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Manga, Japonya’dan baslayip ge¢misten bugiine kadar gelisen, gevirisi yapilip dagitilan, her
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Manga is the name given to all kinds of comics that have been translated and distributed,
starting from Japan and developing from past to present. Anime is a type of animation
produced in Japan. Figures have gained importance in manga and anime drawings. From the
period when figures were approached realistically to today's manga and anime characters,
large-scale changes have occurred in character designs. Manga has created a unique narrative
in the comic book category during the years it emerged. The language used and the characters
designed in manga and anime have begun to appeal to people of all ages. Thus, interest in
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which have an important place among the audience as well as the readership, have gradually
increased the interest in animated films with the development of technology in recent years. It
is seen that anime movies, which are local and spread to the universal, have also taken their
place in the entertainment sectors. It is possible to see the effects of manga and anime art in
today's animations and comics.

KEYWORDS:Manga, Anime, Comic Book, Digital Art, Character, Figure.

October 2023, 82 Page



vi

TESEKKUR

Bu calismada bana yardimci olan ve desteklerini esirgemeyen sayin danigman
hocam; Dr. Ogr. Uyesi Serap YILDIZ ILDEN e tesekkiirlerimi sunarim. Bugiinlere
gelmemde her tiirli fedakarligi yapan, hi¢bir zorlukta elimi birakmayan annem
Aysel ARSLAN’a, her zaman arkamda duran ve beni her isimde yiireklendiren
babam Abubekir ARSLLAN’a, varliklariyla hayatima nese katan kardeslerime
sonsuz tesekkiir ve sevgilerimi sunmaktayim. Gegirdigim tiim zorlu siiregte elimi
birakmayan, varligiyla, sevgisiyle hayatimi giizellestiren esim Mehmet Nazim
OZER’e sevgimi ve sonsuz tesekkiiriimii sunarim. Yiiksek Lisans siirecimde
desteklerini esirgemeyen kardesim Burcu ARSLAN’a, ve enerjisiyle hayatima renk
katan canim arkadasim Mervenur KABAKCT’ya tesekkiirii borg bilirim.

BERFIN ARZU ARSLAN OZER

Kastamonu, 2023



vii

ICINDEKILER
Sayfa
TEZ ONAYI aaaiiieeiiininnnicnnnnnticsssssssecssssssscssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans ii
TAAHHUTNAME i
OZET cccueeeeersenessssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssssassssssses iv
ABSTRACT v
TESEKKUR ...eueeeeereeerereresesessesesssssessssessssssssssssesessssssssasesssssssssessssssssssssessssssssssssasens vi
ICINDEKILER vii
SEKILLER VE GORSELLER DIZINI.....c.cceceueererreunreerenenessseseeesesssssssesesssssesees viii
SIMGELER VE KISALTMALAR DIZINi X
L. GIRIS ecueeeeeeenerseesesenesssessssesesesssssssesessssssssesessssssssssesssssssssssssssssssssssasssssssssssssesssess 1
2. ANIME VE MANGA SANATI 3
1 FEc...........cccoooon A R e 3
2.2 Dijital SANAt......coooiiiiiiiieiiie et sabee s 7
2.3 MANZA ittt ettt ettt e 10
2.3.1  Osamu Tezuka’nin KatKilari..........cc.coooevivvieiiiiiiieeieieecceeieee e 17
N 1Y 1 1 L= 23
3. ANIME, MANGA VE ANIMASYON ORNEKLERINDE FiGUR................ 27
3.1  Anime ve Manganim Ayirt Edici Gorsel OzelliKIeri ..............ccevrverrrerunnee. 27
3.2 Manga Sanatinda Figlir ........cccoeviiiieriiiieiiie e 29
3.3 Anime Sanatinda FIUI.......c.cccooeviiiiiiiiiiiiiiiieneeccreceeceece e 37
3.4  Animasyonda KaraKter...........ccooceieiiiiiiiiiiiiieeiceeiee e 51
4. SANATSAL UYGULAMALAR 61
5. SONUC 72

KAYNAKLAR 74




viii

SEKILLER VE GORSELLER DiZiNi

Sayfa

Gorsel 2.1 Altamira magarasina ait bir CIZIM ........eeeveeereveeeriieeiiee e 3
Gorsel 2.2 Giotto Di Bondone, AZit, 1306 .......cceeviieiiieiieieeiieie e 4
Goérsel 2.3 Michelangelo- Italyan Ronesans Dénemi- ilk Giinah ve Cennetten

KOVUIUS- 15T T ettt s 5
Gorsel 2.4 Caravaggio, Judith Holofernes’in Bagin1 Keserken, 1598-99.................... 5
Gorsel 2.5 Rembrandt, Otoportre, Viyana, 1655 .......cccoeevieviieiiienieeiieieeeeeee e 6
Gorsel 2.6 Pablo Picasso, Avignonlu Kizlar, 1907 ..........cccoooiiiiiiiiiiiiieieee 7
Gorsel 2.7 Andy Warhol, Colored Mona Lisa, 1963 ..........cccoviiiiiiiiiiiiniieieieeiene 8
Gorsel 2.8 Ben F. Laposky, Oscillon 40 - 1952.......cccooiriiniinininiiciicneceeecienee 9
GOrsel 2.9 YUIT ZaleVSKI ..c.veeuiiriiiiiiieiieiecieeeeeee ettt 10
Gorsel 2.10 Katsushika Hokusai (1760-1849), Hokusai Mangasi...........cccccceveeennenne 11
Gorsel 2.11 Cuckoo and Azaleas, 1828, HOKUSAL.......cccuvvviviiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 12
GOrsel 2.12 ChOoju GIZA ..ccveeuiiiiiiiiieeiieieeteetest ettt ettt et 12
GOTSEL 2. 13 TODA-E, L1888 .. e e e e e e e e e e e e e eeeeeaeaaaeaaaeaeaeasaaaaaaans 13
Gorsel 2.14 Japan Punch- 1862..........coouiiiiiiiiiiiiiieeete e 14
Gorsel 2.15 Japan Punch i¢erigi 1867 ......cccviieviiiieiiieeiieeieeeeeeeee e 14
Gorsel 2.16 Marumaru Chinbun, Kapak Resmi, (1877) .....cccoveeeiiiniiiiiiiiiiees 15
Gorsel 2.17 Rakuten Kitazawa, Togosaku To Mokube no Tokyo Kembutsi,

PR AU N SOOI RTINS SSRRURURRN 16
Gorsel 2.18 The Robot Disposer- Osamu Tezuka ..........cccoeeveeriieeniieiniieeniieenieene 18
Gorsel 2.19 Astro Boy - Osamu Tezuka - 1980........ccccoceeviriiiniininiiniineeceeceeeen 19
Gorsel 2.20 Osamu Tezuka, Ayako, 1972 ......oooiiiiiieeeieeeeeeeceeee e 20
Gorsel 2.21 Osamu Tezuka, Hi no Tori (Phoenix) 2009 yilinda tekrardan

basilan Kapak réSmi ........coceeverviiiiiiiiiiiieieceececeeeee e 21
Gorsel 2.22 Osamu Tezuka, Ribon no Kishi, 1953-56 .......coooeiiiiiiiiiiiiiieeeeeee, 22
Gorsel 2.23 Katsudo SaShin .......cc.ceeiuiiiiiiiiiiiiiieiee e 24
Gorsel 2.24 Momotaro-Umi no Shinpei, 1945........ccccviviiiiiiiiiiiiieieeceeeeee e 24
Gorsel 2.25 Kapict Mukuzo ImoKawa .......c..cocueriiiiiiiniinienicnececececieeeeeeeeees 25
Gorsel 3.1 Osamu Tezuka, Astro Boy, manga gorseli......ccccceevvveercieenciieenciieeeieenns 27
Gorsel 3.2 Osamu Tezuka, Astro Boy, animasyon gOrseli.........ccccecvereenervieneennenne. 28
Gorsel 3.3 Berfin Arzu Arslan Ozer, Kisisel KoleKSiyon.............ccccoeveeveveereuenennnee. 28
Gorsel 3.4 Tagawa Suiho, Norakuro Manga, cilt 1 kapag1 (1975 bunkoban

DASKIST) cuetieeiiieeiiee ettt ettt e e e eanes 30
Gorsel 3.5 Hasegawa Machiko, Sazae-san 1946 .........ccccocevviviineniiniincnicneceee, 32
Gorsel 3.6 Chic Young, Blondie, 1930 .......cccooiiiiiiiiieiiieeeeceeeeecee e 32
Gorsel 3.7 Osamu Tezuka, Shin Takarajima, 1947 .......ccccoovieiiiiiiiiiiieeeeeeee 34
Gorsel 3.8 Shirato Sanpei, Ninja Bungeicho, 1959-1962 .........ccccoeviiviiiieniieenieens 35
Gorsel 3.9 Katsuhiro Otomo, Akira, 1982-1990........cccovviieiiiiiiieiieeeeecieee e, 36
Gorsel 3.10 Osamu Tezuka, White Lion Kimba, 1950........coeeiiieiiiieeeeeeeeeeenn. 38
Gorsel 3.11 Hakujaden (The Legend of White Snake), 1958 .......cccoooieiiniiiiiinnenns 39
Gorsel 3.12 Daisaku Sirakawa-Kei Lijima, Woof Woof 47 Ronin, 1963 ................. 41
Gorsel 3.13 Osamu Tezuka, Black Jack, 1973......coooviviiiiiiiiiiiieiiciiieeeee e 42
Gorsel 3.14 Hayao Miyazaki, Riizgarli Vadi, 1984 ........oooviieiiiiieeeeeeieeeeee 43

Gorsel 3.15 Akira Toriyama, Dragon Ball, 1984 ..........ccccoiiiiiiiiiiiieeeee 44



Gorsel 3.16 Hayao Miyazaki, Gokyiiziindeki Kale, 1986 ..........ccccoeveiieiiiniiiiiienn,
Gorsel 3.17 Naoko Takeuchi, Sailor Moon, Usagi karakteri, 1992-97......................
Gorsel 3.18 Satoshi Tajiri, POKEmon, 1997 .......ccoooviiiiiiiiiiieeceeeeee e
Gorsel 3.19 Eiigiro Oda, One Piece, 1999 ...
Gorsel 3.20 Hayao Miyazaki, Ruhlarin Kagist, 2001 ........cccueeviiiiiieniieiieieeieeeee
Gorsel 3.21 Hayao Miyazaki, Yiirtiyen Sato, 2004 .......cc.oeeeveeeiieeiiieenieeeiee e
Gorsel 3.22 Berfin Arzu Arslan Ozer, Kisisel KoleKSiyon.............cocovovvvevevevevennnn.
Gorsel 3.23 Alaaddinin Sihirili Lambasi Karakter Tasarim Formlari .......................
Gorsel 3.24 Stan Lee-Jack Kirby, Hulk, 1962 ..........cocooiviiiiiiiiiiieeeeeeeieeee
Gorsel 3.25 Pat Sullivan-Otto Messmer, Kedi Felix, 1919.....ccooiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiee.
Gorsel 3.26 Walt Disney-Ub Iwerks, Mickey Mause, 1928...........ccccceevieniienvennnnns
Gorsel 3.27 Bob Clampett, Tweety, 1942 .......oo it
Gorsel 3.28 Osvaldo Cavandoli, La Linea (Bay Merakli), 1971 .......cccccoevvieiiennnn.
Gorsel 3.29 Inanilmaz Aile Karakter Tasarimlart, 2004 ...........coeeeeeeeeeeeeeeeeeennen.
Gorsel 3.30 Animasyon filmi Soul’dan bir goriintii, 2020..........cccceeveiieviiencreeniiennnns
Gorsel 4.1 Berfin Arzu Arslan Ozer, “Bella”, 2023, Grafik tablet iizerine

Karakter GalISIMAST........ccueiiiiuieeeiie ettt ettt e
Gorsel 4.2 Berfin Arzu Arslan Ozer, “Su”, 2023, Grafik tablet {izerine karakter

