill
icin elinden gelenin en iyisini yapmak i¢in ¢abalar.

Yaptirom Evresi

Yaptirim evresinde Roz, Brightbill’e annelik yaparak ayni zamanda da doga ile uyum
icerisinde bir yasam siirmeye baslar. Tim engeller asildiktan sonra, Roz ve Brightbill’in
hayatta kalma miicadelesinin basarili oldugu goriiliir. Roz’un gelisimi duygusal anlamda

da bir déniisiim gecirir. Bu noktada Roz’un hisleri dikkat ¢ekicidir. Insanlik dis1 bir robot

olmaktan, bir anne figiliriine ve hayatta kalma savasgisina doniisiir.

Eksen Eyleyen Karakter Aciklama
Isteyim Ozne Roz Roz, dogada hayatta kalmaya calisarak kendi
Ekseni kimligini kesfeder.
Nesne Birey Olarak | Roz’un istegi, birey olarak var olmak ve
Var Olma- Ozgiirligiinii kazanmaktir. Bu hedefe ulagmak
Ozgiirliik icin dogada hayatta kalma miicadelesi vererek
Brightbill’e annelik yapar. Boylelikle aidiyet
duygusu gelisir.
Gonderen | Doga- Doga, Roz’un doniislimiiniin ve yeni bir
Universal yasamin kaynagi olarak goriilebilir. Universal
Dynamics Dynamics sirketi de Roz’u kontrol altina almak
Sirketi ve sistemine geri dondiirmek ister.
Tletisim Gonderen | Doga- Doga ve Universal Dynamics Sirketi Roz’a
Ekseni Universal farkli ve zit mesajlar ileten gonderenler olarak
Dynamics goriilebilir. Bu iki gonderici arasinda bir
Sirketi iletisim catigmasi yasanir.
Nesne Birey Olarak | Roz’un kendini tanimlama, anlam yaratma ve
Var Olma- ¢evresiyle anlamli baglar kurma c¢abalar1 dikkat
Ozgiirliik cekmektedir. Birey olarak var olma ve 6zgiirliik
hedefi iletisim siirecinde merkezi bir rol oynar.

48




Gonderilen | Roz Roz, iletisim siirecinde hem mesajin hedefi hem
de anlami olusturandir.
Gii¢ Yardimer | Brightbill- Brightbill ve ormandaki diger hayvanlar,
Ekseni Ormandaki Roz’un yasam miicadelesinde yardimci olarak
Diger goriiliir. Bu yardimcilar i¢in Roz’un birey
Hayvanlar olarak var olma ve oOzgiirlik hedeflerine
ulagsmasinda etkin rol oynadiklart sylenebilir.
Ozne Roz Roz’un 6zne olarak rolii, karsilastigi engellere
ragmen doniistimiinii gergeklestirmektir.
Engelleyici | Tehditler, Engelleyiciler, Roz’un birey olarak var olma ve
Dogal ozgiirliik hedeflerine ulasmasini zorlastirir.
Zorluklar

Tablo 15: The Wild Robot- Eksenler Tablosu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Filmde anlati, doga ile teknoloji arasindaki denge etrafinda sekillenmektedir. Ozne olan

Roz’un dogada hayatta kalmaya c¢alisirken duygusal bir doniisim gegirdigi

goriilmektedir. Film, 6znenin 6zgiirlilk ve baglilik kavramlari {izerinden dontistimiinii

tamamladig1 bir anlat1 yapisina sahiptir.

3.5.2.2. Barthes’in Bes Kod Modeli- The Wild Robot

Kod

Aciklama

Hermeneutik Kod

Roz’un bir robot olarak annelik yapma siireci, izleyicinin gesitli
sorulart merak etmesini saglar: Acaba bu siirecte basaril
olabilecek mi? Brightbill’i dogada hayatta kalmaya
hazirlayabilecek mi? Aralarinda sadece bakim iligkisi mi olacak,

yoksa gercek bir duygusal bag kurulacak mi1?