GALISIMAST ....viieeeiiee ettt e et e et e e e te e e e te e e e e e e e re e e e neeeebeeeeareeeeans
Gorsel 4.3 Berfin Arzu Arslan Ozer, “Laura” 2023, Grafik tablet iizerine

karakter GalISIMASI........cc.uieiiuireeiie ettt et
Gorsel 4.4 Berfin Arzu Arslan Ozer, “Elisa”, 2023, Grafik tablet iizerine

karakter CalISIMaST.......cccciuuiiiiiiiiiee et
Gorsel 4.5 Berfin Arzu Arslan Ozer, “Arwen” 2023, Grafik tablet iizerine

karakter CalISIMaST........ccccuiiieiiiiiie et
Gorsel 4.6 Berfin Arzu Arslan Ozer, “Hera”, 2023, Grafik tablet iizerine

karakter GalISIMAST.......cccueieeciieeeiie ettt
Gorsel 4.7 Berfin Arzu Arslan Ozer, “Marie”, 2023, Grafik tablet {izerine

karakter GalISIMAST.......cccuvieieeieeeiie ettt e
Gorsel 4.8 Berfin Arzu Arslan Ozer, “Hale”, 2023, Grafik tablet iizerine

karakter GalISIMAST .......cccuvieiciieeeiie ettt
Gorsel 4.9 Berfin Arzu Arslan Ozer, “Anna”, 2023, Grafik tablet iizerine

karakter GalISIMAST.......cccuueiiieieeeiie ettt
Gorsel 4.10 Berfin Arzu Arslan Ozer, “Luna”, 2021, Grafik tablet {izerine

karakter GalISIMAST.......cccuvieiiieeeiie ettt et

1X



SIMGELER VE KISALTMALAR DiZiNi
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1. GIRIS

Tarih boyunca insanlarin kendi diisiincesini ozgilir bir sekilde ifade etme
yontemlerinden biri olan sanat, bilinen ilk duvar resimlerinden giiniimiize kadar olan
stirecte, siirekli olarak yenilenmis ve donlismiistiir. Bu baglamda sanat, kendi bigemini
olustururken, toplumlarin icinde bulunmus oldugu donemlerdeki kiiltiirel
anlayislarindan ve sosyo-ekonomik durumlarindan etkilenmistir. Kendi duygu ve
diisiincelerini sanat yoluyla ifade eden sanatcilar ise iirettikleri eserleri kendilerinden
sonraki donemlere aktarabilme firsati yakalamislardir. Bu aktarim araglarinin en
Oonemlilerinden biri de resim sanati olmustur. Sanatta varliklarin betimlenmesinde
kullanilan figiir, resim sanatinda da ¢ok 6nemli bir rol almistir. Giiniimiizde geleneksel
olarak tuval {lizerine boya ve firca yapilan resme ek olarak tablet, bilgisayar gibi
teknolojik araglarla da resimler yapilmaya baslanmistir. Boylelikle de sanatta
kullanilan terimlere dijital sanat terimi de eklenmistir. Ancak sanatcilar, her ne kadar
dijital iriinlerle resimler yapsalar da c¢alismalarmin kokeninde geleneksel sanat

anlayisindan da etkiler varligin1 korumustur.

Kokenini resim sanatindan alan anime, manga ve canlandirma sanatlar1 da giiniimiiz
dijital cagindaki teknolojik gelismelerden geri kalmamustir. Onceleri geleneksel
yontemlerle varligini stirdiiren bu eserler, dijital ¢agda kitle iletisim araclariyla birlikte

yayginligini arttirmistir.

Bir gorselin, sayfa lizerinde birden fazla kareye bdliinmesiyle meydana gelen manga,
dijital ¢agdan Once Japon tarihinde karsimiza g¢ikmaktadir. Japon Kkiiltiirlinden
beslenmekte olan manganin ilk Ornekleri olarak, Hokusai Katsushika’nin odun
bloklar1 {izerine ¢izmis oldugu karikatiirleri gosterilmektedir. Japon tarihinde
manganin énemi, II. Diinya Savasi’ndan sonra Osamu Tezuka ve manga sanat¢ilarinin
katkilariyla, artmustir. Insanlarin okurken hem eglenebilmeleri hem de farkli hikayeleri
gorebilmeleri i¢in ¢izgi roman seklinde yapilmis olan mangalar, yasanilan savaslarda
propaganda araci olarak da kullanilmistir. Zamanla gelisen ve kitlesi artan mangalar,
diinya genelinde popiilerlik kazanmistir. Mangalar kagit {izerine genellikle

siyah,beyaz olarak c¢izilen ¢izgi romandir. Animeler ise mangalardan uyarlanan



animasyonlar olarak bilinmektedirler. Giiniimiiz dijital sanatinin teknolojik getirileri
ile animeleri yapilmaktadir. Karakterler, animeler ve animasyonlar i¢in 6nemli
unsurlardan biridir. Karakterler olusturulurken, figliriin dis goriiniisii, fiziksel
ozellikleri, kullandig1 aksesuarlari, hikayedeki yeri ve yansitmis oldugu donem dikkate
alinarak tasarlanmaktadir. Mangalarda bulunan fizik yapilar1 animelerde degisiklik
gostermektedir. Animeler teknolojik calismalar oldugundan gorselligi gosterisli
tutulmaktadir. Bu baglamda her yastan ve her donemden insana hitap etmeye
baslamistir. Hayran kitlelerinin artmasi, teknolojinin gelismesiyle ve iletisim
araclarinin etki alaninin genislemesiyle birlikte diinya ¢apinda taninmaya ve ilgi

gormeye baslamistir.

Animeler ise cogunlukla mangalardan uyarlanarak yapilmis ve daha sonrasinda
animasyon filmlerinde de konu olarak karsimiza ¢ikmistir. Bu baglamda animelerdeki
karakterleri bilgisayar oyunu, oyuncak sektorii ve tekstil sektorii gibi bir¢cok alanda
gormek miimkiin olmaktadir. Bu tezde figiirlin sanattaki yeri ve énemi incelenmis,
sanat tarihinin onemli bazi doénemlerinden One ¢ikan sanatgilar ve resimlerinden,
figlirlin seriivenine deginilmistir. Ardindan hikaye icerisindeki anime, manga ve
animasyon karakterleri ele alinarak, ¢izim Orneklerinde figiirlerin gorsel 6zellikleri
incelenmistir. Son olarak ise tez kapsaminda 10 adet karakter tasarlanmistir. Tez
kapsaminda tiretilmis olan bu karakterlerin her birinde anime ve manga ¢izimlerine
ozgi fiziksel ozellikler dikkate alinarak tasarlanmis olup, tezin kisisel uygulamalar

kisminda yer verilmistir.



2. ANIME VE MANGA SANATI

2.1  Figir

Her donemin kosullarina gére yorumlanmaya calisilan figiir, resim sanatinda 6nemli
bir yere sahiptir. Oyle ki dogru yerde kullanildiginda sanat eserlerinin anlatimi, yaz
dilinin anlatimindan daha agik ve daha ¢arpici olabilmektedir. Figiir, sadece ¢izimden
ibaret olmanin 6tesinde, kendi sanat¢isinin duygu ve diislincelerini topluma aktararak
adeta konusan bir karakter haline gelebilmektedir. Bu durum da figiiriin anlatim
bigimini giiglendirmeye yarayan bir etmendir. Insan figiirii; magara duvarlarina ilk
resmedilmeye baslandigindan bu yana i¢inde bulundugu ruh halini, toplumsal statiiyii,
diigsel yanini belirten bir anlatim araci olarak kullanilmistir. Buna figiirtin durusu,
kiyafeti, bulundugu yer de eklenebilir. Gelisen teknolojiyle birlikte dijital sanata
aktarilan figiir; biliylik degisimler ge¢irmis olsa da karakteristik ozelliklerini ve
izleyiciye aktardigi duyguyu kaybetmemis aksine daha da giiglenmistir (Ozniiliier,
2019).

Gorsel 2.1 Altamira magarasina ait bir ¢izim

Gorsel 2.1°de goriildiigii gibi kim tarafindan yapildigi belli olmayan magara ¢iziminde

bir bizonun tasviri goriilmektedir. Renk olanaginin fazla olmadigi bu donemde tek



renk veya iki renkle birlikte perspektif kullanilmadan diiz bir zemin {izerine basit bir
sekilde ¢izilen bu sekil, yasanilan giinii veya durumu aktarmaktadir. Bu dénemde,
figiirler gercege yakin bir sekilde tasvir edilmis ve yer yer kontur cizgileri

kullanilmustir.

Gorsel 2.2 Giotto Di Bondone, Agit, 1306

Ronesans doneminde resim anlayisi genellikle gergekei ve idealize sekildedir. Bu
donemin linlii ressamlarindan olan Giotto Di Bondone’in Agit isimli eserinde (Gorsel
2.2) sanatg1 yapisalclr yaklasimla diyagonal ¢izgileri kullanarak derinlik duygusu
yaratmis, boylelikle de figiirlerde bir duraganlik saglamistir. Resimde 6zellikle dikkat
ceken figiir, arkas1 doniik yesil giysili kadindir. Kadinin yiizii gériilmemektedir. Bu
durum figiire gizemli bir etki saglamistir ve izleyicide merak uyandirmaktadir. Diger
figtirler ise gerek viicut duruslar1 gerekse yiiz ifadeleri olarak lizgiin resmedilmislerdir.

(Gokova, 2018).



Gérsel 2.3 Michelangelo- italyan Rénesans Dénemi- Ilk Giinah ve Cennetten
Kovulus-1511

Ronesans donemi sanatgilarindan Michelangelo’nun Gorsel 2.3°de, “ilk Giinah ve
Cennetten Kovulus” adl1 eserinde bulunan figiirleri nasil tasvir ettigi goriilmektedir.
Anatomi ustasi olan sanat¢inin, figiirlerin anatomisini kusursuz bir bi¢cimde eserlerine
yansittigi gorilmektedir. Eserde hem kadin1 hem de erkegi kasli bir sekilde ele alan
sanate1, figiirlerin duruslarindan ve yliz ifadelerinden eserde gecen olay1 bize rahat bir

sekilde aktarmay1 basarmistir.

Gorsel 2.4 Caravaggio, Judith Holofernes’in Basini1 Keserken, 1598-99

Caravaggio ise eserlerinde, kullandig1 figiirlerin anatomisine, duruslarmma ve

duygularina 6nem vererek izleyiciyi yasanilan hikdyenin ve dénemin igerisine



almaktadir. Sanatc1 eserlerinde perspektife ve gercekei yaklasima Oonem vermistir.
Gorsel 2.4’teki eserine bakildiginda, sagda duran figiiriin ellerindeki kumasi sikica
tutmasi, soldaki figiiriin ac1 yiiz ifadesi ve eserin tamaminda kullanmis oldugu giiglii
perspektif, 151k ve golge teknigi, izleyiciyi duygusal olarak resme yaklastirmaktadir.
Caravaggio, figiirlerinde gercekg¢i ve garpici bir etki yaratmak icin figilirlerde hareket

olgusuna da dikkat etmistir.

Gorsel 2.5 Rembrandt, Otoportre, Viyana, 1655

Barok sanatinda 6nemli bir ressam ve ayni zamanda graviir alaninda usta bir sanatg1
olarak bilinen Rembrandt, eserlerinde kendine 6zgii 151k, golge, renk ve firca iislubu
kullanmaktadir. Genglik donemindeki eserlerinde golgeli alanlarda kullandig1 aydinlik
arasinda zitliklar oldugu goriilmektedir. Sanat¢inin ustalastigi donemlerinde ise 15181
karanliklar igerisinde siiziilir bir bi¢cimde yansittigi goriilmektedir. Bu da
caligmalarinda derin bir sessizlik izlenimi vermektedir. Rembrant’in yasaminin sonuna
dogru yaklastigi donemde yapmis oldugu calismalarda siklikla insan yiizii
goriilmektedir. Bu degisimlerin tiimii sanat¢inin 15181 kullanim bigimiyle olusmaktadir.
Isik artik tuvallerdeki seklin {izerine direkt diismemekte, 15181 seklin kendisi
yansitmaktadir. Sanat¢inin eserlerinde artik hikaye anlatimi degil duygularin

yogunlugu goriilmektedir (Dilim, 2020).