Proairetik Kod

Filmde olaylarin, Roz’un bilinmeyen ve zorlu bir doga ortaminda
hayatta kalma ¢abasiyla basladigi goriiliir. Zamanla Brightbill’in
dogumu ve biiyiimesiyle birlikte, hem Roz hem de Brightbill
cesitli tehlikelerle ylizlesmek ve ¢6ziim liretmek zorunda kalir. Bu

olaylar zinciri, izleyiciyi anlatinin i¢ine ¢eker.

Semantik Kod

Roz filmde bir robottur ama sadece bir makine gibi davranmadigi
goriiliir. O koruyucu bir figiir olarak 6ne ¢ikar. Doga ise filmde

hem 6gretici yonii olan hem de zorlayici bir yonii olan bir ortam
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olarak dikkat c¢eker. Rozun dogayla miicadelesi de onun

degisimini gosterir.

Sembolik Kod Roz'un Brightbill'e annelik yapmasi, Roz'un sadece emirden
dolay1 bakim yapmasi ile ilgili degildir. Bu iliski zamanla bir
duygusal baga doniiserek, aralarindaki bag, sorumluluk, sevgi ve

hayatin devamu ile ilgili sorgulama imkani verir.

Kiiltiirel Kod Film genel olarak dogayla uyum iginde yasamanin Onemine
deginir. Roz ve Brightbill arasindaki iliski,sevgi ve dayanisma
iizerinden ilerler.Ayrica doga ve teknolojinin aslinda birbirine
diisman olmak zorunda olmadigini da gosterir.

Tablo 16: Vahsi Robot- Barthes'in Bes Kod Modeli Analizi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Filmde hermeneutik kod, Roz’un bir robot olarak annelik yapma siirecinde basarili olup
olamayacag1 ve Brightbill ile gercek bir duygusal bag kurup kuramayacagi gibi sorular
etrafinda sekillenmektedir. Proairetik kod, Brightbill’in dogumu ve biiyiimesiyle birlikte
yasanan olaylar zinciriyle anlatinin ilerlemesini saglamaktadir. Semantik ve sembolik
kodlar, doga—teknoloji karsitlig1 tizerinden anlam tiretmektedir. Kiiltiirel kod ise dogayla
uyum i¢inde yasamanin Onemini vurgulayarak sevgi ve dayanigsmanin giiclinii

yansitmaktadir.
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SONUC

Dijitallesmenin animasyon sinemasinda karakter temsilleri, anlati yapilar1 ve iligkiler
tizerindeki etkilerini tarihsel donemler iizerinden inceleme amaciyla yapilan bu
calismada, yapilan analizler sonucunda ulasilan baslica sonuclar su sekilde 6zetlenebilir:
Birinci alt problem dogrultusunda yapilan analizler, zaman i¢inde animasyon filmlerinin
anlamsal, teknik ve yapisal olarak 6nemli bir donilisiim gecirdigini gostermektedir. Bu
baglamda erken donemlerde daha dogrusal, sade ve tek boyutlu karakter temsillerinin
hakim oldugu goriiliirken, dijital teknolojilerle birlikte karakter temsilleri daha bireysel
ve ¢ok yonlii bir yapiya evrilmistir. Karakterler, sadece belli gorevleri yerine getiren basit
yapilar olmaktan ¢ikarak; i¢ diinyalar1 ve c¢atismalariyla daha karmasik figiirlere
dontigmiistiir. Temsiliyet alan1 da genisleyerek, kiiltiirel ¢esitlilik, farkli kimlikler ve
toplumsal temalar animasyonlarda daha belirgin hale gelmistir.

Ikinci alt problem kapsaminda yapilan analizler dogrultusunda Karakterler arasi iliskiler
incelendiginde de benzer bir doniisim gbézlemlenmistir. Basit karsitliklardan karmagik
olan duygusal ve sosyal iliskilere gecilmistir. Ozellikle Altin Cag’dan itibaren aidiyet,
kimlik arayis1 ve dostluk gibi temalar giderek daha belirgin hale gelmistir.

Ugiincii alt problem dogrultusunda yapilan analizler, anlati yapilarinm artik olaylarin
siralanmasinin Otesine gegtigini gdstermektedir. Anlati, izleyiciyle bag kuran ve kiiltiirel
anlamlarla zenginlesen bir yapiya donlismiistiir.