Gorsel 2.6 Pablo Picasso, Avignonlu Kizlar, 1907

Sanat tarihinde figiiriin degisimi konusuna baktigimizda en dnemli kdse baslarindan
biri de Picasso’nun “Avignonlu Kizlar” adl1 eseridir. 1907 yilinda Picasso “Avignonlu
Kizlar” eserini yaptig1 zamanlarda etrafindaki tiim yakinlar saskinlik igerisinde esere
bakmislardir. Alt yapisinda bir¢ok eskizi barindiran eser, sanatginin kiibizm igin
yaptig1 ilk Orneklerden biri olmaktadir. Figiirler dogal sekillerinden kopmus ve
gerceklik algisindan uzaklasilmadan insan figiirleri tasarlanmistir. Esere bakildiginda
ylzlerdeki simetri bozulmus, figiirler ve meyveler mekan igerisinde pargalanmis bir
sekilde resmedilmistir. Oran orantinin olmadigi bu eserde kadinlarin donuk yiiz

ifadeleri akilda kalicilig1 arttirmaktadir (Kaplanoglu, 2010).

2.2 Dijital Sanat

Sanat, magara resimlerinden dijital yolla iiretilen resimlere kadar gecen zaman
diliminde degisime ve doniisiime ugrayarak yasamin hep bir yerinde varligim
stirdlirmiigtiir. Varolusundan bu yana bulundugu dénemin gergekligini yansitan sanat,
21.yy’daki teknolojik gelismeler ile birlikte dijital sanat kavramini da biinyesine

katmistir. Dijital sanatin etkilendigi tarihsel gelismelere bakilacak olursa, bilgisayarin



icadinin yani sira hareketli fotografin icadi ve sinemanin da 6nemli katkilar1 olmustur.
Geleneksel teknikle iiretilen yapitlarin tek ve 6zglin olmasi gerekirken, sanatin
teknolojiyle etkilesime ge¢cmesiyle birlikte sanat eseri tanimi da degisime ugramistir.
Sanat eserinin tek ve dzgiin olma &n kosullu sinirlar1 esnemeye baglamistir. Ornegin
sanat¢1 Andy Warhol, seri tiretim seklinde ¢aligmalar yapmis, kendi doneminin afis
teknigiyle yapmis oldugu eserlerini ¢ogaltmis ve dijital sanatta ¢ogaltma isleminin

baslangici sayilabilecek yapitlara imza atmistir (Winegard, 2019).

Gorsel 2.7 Andy Warhol, Colored Mona Lisa, 1963

Teknolojinin getirdigi kolayliklar, eserleri hemen herkese ayn1 zamanda ulastirabilme
diisiincesi, sanatciy1 sanal ortama gotiirmiistiir. Bu nedenle sanatci; alismis oldugu
boyadan, fircadan ve tuvalden zaman zaman uzaklasmistir (Cokokumus, 2012, s.53,

Akt. Mutlu, 2019).



Sanat¢iin kullanmig oldugu yeni medya teknolojileri, izleyicisini esere dahil ederek
aktif hale getirmektedir. Sanatgi, izleyicisini sanal gerceklikle eserin igerisine alip
bulundugu ortamdan uzaklastirarak eserle etkilesime sokmaktadir. Bu nedenle dijital
sanat oncesi donemde animasyon filmi tiretmek oldukca zorlayici olmustur, ¢linkii
animasyon olustururken her bir hareket icin binlerce ¢izim yapmak zorunda
kalmiglardir. Sanatcilar, dijital sanatta bilgisayar destekli ortamlarda grafik

programlarini kullanarak hizli ve daha genis kapsamli isler ¢ikarmiglardir.

Gorsel 2.8 Ben F. Laposky, Oscillon 40 - 1952

Dijital sanatin onciilerinden biri olan Amerikali matematik¢i ve ayni zamanda sanatgi
Ben F. Laposky, elektronik dalgalari manipiile etmek i¢in osiloskop kullanmis ve
teknolojinin ¢ok ileri olmadig1 bir donemde elektronik dalgalar1 fotograflamasi ve
kaydetmesiyle basar1 saglamistir (URL 1). Bu teknikten sonra gelisen yeni tekniklerle
yapilacak olan eserlere yaratici fikirler vermistir ve teknolojinin imkanlarindan her

kosulda yararlanabilme imkani1 sunmustur.
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Gorsel 2.9 Yuri Zalevski

Gergekiistii calistig1 ve siyah beyaz renklere sahip fotograflar: glinlimiiziin dijital sanat
alaninin tretken, {inlii bir sanatcisidir. Teknolojinin zamanla hayatin her alanina
girmesi gibi, sanatla bulustugunda da insanlara farkli deneyim yasatmaktadir. Dijital
sanat hem algoritmanin hem animasyonun hem de gorselligin birlikte kullanildig: bir

alan halini almaktadir.
2.3 Manga

Manga, Japon kokenli olup cevirisi yapilan ve dagitilan her tlirden ¢izgi romana
verilen isimdir (Aydin, 2007, s.9, Akt. Sen, 2014, s. 159). Oxford Sozliigiine gore
manga kelimesi ise; fantastik, bilim kurgu, bazen de siddet iceren Japon ¢izgi roman
tirii olarak tanimlanmaktadir (http://oxforddictionaries.com/, Akt. Tas Alicenap,
2014). Mangalar sagdan sola dogru okunan ¢izgi romanlardir. Japon kiiltiirtinde
mangalara bazen “komikku” da denilmektedir (Oztekin, 2008, s.34). Manga

cizerlerine ise Mangaka ad1 verilmektedir.

Manga  kelimesinin  bilinen ilk  kullmmi  1770°li  yillara  dayanmaktadir.
... Manga kelimesi, 18. yiizyilda Santé Kyoden'in 1798 tarihli "Shiji no yukikai" adl
resimli kitabiyla birlikte yaygin olarak kullanilmaya baglanmuig, 19. yiizyilda Aikawa
Minwa'min “Manga hyakujo” ve iinlii Ukio-e sanat¢ist Hokusai'nin eskizlerini ve
vinyetlerini kapsayan “Hokusai Manga” ile birlikte kullanimi iyice pekismistir. Ancak
“manga” kelimesinin ilk modern kullanimi Rakuten Kitazawa'va aittir. Rakuten
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Kitazawa, bir Mangaka ve Nihonga sanatcisi olan Kitazawa Yaswji'nin kullandig
mahlastir. (Oztekin, 2008, s.34).
Unlii Ukio-e sanatgis1 Hokusai Katsushika, dgrencilerinin kullanabilmesi igin odun
bloklarinin {istiine ¢izmis oldugu karikatiir ve skegleri Cince yazi karakterlerinden
olusan ‘man’ ve ‘ga’ kelimelerini birlestirerek “Manga” kelimesini kullanmistir.

“Man” gelisigiizel “ga” ise resim anlamina gelmektedir. (Oztekin, 2008).

P

o mmycy

w

Gorsel 2.10 Katsushika Hokusai (1760-1849), Hokusai Mangasi

Ukio-e sanatindan bahsedilecek olursa, tahta bloklarin {izeri oyularak yapilan
cizimlerin, sonrasinda renklendirilerek kagitlara basilan ve bu sekilde ¢ogaltilmasiyla
olusan resim sanatidir (URL 2). Bu tahta bloklar {izerinde samuray maceralari,
mevsimler, ¢igcekler gibi her tlirden konu ele alinmis ve bu tahta baskilarin ¢ok fazla
sayida kopyalar1 basilmistir. Renk kullanimlar1 on bes ayr1 renge kadar
cikabilmektedir (Gravett, 2008, s.20, Akt. Keskin, 2018). Japon tarihindeki yeri ise 16
ve 17. yiizyillarda Modern Mangaya benzeyen ayni zamanda insanlarin uygun fiyata

alabilecegi ekonomik resim sanati olmaktadir (Keskin, 2018).
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Gorsel 2.11 Cuckoo and Azaleas, 1828, Hokusai

Gorsel 2.12 Choju Giga

Mangaya benzeyen ardisik ¢izimlerin ilk 6rnegi 12. yiizyilda Toba’nin ¢izimlerinde
goriilebilmektedir. Resim 2.12°e bakildiginda eserin uzunlugu alt1 metreyi gegmeyen
parsomen kagitlar1 iizerine birbirini takip eden ¢izimlerden olusmaktadir. Bu
bakimdan o6zellikle 12. Yiizyilda Toba adl bir Budist rahip tarafindan din adamlari ve
asalet tizerine hazirlanmus bir yergidir (Brenner, 2007, :1-2, Akt. Tas Alicenap, 2014).
Rabhipleri; tilki, tavsan, kurbaga olarak betimlemistir. Okuyucular bu parsomen

kagitlarin1 okurken, resim dizilerinin sagdan sola dogru okuyarak ardisik bir sekilde
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takip edebilmektedir (Gravett, 2008, s.18-20, Akt. Keskin, 2018). Giiniimiiz

mangasindan ayrilan 6zelligi ise tek bir kopyasi olan eser olmasidir.

JOURNAL S;\'I'IRIQI‘E; ABoNKEMENT
SMou. .. 4T 50

Gorsel 2.13 Toba-e, 1888

Gilinlimiiz manga tiirlerinin, 18 ve 19.yy’daki iki kitapla bagdastigin1 gérmekteyiz.
Bunlardan biri Toba-e ve digeri Kibyoshidir (sar1 kapakli kitaplar). Bu kitaplar seri
tiretim seklinde basilmistir. Toba-e’ler sayilar1 yirmi ve otuz araliginda olusan, kelime
balonu icermeyen ¢izimlerden olusan kitaplardir. Kibyoshi ise bask: kalip teknigi ile
yetiskinler i¢in yapilmis hikdye kitaplaridir. Sehirdeki giinliik yasamdan 6rnekleri
alayci bir tavirla aktardigi i¢in siklikla yasaklanmistir. Bu iki kitap diinyadaki ilk
karikatiir/¢izgi roman olarak bilinmektedir. (Tas Alicenap, 2014).

Mangalar, sanat eserleri olmasinin yani sira bilgi aktarmakta da ¢ok etkili olmuslardir.
Egitim ve 6gretimde eglenceli olabilmesi acgisindan Japon cizerler egitim {izerine
manga {iretmisler ve biiyiik ilgi toplamistir. Ogrencilerin hazirlandiklari birgok egitim
siireci icerisinde donemle ilgili egitici manga kitaplar tasarlanmis ve bunun disinda
yemek yapmak, sporla ilgilenmek isteyenler icin de piif noktalarinin anlatildig:
mangalar tasarlanmistir. Sadece eglence icin degil bilgi ve fikir edinmeye acik olan
insanlar i¢in Japon ekonomisinin anlatildigi 1986 tarihli mangalar, bir yil igerisinde

yarim milyondan fazla satilmistir (Sen, 2014, s.159).
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Manga okuyucular tarafindan giinliik, haftalik, aylik c¢ikarilan gazete ve dergiler,
ilgiyle takip edilmis ve manga sanat1 Japonlarin istihdam alanlarindan biri olmustur.
Yasli, geng, erkek, kadin her kesimden ve her yastan milyonlarca insan tarafindan
takip edilip okunmaktadir. Sadece basim olarak degil hediyelik esya, magnet, okul
kirtasiye iiriinleri, oyuncaklar olarak da iiretilmis ve dev bir sektér olma yolunda

ilerlemektedir (Aydin, 2007, 5.9, Akt. Sen, 2014, 5.160).
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Gorsel 2.14 Japan Punch- 1862
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Gorsel 2.15 Japan Punch igerigi -1867

Japon mangalarin gilinlimiize kadar gelmesinde en biiylik etken Bati ile olan

etkilesimidir. 1853 yilinda siyasi ve askeri baskilar, Japonlarin limanlarin1 Bati’ya
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acmalarma ve 19. Yy’in sonlarina kadar siiren donemde Japon kiiltiiriinde
karmagikliga sebep olmustur. Bati baskisi, Japon kiiltiiriinde ikileme yol agmis ve
Japon gelenegini siirdiirmeye ¢alismak isteyen kesimle Bati’y1 kabul etmek isteyen
kesim arasinda i¢ karisikliga sebep olmustur. Bat1’y1 oldugu gibi kabul eden kesim,

zorlu bir miicadele igerisine girmistir (Brenner, 2007: 4, Tas Alicenap, 2014).