Ddérdiincii alt problem cercevesinde yapilan analizler, Greimas’in Eyleyenler Modeli
kapsaminda yapilan ¢o6ziimlemelerin, karakterlerin yalnizca tek bir rolle sinirlt
kalmadigini; Altin Cag’dan itibaren anlati iginde birden fazla islev iistlenebildiklerini
gostermistir. Bu doniisim Modern Donem’de daha da belirginlesmistir.

Besinci alt problem dogrultusunda yapilan analizler, Barthes’in Bes Kod Modeli
acisindan ise Altin Cag’dan itibaren tiim kodlarin (hermeneutik, proairetik, semantik,
sembolik ve kiiltiirel) daha yogun ve katmanli bigimde kullanildigin1 gostererek, modern
yapimlarda bu kodlar dijital imkanlarla daha da zenginlesmistir. Anlam artik yalnizca
olaylara degil, kiiltiirel 6gelere, karakterlere ve izleyiciyle kurulan baga da baglhdur.
Altinct alt problem kapsaminda yapilan analiz sonucunda Tiirk animasyon sinemasinin

ise bu doniisiime sinirli imkanlarla dahil oldugu goriilmektedir. Gorsel ve teknik agilardan
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gelismeler yasanmistir. Ancak karakter derinligi ve dijital kiiltiirle i¢ ice temalarin
islenmesi agisindan hala gelisime agik oldugu diistintilebilir.

Bulgular gostermektedir ki siyah-beyaz 2D'den renkli 2D'ye ve sonrasinda da 3D dijital
animasyonlara gecis, yalnizca estetik bir farklilik olmamakla birlikte, anlatinin daha
katmanli ve karakterlerin daha derinlikli islenmesine de olanak taniyan bir doniisiim
olmustur. Bu agidan teknik ilerleme, ¢alismanin odagindaki anlatisal degisimlerin
tamamlayic1 unsuru olarak degerlendirilebilir.

Sonug olarak dijitallesme, animasyon filmlerinde karakter yapisi, anlatim ve kiiltiirel
temsiller bakimindan kapsamli bir doniisiim yaratmistir. Bu doniisiimiin, animasyonu
sanatsal ve kiiltiirel agidan daha etkili hale getirdigi goriilmektedir.

Ayrica yapay zeka, sanal gergeklik ve interaktif anlatim gibi teknolojilerde yasanan
gelismeler, animasyonun gelecekte ¢ok katmanli ve daha dinamik anlati bi¢imlerine
doniisecegini gostermektedir.

Oneriler

Calisma sonucunda kullanilan modellerin iletisim, sinema, medya, reklam, halkla iliskiler
ve animasyon gibi alanlarda hem teorik hem de uygulamali diizeyde 6gretilmesi ve analiz
stireclerinde kullanilmasi 6nerilmektedir. Boylece 6grenciler, anlat1 yapisini kurgularken
daha sistematik diisiiniip ¢cok katmanli hikayeler iiretebilir. Ayrica medya okuryazarlig:
programlarinda bu modellerin kullaniminin yayginlagtirilmasi, bireylerin izledikleri
igerikleri elestirel ve daha bilingli bigimde analiz edebilmelerini destekleyebilir. Bu
modeller, animasyon senaryosu gelistirme acisindan da kullanilabilir. Ozellikle cocuklara
yonelik animasyonlarda deger aktarimi gibi unsurlarin daha bilingli bicimde islenmesini
saglayabilir. Yapimc1 ve senaristlerin bu modellerden faydalanarak igerik tiretmeleri ile
animasyonlarin toplumsal etkisi artabilir. Tiirk animasyonlarinda da sektorel gelisimi
desteklemek amaciyla, animasyon egitimlerinin gii¢lendirilerek, yaratici igerik {iretiminin
tesvik edilmesi onerilebilir. Dijitallesme yalnizca teknik degil ayn1 zamanda toplumsal ve
kiiltiirel boyutlara sahiptir. Bu nedenle de animasyon sinemasini inceleyen akademik
caligmalarin disiplinler aras1 bir yaklagimla ytirtitiilmesi 6nemlidir. Farkli disiplinlerden

aragtirmacilarin is birligi i¢inde ¢aligmalari tesvik edilebilir.
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