1853 yilinda Komodor Perry’in Japonya’ya gelmesiyle birlikte iilkede yasanmakta
olan kapalilik donemi sona ermis ve birgok Avrupali Japonya’ya gelmistir. Ingiliz
ordusuna bagli ve Charles Wirgman 1857 yilinda donemin {inlii dergisi olan Punch
dergisinden esinlenerek “Japan Punch” isminde dergi ¢ikarmistir (Bennett, 2003, Akt.,
Oztekin, 2008). Fransiz bir resim &gretmeni olan Gerger Bigot, Japan Punch’1 takip
etmis ve derginin basarisin1 goriip 1887 yilinda Toba-e isminde resimli bir mizah
dergisi ¢cikarmustir (Cortazzi, 1859-1991, s.58, Akt. Oztekin, 2008). Bu mizah dergisi,
Japonya’nin Yokohama sehrinde yasayan yabanci insanlar i¢in hazirlanmistir. Japonca
olmayan bu dergi, Japon okuyucular tarafindan begenilmis ve Japoncaya cevrilerek
basilmaya baslanmistir. Bu sekilde Avrupa’nin yeni gelistirmeye basladigi konusma
balonu, resimleme teknigi Japon resmine girmeye baslamistir (Gravett, 2001, s.21,

Akt. Oztekin, 2008).

Gorsel 2.16 Marumaru Chinbun, Kapak Resmi, (1877)
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Japonya, Sogun yonetimi altindayken Japonlar’in yukarida bahsi gegen tarzda mizahi
cizimler yapmalari ve yasanan olaylar1 caligmalarda ironi veya ciddi bir sekilde
gostermeleri yasaklanmistir. Avrupa tarzindaki mizahi karikatiirler, 6nemli bir siyasi
ifade aract oldugunu Japon kamuoyuna gosterebilmistir. Gorsel 2.15°te (1877)
Marumaru Chinbun dergisi i¢in benzer tarzda ¢aligmalar yapan Honda Kinkichiro’nun

sayesinde biiyiik ilgi toplamistir (Oztekin, 2008).

Gorsel 2.17 Rakuten Kitazawa, Togosaku To Mokube no Tokyo Kembutsi, 1902

Japon ¢izerler Amerikan gazetelerinde yayginlasan ¢izgi romanlardan
etkilenmislerdir. Bu sanatcilardan biri de Kitazawa’dir. Ilk siirekli karakterli
“Togosaku To Mokube no Tokyo Kembutsi” yapilan ve yayinlanan Japon ¢izgi roman
dizisini tasarlamistir ve yaymnlamistir. Tasarladigt bu ¢izgi roman “Jiji Manga”
dergisinde yayinlanmistir. Japonya’da siyasi diisiince, 1920 yillarinda 6zgiir diisiinme
tarzin1 giinliik yasama aktarildigi goriilmektedir. Cizgi roman ¢izerleri bu donemde

yozlagma egiliminde olan Japon halkini resmetmislerdir (Tas Alicenap, 2014).

Manga tiirlerinden biri olan Shoujo mangasinin 1950 yillarinda ilk 6rnekleri ¢ikmaya
baslamistir. Shoujo, geng kiz anlamina gelen Japonca bir kelimedir. Kadin sanatcilarla

birlikte erkek sanatcilarin da hazirlamis oldugu manga tiiriidiir (Matt Thorm, 2001,
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Vol. 48, No.3, Akt. Sarban, 2011). Shoujo mangalarint hazirlayan kadin sanatgilar;
sira dis1 doga olaylarini, aski, romantizmi, aile igerisindeki anne-kiz diyaloglarini,
aralarindaki 1iliskiyi ve eglence yasantilarina olan yaklagimlarin1 anlatmislardir
(Gravett, 2004, s.74, Akt. Sarban, 2011). Kadin manga ¢izerleri, iirettikleri hikayeler
ile kadin okurlar arasinda gii¢lii bir bag yakalamislardir. Bu iletisim yalnizca

Japonya’ya 0zel olan bir durum olmustur. (Gravett, s.74, Akt. Sen, 2014, s.232).

1960’11 yillara gelindiginde televizyon ile mangalar rekabet icerisine girmistir.
Teknoloji ile birlikte gelisen, her donemin &zelligini kapsayan, giinliik hayattan
orneklerle hayatimiza dahil olan ve sosyoekonomik-sosyokiiltiirel alanlarin yerini alan

manga geliserek giiniimiize kadar gelmistir.

Manga figiirleri biiyiik iri gozler, abartili uzun bacaklar gibi unsurlardan olusmaktadir.
Gorselligi yiiksek, hikdye anlatimlar1 oldukga ilgi ¢ekicidir ve popiilerligini
arttirmaktadir. Mangalar, giiniimiizde matbaa ve teknolojinin gelismesiyle kolay bir
sekilde tiretilen ve kolay yoldan ulasabilecegimiz tiirler haline gelmistir. Giinliimiiz
teknolojisinde dijital okur kitlesi artmis ve kitap almak yerine teknolojik cihazlarla
kolayca mangalara ulasilabilir olmasi ile manga popiilerligini siirdlirmiis ve sektdrde
yerini korumaya devam etmistir. Birgok manga animasyonlari, dijital platformlarda

yayinlanmaya baslamistir.

2.3.1 Osamu Tezuka’nin Katkilari

II. Diinya Savasindan sonra Japonya’da bir¢ok tahribat olusmus ve halk ¢ok fazla
kayip vermistir. Cogunlugu yetiskinlerden olusan bu kayiplardan geriye kadinlar,
cocuklar, gencler kalmis ve ayni zamanda yoksulluk ile miicadele etmeye
baslamiglardir. Japonya’da savas sonrasi yedi yil boyunca bir¢ok alanda birgok yasak
getirilmig fakat manga bunlarin disinda kalmigtir. Manga bu donemde 6nemli bir

ulusal biling kazandirmak adina topluma mesaj araci olmustur (Keskin, 2018).

Osamu Tezuka, II. Diinya Savasi zamaninda heniiz gengken manga ¢izmeye istek
duymustur. Cok fazla kaybin ve acinin oldugu bu dénemde, ciddi yikima ugrayan

Japon halkinin motive olabilmesi ve onlara iyi gelmesi agisindan manga ve anime
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araciligr ile barig, mutluluk, yasama istegi uyandiran ¢izgi romanlar iretmistir.

(Gravett, 2008, s.24, Akt. Keskin, 2018).

Tezuka, 1700’den fazla sayfa igeren ve 700’den fazla manga serisi yazip, ¢izmistir.
Sanatcinin sanatsal becerileri, 6zgiin karakter tasarimi ve hikayeleri manganin temel
taglarini olusturmustur. Mangaya oldugundan farkli bir boyut kazandiran Tezuka,
hikayelerde daha 6nce yapilan ¢izimlere 20-25 sayfa ayirmak yerine roman tiirtinde
yiizlerce sayfalik hikayeler yazmayi tercih etmistir. Sinematik teknik ad1 verilen gorsel
efektler kullanmistir ve bu Tezuka’nin yeni ¢ikardigi bir yenilik olmustur. Roman
tarzinda yazdigi hikadyelere ¢ok fazla sayfa ayirmasma ragmen Avrupa’da ve
Amerika’da oldugundan farkli olarak daha az kelimeye yer vermistir. Bunlardan farkli
ve en ilgi ¢ekici olani da ses efektini gorsellerde kullanmasi olmustur. Roman seklinde
yazdig1 ve ¢izdigi Manga’nin igeriginde fazlasiyla gorsel olmasi, az kelimeden ve ses

efektlerinden olusmasi okuyucuya film izleme tadi vermistir (Baykus, 2018).

Gorsel 2.18 The Robot Disposer- Osamu Tezuka

The Robot Ilk olarak Eyliil aymin 1980 senesinde Shogaku Ninensei dergisinde
yayinlanmistir. Osamu Tezuka’dan Once sabit planlarla ¢izilen mangalar Tezuka ile
ses efektli, hareketin ¢izgileri, ter, gozyas1 damlalarin1 sembolik ifade ile planlarla seri
bir sekilde cizimlerle aktarilmistir. (Gravvet, 2008, s.28, Akt. Seker, 2021). Pek ¢ok

yenilige Onciilik eden sanat¢i Batili animatorlerden bazi unsurlart 6rnek alarak
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gelistirip kendi eserinde kullanmistir. Bugiin ise her manga ¢iziminde goérmeye
alistigimiz uzun bacaklar1 biiylik gozleri olan karakterlerin tasariminda etkili olan

kisilerden biri olmaktadir.

Osamu tezuka 200.000’den fazla storyboard hazirlamistir. Bu storyboard’a 6rnek
olarak Ma-chan, Tezuka tarafindan 1946’da seri hale getirilmeye baslayan bir manga
¢izimidir ve bunlar da giinimiiz ¢izgi romanlarina 1sik tutmustur. Bu sekilde
hareketlendirilen ¢izimler zamanla animasyona 1sik tutup var olmasina 6n ayak
olmustur. Dikkat ¢eken bu calismadan sonra ilk defa uzun siireli yaptigi Bati
uyarlamasiyla, Hazine adas1 romanin1 Shin Takarajima olarak uyarlayarak yeni bir seri
¢ikardi. Ani basarisiyla, Amerikanin ¢izgi romanlarina benzer bir bicimde manganin
altin cag1 da baslamistir. Tezuka 1961°de animasyon sektdriine Tokyo’da bulunan

Mushi Productions’1 kurarak girig yapmistir. (Baykus, 2018).

Samu IEZIIHH 3 Origimat

5/77’ i

Gorsel 2.19 Astro Boy - Osamu Tezuka - 1980

Tezuka’nin eserlerinden birkacgina bakilacak olursa, kurdugu sirkette ilk olarak Astro
Boy’un animasyonlu versiyonun yayinlanmasi baglamis ve bu durum animasyon
sektoriinii  gelismeye zorlamistir. Astro Boy, Tobio’nun o6len oglunun yerini
doldurabilmesi i¢in Dr. Tenma’ya yaptirilmig bir robot olarak bilinmektedir.
Japonya’y1 ve diinyay1 her tiirden tehdit ve kotiiliikten korumak gibi bir diisiince

edinmigtir. Astro yedi yetenegi ve yliz bin beygir giiciindeki giiclinii kotiiliiklerle
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savagmak i¢in kullanip tiim insanliga ornek teskil etmeyi amaclamistir. Japonya’da
yayinlanan ilk animedir. Tezuka modern manganin temelini atmak diginda kendisi bir
animasyon stiidyosu kurmus ve animenin de temeline onciiliik etmistir. Her zaman
yenilik igerisinde olan Tezuka animasyon sektoriine de yenilikler getirmis ve toplum

tarafindan Walt Disney’e benzetilmektedir (Keskin, 2018).

Osamu Tezuka’nin eserinden Astro Boy’un karakter 6zelliklerine bakilacak olunursa,
karakterin tamami yuvarlak bir formda ele alinmistir. Kafasi, kollari, ayaklari, gézleri
genellikle yuvarlak formlardadir. Saglarina yumusak gecisli kivrimlar yerine diiz ve
sert bir ¢izgi ile hareket verilmistir. Gozleri ideal figiir gézlerinden oldukga farklidir.
Tam yuvarlak bir gbz yerine yukaridan asagiya dogru uzayan, biiyilk ve yuvarlak
formda bir g6z yapisina sahiptir. Burnu ¢ok kii¢iik ve yuvarlak bir bicimde ¢izilmistir.
Kaslarindaki bakis yarim daire seklinde ¢izilmistir. Kulaklar1 ideal bir oran orantiya
gore yliziin ¢ok asagisinda ve yuvarlak formda gizilmistir. Dort parmaklidir ve
parmaklar1 gercek bir figiire gére tombul ¢izilmistir. Ayak parmaklar1 gériinmeyen bu
karakterin ayakkabisina bakildiginda, ayak formunun yuvarlak ve biiylik oldugu
goriilebilmektedir. Ayakkabisinin kirmizi olmasi da karakterin akilda kaliciliginm

saglayabilmektedir.

Gorsel 2.20 Osamu Tezuka, Ayako, 1972
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Osamu tezuka’nin 1972 yilinda yaymladigi ve sira disit bir hikayesi olan bu eser
trajedik olaylar igerir. Tenge, Japon bir ailenin oglan ¢ocugudur. II. Diinya Savasi
sirasinda ABD i¢in ¢alisan bir ajan olmustur. Tenge’nin gizli sakli isledigi cinayetleri
kardeslerinden en kiigiik olan kiz kardesi Ayako 6grenir. Ayako bu sirlar1 6grendikten
sonra sorunlar daha da korkung bir hale donlismeye baslar. Aile iligkilerinin de iyi
gitmedigini géren Ayako’ yu ailesi zorlayarak bodruma kitlerler. Yillar sonra biiytiytip
giizel bir kiz olduktan sonra disar1 ¢ikan Ayako sevgi aramaya baslar ve disaridaki
diinyanin diizeni lizerine biiyiik bir dehsete diiser. Bu eser Osamu Tezuka’nin en

karanlik ¢aligmalarindan biridir (Baykus, 2018).

Osamu Tezuka’ya ait bu hikayedeki karakterin gorsel 6zelligine bakilirsa, yiiziinde
yuvarlak formlarin hékim olmasi izleyiciye masum bir goriintli vermektedir.
Dudaklarindaki tek c¢izgi disinda alt ve list dudagindaki golgeli gegisi gormek
miimkiindiir. Ideal bir figiire gore ¢enesi ayrmtisiz ve kiiciik ¢izilmistir. Saglarindaki
tek ayrint1 perceminde olusan araliklardir. Anime figiirlerinde renklerin kullaniminda
renkler arasi gecisler az goriilmektedir. Ornegin; bir anime karakterinin ceketinde
kirmizi renk kullaniliyorsa, ideal bir ceketteki renk gegislerine gore kirmizinin her

tonunu i¢inde barindirmamaktadir.

HINETERI

Wo

Gorsel 2.21 Osamu Tezuka, Hi no Tori (Phoenix) 2009 yilinda tekrardan basilan
kapak resmi

Atesin kusu olan ve efsanelere gore Anka olarak anilan kus ebedi yagami, 6liimstizliik

arayisi icerisindedir. Ates kusunun kaninin 6liimsiiz bir yasam i¢erdigine inanilir fakat
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Phoenix’te sonsuz yasam elde edilemez ya da bir lanettir. (Baykus, 2018). 12 kitaptan
olusan bu eserin her biri farkli bir donemden gecen farkli hikayeler anlatmaktadir.
Hikayeler tarih igerisinde tarih dncesi donemden en uzak goriinen gelecek icerisinde
gidip gelir. 1954 yilinda Osamu Tezuka bu eser iizerine ¢alismalar baslatmistir. Bu
dizi seklinde yazmaya bagladigi eser 1989 Sliimiiyle yarim kalmistir ve yarim kalan

bu eserin ne sekilde bitecegi bilinmemektedir (Baykus, 2018).

Osamu Tezuka’ya ait bu hikayedeki kusun gorsel 6zelligine bakilirsa, ideal bir kus
gibi betimlenmedigi goriilmektedir. Buna paralel olarak kusun gozleri de oldukga
dikkat ¢ekicidir. Yiize oranla ¢ok biiyiik ve yuvarlak olarak betimlenmistir. Kafasinin
ist kismindan baslayip sagl sollu iki yana dogru gelen, saca benzeyen siyah pargalar
oldugu goriilmektedir. Normal bir kusa gore daha uzun ve ince bacaklari olan bu
karakterin tiiylerinde ¢ok fazla ayrintiya girilmeden, ara ara tiiylerinin belli edilecegi

sekilde ¢izilerek ve sar1 renk ile renklendirilmistir.

@
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Gorsel 2.22 Osamu Tezuka, Ribon no Kishi, 1953-56

Osamu Tezuka’nin eserlerinden bir digeri de gen¢ kizlar i¢in hazirladigi Kurdeleli
Sovalye’dir (Ribon no Kishi). 1953 yilinda yayinlanan bu manga serisinin
basroliindeki kahraman Safir isimli bir prensestir. Ancak bu prenses hem kiz hem de
erkek ruhuna sahip olarak dogmustur ve gilinlimiizde hala manga ve animelerde

karsilagtigimiz kimlik karmasasini yagayan bir genctir. Osamu Tezuka Safir’in sevdigi
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prensle evlenebilmesi i¢in hikdyenin sonlarina dogru Safir’in i¢inde barindirdigi erkek
ruhunu bitirir. Shoujo mangalarindan cinsel kimlik karmagasi yasayan ilk 6rnek

olmustur (Gravett, s.77, Sen, 2014, s.233).

Osamu Tezuka’nin bu hikayesindeki karakterin fiziksel olarak ince zarif ve ufak tefek
betimlenmistir. Hafif pembe yanaklari, kisa saglar1 ve saclarinin yarisini kaplayan
sapkasi ile akilda kalic1 bir karakter olmustur. Bu karakter yuvarlak yiiz hatlar1 ve
yuvarlak gozlere sahiptir. Animelerde yaygin oldugu gibi bu figiiriin de gozleri biiyiik
resmedilmistir. Dudaklar tek ¢izgiyle verilmis ve cenesi kiiciik ¢izilmistir. Ince ve

uzun boynu figiiriin viicut hatlarini narin géstermektedir.

Osamu Tezuka, II. Diinya savagindan sonra anlattig1 hikayeler ve hikayelerinde 6n
plana c¢ikardigi hayvanlart konusturma, ses ve gorsel efekt kullanimlari gibi
ozellikleriyle Japon ¢izgi romanina yeni bir boyut kazandirmistir. Daha az kelimeyle
anlattigt manga ¢izimleri ile sinemaya agilan sanat¢i, animenin temellerinin

olugmasina katki saglamistir.

24 Anime

Anime kelimesinin kaynagi tam olarak bilinmemekle birlikte, Redmond (2007)’a gore
kokeni Fransizcadan gelen animation kelimesinden evirildigi sdylenmektedir. Leonard
(2005) ve Price (2001)’nin sdylemine gore ise bu kelime Latince “hayat vermek”
anlamina animeden gelmektedir (Firat, 2017). Japonca’da anime kelimesinin karsilig
animasyon olarak adlandirilmaktadir. Popiiler kiiltlir iiriinii olan Japon animesi

stiidyolarin neredeyse %350’°lik kismini olusturmaktadir (Seker, 2021).

Arastirmalara gore II. Diinya Savas1 ve yasanilan Kanto Depremi ile arsivler zarar
gormis ve ilk anime orneklerine ulasmak zorlagsmistir (Tas Alicenap, 2014: 39, Akt.
Seker, 2021). Biitiin animasyon c¢esitlerini kapsayan animenin bugiinkii basaris1 uzun
zaman almistir. Kaynaklara gore bilinen ilk anime 6rnegi 1907 yillarinda yapildigi
varsayilan ve tasarimcisinin kim oldugu bilinmeyen Katsuda Sashin adinda, renkli ve
sessiz kisa metrajli bir yapimdir. 50 kare karikatiirler ¢izimlerinin bir araya gelmesiyle
seliiloit serit tistiinde birlegsmesiyle olusmustur. 16 kare seklinde gosterilen resmin

toplam siiresi 3 saniyedir (Cakir, 2019).
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Gorsel 2.23 Katsudo Sashin

II. Diinya Savasinda, ¢ok fazla propaganda amaciyla eserler yapilmistir. Bu savas
doneminde, “Seftali Cocuk Momotaro” ismindeki bir karakter, iki tane filmde
kullantlmistir. Bunlar: “Momotaro no Umiwashi” ve “Momotaro-Umi no Shinpei”
ismindeki animasyonlardir. Animasyon filmlerindeki Momotaro ismindeki bu
karakter deniz komutani olarak Uzakdogu’da baris1 saglamak isteyen birisi olarak
gosterilmistir (Anime History, Akt. Sen, 2014, s.185). Japonya’ya ilk defa 1908-
1910’1u y1llarda anime filmler Ingiltere ve Fransa’dan gelmistir. Anime sanatgilarmimn
tizerinde Fransiz sanat¢i Emile Cohl’un g¢aligmalarinin biiyiik etkisi vardir. 1912
yilinda Japon film sirketlerinin en biiyiigii olan Nikkatsu Stiidyosu kurulmus ve

zamanla animasyon filmlerine olan ilgi artmistir (Akt., Boudjikanian, 2008, Akt. Sen,

2014, s.184).

e
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Gorsel 2.24 Momotaro-Umi no Shinpei, 1945
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Momotaro’nun Kutsal Deniz Savasgilar1 filmi siyah beyaz olup, ilk uzun metrajh
filmler igerisinde 74 dakikalik bir animasyon filmidir. Bundan 6énce Momotaro nun
Deniz Kartallar1 filmi yapilmis ve bu filmin sesli animasyon seklinde 37 dakikadan
olustugu bilinmektedir. Bahsi gegen film teknik olarak animeler i¢inde en gelismisidir.
Bu animasyon filmi Show White ve Gulliver’s Travels filmlerinden sonra ilk iice
girmis ve en uzun ti¢lincli animasyon filmi olmustur (Anime History, Akt. Sen, 2014,
s.186). II. Diinya Savasinda ¢ekilmis olan bu eser, Fred Patten’e gore ¢ocuklart hedef
almaktadir. Filmde savagmakta olan avci hayvanlar sevimli bir sekilde ¢izilmis ve
askerler pelus oyuncaklara benzetilmistir. Koro seklinde marslar sdyleyen bu
askerlerin diyaloglart ¢ok kisa tutulmustur. Bu sekilde vatanseverlik duygusu
cocuklara asilanmak istenmistir (Patten, Akt. Sen, 2014, s.187).

Noburd Ofuji’nin 1927 yilinda yaptigi “Ofuji The Whale (Balina)” adinda galigmasi
ilk sesli animedir. Ardindan 1929 yilinda yapilmis olan ilk yapilan renkli anime “The
Golden Flower” adinda bir animasyondur. 1930-45 yillar1 arasinda dergilerde
yayinlanan ve donemin popiileri olan anime eserleri hayata ge¢cmis ayni zamanda
donemin askeri konular1 da ¢alismalarda yer almistir (Richmond, 2009: 1-6, Akt. Tas
Alicenap, 2014).

Gorsel 2.25 Kapict Mukuzo Imokawa
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Richmond’un “The Rough Guide to Anime” kitabinda yer alan bilgilere gore, bilinen
ilk animeler 1917 yilinda izleyiciye sunulmustur. Bunlardan biri 1917 yilinda “Kapici
Muzuko Imowaka” isminde 5 dakika siiren bir animasyon filmidir. Film Oten

Shimokawa tarafindan yapilmistir (Tas Alicenap, 2014).

1930’lardan itibaren dergilerde okutulan mangalar daha sonra anime olarak
uyarlanmaya baglamis ve ilk baslarda Amerika c¢izgi filmlerinden etkilenmis
olmalarina karsin zamanla anlatim ve ¢izim bi¢imini bakimindan Amerikan c¢izgi
filmlerinden farklilik gostermektedir. Diinya geneline bakilacak olursa, son
zamanlarda her tiirden konuyu ele alip her yas grubuna hitap etmesi izleyici kitlesini
yogunlagtirmistir.  Gilinimiiz ~ animeleri, bulundugumuz cografyanin  veya
bulundugumuz diinyanin hayalini ve kabusunu yansitabilen 1yi Orneklerden biri

olmaktadir.

Animelerin yayginlasmaya baslandig1 donemde, farkli piyasalar1 da hareketli hale
getirmistir. Oyun, oyuncak, tekstil ve dijital sektorlerde tiiketim nesneleri iiretilerek

genis bir piyasa olusmaya baglamistir.
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3. ANIME, MANGA VE ANIMASYON ORNEKLERINDE FiGUR

3.1  Anime ve Manganin Ayirt Edici Gorsel Ozellikleri

Manga, bir kagit lizerine yapilan ¢izimlerin okuyucuya aktarilmasidir. Anime ise
cizileni hareketlendirerek, izleyiciye aktarmaktir. Aralarindaki fark ise mangada
karakterlerin hareket ve ses efektli olarak ¢izilmesi; animede ise ekranda izlenilen
hareketli gorlintiilerdir. Karakterler benzese de birinde okur Kkitlesine, digerinde

1zleyici kitlesine hitap etmektedir.

Gorsel 3.1 Osamu Tezuka, Astro Boy, manga gorseli
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Gorsel 3.2 Osamu Tezuka, Astro Boy, animasyon gorseli

Animeler mangalara bagl tiirlerdir fakat animenin tasarim asamasinda mangadaki
karakterin orjinaline ¢cok fazla miidahale edilmemektedir. Animeler, mangalarin kendi
orijinalligini bozmadan, detaylar1 6n planda tutulacak sekilde tasarlanir. Buradaki en
onemli sey ana karakterdir. Ana karakterin hareketlerinin gorsel olarak daha giicli
olabilmesi i¢in sanatcilar, en iyi bi¢imde calismaktadirlar. Animeyi ayirt edici hale
getiren bir¢ok O6zellik vardir ve bunlardan en belirgin olan1 karakter tasarimindaki
dikkat c¢ekici viicut 6zellikleri ve biiyiik gozleri bu 6zelliklerden bir kagidir. (Tas
Alicenap, 2014).

Gorsel 3.3 Berfin Arzu Arslan Ozer, Kisisel Koleksiyon

Batil1 animatdrlerin hikayelerinin igerigi genellikle belirli bir yas grubuna hitap etmek
tizere olusturulmustur. Japon animeler ise kendi bigemini olusturmakla beraber kendi

siirlarint da zorlayarak her yas grubuna hitap edecek sekilde; gelecek, savas, 6lim,
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din, kryamet, baris, vb. temalarini kullanarak hikayeler iiretmislerdir. Her anime kendi
icinde yliz ifadesi, karakteri, hareketi, kiyafeti, taki ve aksesuari ile en ince ayrintisina

kadar iizerinde calisilmis detaylar1 barindirir.

Japon animelerini Amerikan ¢izgi filmlerinden ayiran birkag 6zellik bulunmaktadir.
Bunlardan en oOnemlilerinden biri kullanilan animasyonun teknigidir. Lamarre
(2002:335) “From Animation to Anime” adli makalesinde, geleneksel animasyonda
iki farkli tiirden hareket oldugunu belirtmektedir. Bunlar hareketleri ¢izebilmek ve
cizimleri hareketlendirmektir. Geleneksel animasyon ¢izimlerinde hareketleri
cizebilmek, Disney tarzindaki “full animasyonu” olusturmaktadir. Bu tarz
animasyonlarda ortaya konulan karakterler ne kadar hareket ederse animasyon o kadar
1yi olmaktadir. Cizimleri hareketlendirebilmek ise “limited animasyon” teknigi olarak
bilinmekte ve buna sinirli animasyon da denilmektedir. Bu teknik animelerde ¢ok fazla
goriilmektedir. Anime ¢izerlerinin kisitli kaynaklarla ¢izimlere kareket katabilmek i¢in
kullandig1 tekniktir ve bu sekilde hem zamanin hem de paranin tasarrufunu
saglayabilmektedirler. Bu teknikle yapilan her bir kare yalnizca ¢izimin bir parcasini
hareketlendirmekte veya sabit ¢izimler ard arda siralanmaktadir (Tas Alicenap, 2014).
Bu teknigin ilk kullanildig1 eser Astro Boy’dur ve Amerika’da yayinlanan ilk Japon

animesidir. Eser Osamu Tezuka’ya aittir (Seker, 2021).

Animeyi Amerika’nin animasyonundan ayiran Ozelliklerden biri animasyonun
teknigidir. Japon animesi sinirli animasyon tekniginde yapilmaktadir, yani ¢izilen
resimlerin hareketlendirilmesi lizerine ¢alisilmistir. Disney’de yapilan animasyonlarda
ise var olan hareketleri detayl1 ve kapsamli bir sekilde tek tek ¢izmek olduk¢a zahmetli
ve masraflidir. Japon animesinin sinirliligi daha az olanaklar ile animasyon filmler
yapmay1 basarmistir. Kisitlilig1 daha aza indirebilmek ve isleri kolaylastirabilmek i¢in

gecis efektleri ve karakter tasarimlart gelistirilmistir. (Seker, 2021).

3.2  Manga Sanatinda Figiir

Japonya’da 1920 yillarinda kiiltiirel ve sosyal alanda bir¢ok degisiklik meydana gelmis
ve ortaya isci siifi cikmistir. Ulkede toplumun yapisina ters diisen halkin sorunlarim

yansitan ekonomik esitsizlik, adaletsizlik ve feminist hareketler giindeme gelmistir.
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Eglence veya ¢izgi roman olarak goriilen bu ¢alismalar, yasanilan olaylarla birlikte sol
goriislii sanatc¢ilarin devrimi igin bir ses olmustur. Bagimsiz manga federasyonlarinin
kuruldugu bu donemde, halkin sorunlari manganin Onciiliigiinde dile getirilmistir
(Keskin, 2018). Amerika’nin ¢izgi roman tekniginden aldiklar1 mangalarin hedef
kitleleri, konulari, bi¢imleri bakimindan farklidir. Amerika’da ¢izgi romanlar
genellikle renklidir ve otuz ya da elli sayfa basilmaktadir. Japonya’da ise bu say1 cok
daha fazladir. Haftalik ¢ikarttiklar1 bir ¢izgi roman dergisinde dort yiiz adet olarak
basilmakta ve renkleri genellikle siyah beyaz yapilmaktadir. Hatta baz1 mangalarin bin
sayfayr gecen kalin ciltler halinde basildigin1 belirten kaynaklar mevcuttur.
Amerika’daki ¢izgi romanlarin satis kitlesi geng yastaki erkeklerdir, ya da koleksiyon
yapmak isteyen yetigkin erkeklerdir. (Schodt, s.12, Akt. Sen, 2014, s.161). 1920
yillarinda mangalar yetiskinlere 6zel hazirlanan ¢izgi romanlar olarak hazirlanmaya

baslanmis boylelikle de cok daha popiiler hale gelmistir.

Gorsel 3.4 Tagawa Suiho, Norakuro Manga, cilt 1 kapagi (1975 bunkoban baskisi)

1930 yilinda Mangurya™ olayinin giindeme gelmesi, medya toplulugunda siyasi baski
ve sansiire neden olmustur. O donemde karikatiiristlere, yazarlara, yayincilara devletin

baskistyla, donemin hiikiimetinin politik ve ulusal hedefleri zorla kabul ettirilmek

" Mangurya olay1, Japon askeri kuvvetleri tarafindan 1931 yilinda Cin’e bagh olan Manguya’y1 isgal
etmek i¢in harekete gectigi olaydir (Erdem, 2023)
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istenmistir. Ayn1 bakis agisinda olmayan bazi karikatiiristler tutuklanmistir (Keskin,

2018).

Devletin baskis1 Manga iizerinde devam ederken, Japonya’da Tagawa Suiho’nun
cikarmis oldugu “Norakuro” adinda yavru kopegin konu aldigi bir Manga
yaymlanmaya baslamistir. Ulkede militarizmin (ordu giiciiniin baskis1) agir bastigi
donemde bu kopek yavrusu, militarizm hareketlerinin igine girmis ve Japon
militarizminin bir sembolii haline gelistir. II. Diinya Savas1 siralarinda Norakuro
Mangast’nin hikayeleri toplumda biiyiik ilgi gbérmiis ve bir milyonun iizerinde
satilmistir (Gravett, 2008, s.21, Akt. Keskin, 2018). Hikayedeki kopek karakterinin
gorseline bakildiginda, kopegin gozleri olduke¢a dikkat ¢ekici bir bigimde biiyiik ve iri
cizilmistir. Govdesi siyah, elleri ve ayaklar1 beyaz renkte ele alinmistir. Kafasindaki

sapkasi ve elindeki diirbiinii ile akilda kalic1 bir gorsel olmaktadir.

II. Diinya Savas1 sonrasinda gogmen is¢ilerin yogunlastigi bu donemde zorlu bir yasam
stiren genglerin ulasabildikleri tek eglence kaynaklar: kiralik mangalar olmustur ve bu
mangalar genclerin acilarini unutabilmelerini saglayan bir kacis arac1 haline gelmistir.
Kiralik mangalar, amator gengler tarafindan yapilmistir. Tatsumi Yoshihiro, bu tiir
eserlere “Gegika”" adin1 vermistir. (Schodt, 2002, s.34, Schodt, 1983, Akt. Oztekin,
2008, s.39).

" Gegika: Aksiyon igeren dramatik resimler.
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For 50 Years, Japan's Best-loved Comic Strip

Gorsel 3.5 Hasegawa Machiko, Sazae-san 1946

Gorsel 3.6 Chic Young, Blondie, 1930

“Sazae-san” adinda Japon toplumunun eglence kaynagi olan bu ¢izgi roman 1946-
1947 yillarinda Hasegawa Machiko tarafindan ¢izilip Asahi Shinbun gazetesinde
yaymlanmigtir. 28 yillik yayin donemi igerisinde biiyiik ilgi ile okunan eser daha sonra
kitap halini almis ve 62 milyondan fazla satmistir. Bu kadar ilgi gérmesinin sebebi ise
eserin i¢cindeki Sazae ismindeki kadinin mutlu ve unutkan olmasidir. Bu hikayede
savastan sonra halkin giinliik yasamlari i¢cinde gecen komik durumlar ve aralarinda yas
farki olan ailenin evinin i¢indeki problemler islenmektedir. (Sarban, 2011).
Karakterlerin gorsel Ozelliklerine bakilacak olunursa, dudaklarindaki giilen ifade,

kaslarinin ¢iziminde uygulanan yumusak gecis ve alisagelmis anime ¢izimlerine
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nazaran cizilmis kiigiikk gozler ailenin mutlu ve sakin bir yapida oldugunu
gosterebilmektedir. Kafa yapilari ideal figiir 6zelliklerine nazaran kendi bedenlerinden

bile biiyiik ¢izilmistir.

Japon halkiin kendi Kkiiltiiriine has bir tarzda olusturdugu ev yasantisini yansitan
Sazea-san, doneminde biiyiikk ilgi goriip popiilerlik kazanmasinin ardindan
televizyonda yaymlanmasi i¢in 6nce animesi daha sonra ise dizi ve filmleri yapilmistir.
Blondie, Chic Young tarafindan 1930 yilindan itibaren yapilan ¢izgi banttir ve Sazae-
san ile karsilagtiracak olursa Blondie, Amerikan yapimidir ve Sazae-san gibi ailenin
hepsinin ele alindigi ve kadinin hem annesi hem de kardesiyle iliskilerinin anlatildig:
gorebilmektedir. Blondie ise kar1 koca arasindaki iliskiye deginmektedir (Gravett

2004, s.19, Akt. Sarban, 2011).

“Blondie” animesinde anlatilan hikayedeki karakterlerin gorsel o6zelliklerine
bakildiginda, yiiz ifadelerinde mutlu bir aile goriilmektedir. Kadinlarin dudaklar ideal
dudak oranina benzer bir bi¢imde ¢izilmistir. Burunlar1 ve kaslar1 tek ¢izgi ile cizilen
karakterlerin yiizlerine mimik ¢izgileri ayrintili c¢izilmemistir. Erkek figiirlerin
burunlar1 kadin figiirlerin burunlarina gore daha uzun ve disa dogru ¢izilmistir. Viicut
orantilar1 ideal figiire gore ele alinmamis kafalarina goére daha ince cizilmistir.
Giydikleri kiyafetler ve taktiklar takilarda ti¢c boyut etkisinin goriilebilecegi 151k, gélge
kullanilmamustir. Ten renklerinde, g6z ¢ukurlarinda ve ¢eneden boyuna dogru uzanan
kisimlarda golge veya renk gecisi kullanilmamistir. Karakterlerde kullanilan renkler

diizdiir ve yalindir. Tek renk olan saglarina birkag ¢izgi ile hareket katilmistir.
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Gorsel 3.7 Osamu Tezuka, Shin Takarajima, 1947

Japonya’nin Osaka sehrindeki sokak sanatcilari tarafindan ¢izilen ve kirmizi
miirekkeple basilan “akabon” ismindeki mangalar satilmaktadir. Osamu Tezuka bu
bicime yonelik olusturdugu 200 sayfalik Shin Takarajima adindaki eserini
yayinlamaya baslamistir. Tezuka’nin bu akabon tarzindaki bu eseri, yoksullugun
oldugu déneme ragmen 400bin satarak hayran kitlesini olusturmustur. (Oztekin,
2008). Tezuka, Shin Takarajima ismindeki mangasinda ilk kez baskiy1 azaltma teknigi
kullanmistir (Schodt, 2002, s.25, Sarban, 2011). Gorsellik agisindan bakilacak olursa
bu teknik bir devrim yaratmis ve bu tiiriin daha ¢ok grafik tabanli olmasini saglamistir
(Schodt 1983, s.56, Akt. Sarban, 2011). Bu donemde 19 yasinda bir tip 6grencisi olan
Tezuka, ayn1 zamanda “Lost World” ve “Tetsuwan Atomu” gibi bircok manga
cikartmistir (Gravett, 2004, s.27, Akt. Sarban, 2011). Gorselde goriinen karakterin
viicut dlgiileri ve yiiz seklinden kiiciik bir ¢ocuk oldugu anlagilmaktadir. Karakterlerin
gozlerindeki saskinlik kaslarin yukari dogru olusundan ve gdzlerindeki biiyiimeden
anlagilmaktadir. Gorselde bulunan fil ve kdpek karakterlerinin gozleri kendi viicut
yapilarina oranla biiyiik ve karakteristik ¢izilmistir. Aslanin biiyiik gozleri ve yukari
dogru c¢izilen kas yapist sinirli oldugunu gostermektedir. Bu hikayede bulunan
karakterler ve genel tasarimin i¢inde, mangada bulunan ¢izgisel hareketliligi gérmek

mumkundiir.
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Gorsel 3.8 Shirato Sanpei, Ninja Bungeicho, 1959-1962

1959-1962 yillart arasinda Shirato Sanpei’nin ¢ikarmis oldugu 6zellikle geng erkekler
arasinda ¢ok¢a okunan ve sekiz ciltten olusan “Ninja Bungeicho” ismindeki eseri,
kiralik manga tiirliniin en bilinen 6rnegidir. Bu eserde ana karakter Kagemaru, ninja
cetesinin basindadir ve asi bir koylii topluluguyla savasmaktadir. Kagemaru hikaye
bitiminde savasit kaybeder ve burada anlatilmak istenen verdigi savasin onemi ve
degeridir. Sanat¢1 bu esere felsefi bir boyut kazandirmakla birlikte diger sanat¢ilarin
edebi ve sanatsal iiriinler vermesine onciiliik etmistir. (Oztekin, 2008). Gorseldeki
ozelliklere bakilirsa, eser siyah beyaz olup ¢izgisel betimlemelerle yapilmstir.
Karakterin sa¢lar1 uzun ve diiz renkte siyahtir. G6zleri yiiziine oranla biiytik ve tek ren
cizgilerle yapilmistir. Boynu yiiziine oranla kalin ¢izilistir. Genis omuzlu olan bu
karakterin kiyafetlerinden savasg1 oldugu anlagilmaktadir. Kiyafeti gorselden ayiran

ozellik ise kalin siyah ¢izgi ile etrafindan geciliyor olmasidir.

1960°1n sonlarina dogru manga daha derin konulari ele almistir. Bazi manga sanatgilari
yetiskinlere 6zel felsefi konular ele alirken bazi sanatcilar ise sadece orta yash ve yash
gruba yonelik calismalar ¢ikartmislardir. Kadinlar {izerinden ele alinan mangalar ise,
is hayatina atilma, evlenme, cocuk yetistirme donemlerindeki zorluklar1 konu

edinmistir (Yonezawa, 2007, s.83, Akt. Sen, 2014, s.166).
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Gorsel 3.9 Katsuhiro Otomo, Akira, 1982-1990

1982-1993 yillarinda baskiy1 azaltma teknigiyle yapilmis ve ilk popiiler manga olan
Katsuhiro Otomo’nun “Akira” isimli eseri, Bati’ya agilmistir. Eser 2160 sayfa olup
Young dergisinde yayinlanan bir mangadir. Hikayesi Japonya’da patlayan atom
bombasinin etkileri hakkindadir ve II. Diinya Savasindan tahmini olarak otuz, kirk y1l
sonrast anlatilmaktadir. Hikdyede Kanada liderliginde olan Tetsuo, ayni zamanda
motor kullanan bir ¢etede yer almaktadir. Yolda giderken bir cocuga carpar ve patlama
meydana gelir. Tetsuo, bu ¢arpisma sonrasinda gizemli bir sekilde insaniistii 6zellikler
kazanmaya baglar ve ordular, bunun farkina varip pesine diigserler. Ordular aslinda
Akira ismindeki giiciin pesindedirler. Giinlimiiz manga elestirmenlerine gore bu eser
bir bagyapit olarak kabul edilebilmektedir. Yapim asamasinda sinematik teknik
kullanilan Akira, olduk¢a giiclii ve her kesimden anlatim sunmasiyla popiilerlik
kazanmis ve Bati romanlarina gore daha az yazi icermesi, eseri gorsel bir yapita
cevirmistir. Marvel tarafindan kesfedilip Batiya acilan Akira, Amerika’da da
yayinlanmaya baslamistir. Bati’da biiyiik {in kazanmis ve hayran kitlesi artmustir.
Bati’da Japon yapitlarina begeni ve ilginin artmasiyla daha 6nceden yapilan mangalar
da okunmaya baslanmistir. Dogu ile Batiya bir koprii olan bu eser, manga ve animeyi
diinyaya evrensel sekilde tanitan bir 6rnek ve sembol olmustur (Onur ‘Alpin’, Akt.

Binark, 2002, 444-445). Karakterin gorseline bakildiginda viicut 6zelliklerinde absiirt
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orantisizlik azdir. Karakterin ¢iziminde ideal viicut oranina yakin ¢izimler yapilmistir.

Yiiz sekli, saglari, kollar1 bilinen viicut oranina yakin durmaktadir.

Zamanla bliyiiyen Manganin piyasadaki igerikleri ¢esitlenmis ve hitap ettigi izleyiciye
yonelik birgok tiirli ortaya ¢ikmistir (Ito, 2008: 39, Akt. Firat, 2017). Her tiirden ele
alinan mangalarin dykiileri farkli olsa da figiir agisindan birbirlerine benzemektedirler.
Mangalar sanatcilar tarafindan uzun boylu, uzun bacakli, biliylik gozlii karakterler
olarak yaratilmaktadirlar. Eski dénem figiir ve resim anlayisindan farkli olarak da ses
efektleri goriilmektedir ve bu ses efektleri figlire hareket katmaktadir. Figiir,
mangalara bir film tadi verecek sekilde aktarilmaktadir. Her hareketi tek tek ele
alinarak cizilmekte ve mangalardaki figlir kullaniminda hem bi¢im hem form hem de
anatomik ac¢idan farkliliklara rastlanilmaktadir. Figiir ¢ciziminde ruh halini yansitan
portre cizgilerinin disinda, mangalarda ter, gdzyast gibi hareket ve ruh halini belli
edebilmek i¢in damla ¢izimlerinden yardim alinmistir. Kullanilan teknikler ve figiiriin
karakterize edilmesi gorselligi yiiksek dykii anlatimlarini ilgi ¢ekici ve popiiler bir hale

getirmektedir.

3.3  Anime Sanatinda Figiir

Animeler, genel olarak manganin anlatim ve gorsel iislubunun uyarlanmis hareketli
film versiyonudur. Manga’nin animeye uyarlamasinda hikdye anlatim bigimine,
karakter tasarimina ve hikayedeki mekéna kadar tiim Ozelliklerden yararlanarak
yapilmaktadir. Manga’y1 bilmek anime kiiltiiriinii daha kolay anlamaya yardimci
olmaktadir. Manga tiirlerinde oldugu gibi anime tiirlerinde de her yas ve her kesime

uygunluk vardir (Seker, 2021).

Anime filmler izleyiciye siklikla egitici hikayeler sunmaktadir. Hem ¢ocuklarin hem
de yetigkinlerin izleyebilecegi sekilde hikayeler yazilmistir ve i¢inde her zaman iyilik
barindirmaktadir. Yazilan hikayeler, senaryolar, karakterlerin o6zellikleri ve
animasyonun ana fikri c¢ogunlukla hayattan oOrneklerle ders c¢ikarma amaci
glitmektedir. Mucizevi yetenekleri ve olaganiistli giigleri olan ve bunlar1 genellikle

iyiye kullanan karakterler tasarlanmistir (Ulas, 2023).
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Japon popiiler kiiltiiriiniin temellerinden biri olan Anime, diinyanin her yerinden biiyiik
ilgiyle takip edilen bir sanata doniismiistiir. Anime, sinema ve televizyon sektdriinde
izleyici kitlesini cocuk, geng, yetiskin; kisaca her yas grubundan olusturmaktadir.
Animeler sadece figiirleri degil, hayvanlari, robotlar1 da konusan ve giinliik islerini
yapan canlilar olarak ele almaktadir. Tlging kiyafet ve sag sitilleri, 151n sacan robotlar,
dev adamlar gibi birgok konu islenmektedir. Bu sektor ¢izgi filmin gelismesinde de

biiytlik katki saglamistir (Baykus, 2018).

Normal figiir dlciileri bag oranina gore alinirken, anime de bu oran karaktere gore
degisebilmektedir. Ornegin; zengin ve kilolu bir karakter tasarlarken gdbek viicut
oranina gore biiyiikk ve bacaklar normalden kisa ¢izildigi goriilmektedir. Cene, goz,
dudak, ¢izimleri oran oranti olarak oturtulmak yerine karakterin kisiligine ve

ozelligine gore vurgulanarak ¢izilmektedir.

Japonya’da yayginlagan ve biiytik bir sektorii kaplayan anime, cagdas sanatin iizerinde
de oldukca etkili olmustur. 1960 yillarinda, televizyon kanallarinda diziler
yayinlanmaya basladiktan sonra pek c¢ok iilkede bir¢ok sanatci animelerden etkilenmis
ve kisa bir siirede gorsel kiiltiiriin en yaratici ¢calismalarindan biri olmustur (Sen, 2014,

s.188).
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Manga ve animasyonlarda sadece figilirler degil hayvanlar da karaktere
doniistiiriilmektedir. Dogadaki hayvanlarin animesi yapilir ve animasyon filmi
seklinde izlenir. Yapilan her karakterin kendine ait Ozellikleri ve hikayesi vardir.
Ornegin, televizyonda yaymlanan ilk renkli anime olan Kimba ormanin beyaz kralidir
ve amac1 ormanda yasayan biitiin hayvanlarin baris icinde zgiirce yasanmasidir. Insan
olan avcilarla bunun i¢in miicadele ederken Caesar’i tuzaga diigsiirmek i¢in esini
hapsetmistir. Esini kurtarmak isteyen Caesar hayatini kaybetmis ve avcilar esini
hayvanat bahgesine vermek i¢in bir gemiye gotiirmiislerdir. Caesar’in esi bu sirada
Kimba’ya hamiledir ve bu gemide Kimba’y1 dogurur. Babasi gibi cesur olmak isteyen
Kimba, babasinin yasadigi Afrika topraklarina donmek ister ve c¢ikan firtinada
kagmay1 basarir. Eser 3 cilt 23 sayi siirer ve 1950 yilinda yayinlanir (Baykus, 2018).
Gorseldeki karakterlerden biri olan Kimba’'nin gorsel 6zelliklerine bakilirsa, Kimba
genellikle yuvarlak formlarda ele alinmistir. Yuvarlak formda ele alinmasi gorsel
acidan bakildiginda daha sakin, yumusak ve sempatik bir ifade kazandirmistir.
Kulaklar1 normalden biiyiik ¢izilmis ve yuvarlak formdadir. Gozleri asagi dogru
uzayarak ve yliziine gore biiyiik bir bicimde ¢izilmistir. Kimba ve Kimba’daki tiim
karakterler hayvanlardan olusmaktadir. Bu hayvanlarin tipki insan 6zelliginde oldugu
gibi mimikleri ve yiiz ifadeleri vardir. Her birinin gozii, kasi, dudagi bilenen animeler
gibi ¢izilmigtir. Kafalar1 viicutlarina oranla biraz daha biiyiikk yapilmis ve bu da

karakterlerin yliziiniin akilda kaliciligini arttirmistir.

Gorsel 3.11 Hakujaden (The Legend of White Snake), 1958
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Japonya’daki renkli ve ilk uzun metraj film Toei Stiidyosunda ¢ekilmistir. Bu sirket,
icerisinde barindirdig1 her sanatginin kendisine 6zgii tarzini ve stilini gelistirip ortaya
koymasina katki saglamistir ve bu sayede Miyazaki Hayao gibi iinlii anime
sanatcilarinin ortaya ¢ikmasina onciiliik etmistir. Toei Stiidyosunda ¢ekilen ilk uzun
metrajli renkli animasyon Beyaz Yilan Efsanesi adli animasyon filmidir. Bu eser 1958
yilinda yayinlanmaya baslamigtir. Eserin yonetmenleri Yabushita Taiji ve Okebe
Kazuhiko’dur. (Patten, Akt. Sen, 2014, s.187). Bu hikayedeki karakterlerden kadin
olan figiirlin gozleri ¢ekiktir ve olmas1 gereken ideal goz yapisindan oldukga biiytiktiir.
Burun ¢izimi ¢ogunlukla anime karakterlerinde oldugu gibi tek c¢izgi ile kiiciik
c¢izilmistir. Dudaklar1 cogunlukla animelerde goriilen dudaklardan farkli olarak ideale
yakin ve kii¢lik. Figiiriin viicut yapis1 genel olarak ince ve narin hatlara sahiptir. Sag¢
formu olduke¢a yalindir. Ideal bir figiir ¢iziminin diginda ¢izilmis olan bu karaktere
bakildiginda kiyafetlerinden, go6zlerinden ve durusundan Japon oldugu
anlagilmaktadir. Gorselde figiirin arkasindaki beyaz yilana bakilacak olursa,
gercekeiligini anime ¢izimiyle yitiren yilanin gozleri de ¢ekik ve kadin karakterin

gozleriyle ayni renk oldugu goriilmektedir.

Izleyiciyi sinema salonlarina c¢eken isimlerden biri Hayao Miyazaki’'nin filmleri
olmustur. Miyazaki hem manga hem de animelerdeki basarisiyla birlikte filmlerinde
isledigi konu, karakterlerin zenginligi ve konu cesitliligi ile diinya ¢apinda taninmaya
baglamistir. Miyazaki’nin filmlerinde iki farkli anlayis gérmek miimkiindiir.
Bunlardan biri Bat1 Avrupa etkilerinin agirlikli olarak kullanmasidir. Sevimli Cadi
Kiki, Riizgar Vadisi ve Ugan Kale eserlerinde Batinin agirligin1 hem kiiltiirel hem de
tarithi anlamda hissettirdigi goriilebilir. Ruhlarin Kacisi, Prenses Mononoke ve Totoro
eserinde ise Japon kiiltiiriiniin ve dini inamigin etkileri goriilebilmektedir. Insanlarin
dogayla olan hiikiim savasmin anlatildigit Prenses Mononoke, gelenekgilikle
modernligin doga ile insanin miicadelesini Japonya’nin kendi diliyle aktarir (Kose,
Cinar, 2021). Bu anlayislarin disinda yaptig1 tiim eserlerde ortak o6zellik olarak
vurguladig1 kavram ise, her yetiskin bireyin i¢inde biiylimeyen bir ¢ocugun oldugu
diisiincesidir (Cavallaro, 2006:172, Akt. Kose, Cinar, 2021). Miyazaki filmlerinde
bulunan ¢ocuk masallari, ¢ogunlukla ¢ocuklarin ergenlik ¢aginda yasamis olduklari
deneyimleri ve onlarin kendi ayaklari tizerinde durabilmek i¢in vermis oldugu cabalari

ele almaktadir. Cevredeki sorunlara olduk¢a duyarli olan sanatci, diinyaya ¢ocuklarin



41

penceresinden bakarak gelenekei, modern diisiincenin ¢atismasina ve Japon mitlerine
deginmektedir. Filmlerinde 6zellikle bir ¢ocugun i¢inde yer alan yetiskin karakterleri
tasarlayan Miyazaki, bu karakterleri fantastik tarzda ¢izerek hem cocuklari etkilemis
hem de kullanmis oldugu metinlerin igerisindeki siyasi gondermeler ile yetiskinlerin
begenisini kazanmistir. Zorluklarla miicadele eden, kendi diislince ve dogrularinin
pesinden gitmekten vazge¢meyen giiclii kadinlari ele alarak da kadinlarin begenisini
kazandig1 bilinmektedir (Kose, Cinar, 2021). Bir¢ok sanatciyla ortak olarak Avrupa
idealini paylastig1 eserlerinde gergeklik algisindan uzaklasan bir anlatim hakim
olmaktadir. Bu anlayis Miyazaki'nin toplumsal konulara yer vermedigi anlamina
gelmemektedir ve 6zellikle en 6nemli unsurlarindan birisi Miyazaki’nin post-modern
diistinceden uzak durmasidir. Miyazaki 1960 ve 70 yillar1 arasinda Yasua Otsuka ile
birlikte calismistir ve birliktelik Miyazaki’nin filmlerinde kullandigi karakterlere
canlilik katmistir. (Osmond, 2001: 36, Akt. Kose, Cinar, 2021).
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Gorsel 3.12 Daisaku Sirakawa-Kei Lijima, Woof Woof 47 Ronin, 1963

1963 yilinda Toei stiidyosunda ise baslayan Miyazaki, Dogu’nun Disneyini yaratmak
isteyen yonetici Hiroshi Okawa ile tanigmistir. Miyazaki’nin Toei stiidyosundaki ilk

calistig1 proje olan “Woof Woof 47 Ronin” adli ¢alisma Bambi ¢izgi filminden


https://www.filmaffinity.com/en/name.php?name-id=566736800
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esintiler tagimaktadir. Cizgi filmdeki ana karakter bir kdpektir ve bu kdpek annesinin
Olimiinden sonra karlarin i¢inde yalniz ve bir basina kalmistir (Osmond, 2001: 47,
Akt. Kose, Cinar, 2021). Ana karakter olan kdpegin gorsel ozelliklerine bakilacak
olunursa, gergek bir kopege oranla gozleri normalden biiylik ¢izilmistir. Anime

karakteri olan bu kopegin gorselde goriilen yiiz ifadesindeki saskinligi, kaginin durusu,

viicut 6zellikleri ideal kopek figiiriinden daha ¢ok karakterize edilerek ¢izilmistir.

";v ¢&:U’ ®

\ SHONEN CHAMPION COMICS

Gorsel 3.13 Osamu Tezuka, Black Jack, 1973

1973 yilinda Osamu Tezuka tarafindan yayinlanan, 243 say1 ve 25 cilt siiren Black
Jack adli manga, 1993-2011 yillar arasinda ara ara anime olarak yaymlanmistir. Black
Jack, gizemli bir ge¢mise ve farkli yeteneklere sahip bir doktordur. Cocukluk
yillarinda ciddi rahatsizlia yakalanan Jack bir doktor tarafindan iyilestirilince bu
durumdan ¢ok etkilenir ve doktor olmaya karar verir. Kendi kurali ve yemini disinda
siirlari asar. Karakter cogunlukla iyi isler yapar, fakirleri iyilestirir ve kdtiilere ders
verir. Bu karakterin gorsel 6zelliginde genellikle koyu renklerin kullanilmasi karaktere
gizem katmistir. Yiizliniin yarisinda beyaz ve dikisli bir beyazlik bulunan bu karakterin
gozleri biiyiik ve kirmizidir. Burnu alisagelmis bir animeye gore daha detayli ve

gercege yakin bir bigimde ¢izilmistir. Kaglar1 ise normal bir animeye gore oldukca
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kalindir ve bakislart yiiziine ifade kazandirmistir. Genellikle ifade tasimayan ya da ¢ok
az mimigi olan karakterler ¢izilirken, bu karakterin gorseli alisagelmisin disinda

ayrint1 barindirmaktadir. Saglarinin yarisi siyah yarisi beyaz olarak gériinmektedir.

Gorsel 3.14 Hayao Miyazaki, Riizgarh Vadi, 1984

Hayao Miyazaki, 1984 yilinda “Riizgarli Vadi” adli animeyi tasarlamistir. Riizgarh
Vadi filmi, Miyazaki’nin kendine has gorsel tislubunu en iyi sekilde kullandig bir eser
olmustur (Sen, 2014: 254, Akt. Sarban, 2011). Hikayede, diinya {izerindeki bazi
mantarlarin yaydigi zehirli gazlar, tehlikeli bocek ve zehirli bitkiler insan soyunu tehdit
etmektedir. Bir giin vadiye bir ugak diiser ve ucagin arkasinda bulunan askerler vadiyi
ele gecirmek isterler. Ugagin arkasinda kargo béliimiinde bir kargo bulur. Bu kargonun
cerisinde diinyay1 degistirmeye yarayan bir sey vardir ve Vadinin Prensesi olan
Nausicaa, diinyay1 eski haline getirmenin yolunu kesfeder. Riizgarli Vadi eserindeki
kadin karakterin gorsel 6zelliginde viicudunun ideal orantilara yakin ¢izildigini ve
yiiziiniin ifadesiz durusunu gérmek miimkiindiir. ideal figiiriin disinda anime tarzinda
yapilmis kahverengi, biiyiik, tek cizgiyle ifade edilen gozleri ve goziine yakin ¢izilmis
ince kaglan figiirlin yiiz ifadesindeki dnemli etken olmustur. Dudaklan tek ¢izgiyle
cizilmis ve ¢ene ile dudak arasindaki bosluk kiiciik bir ¢izgiyle yapilmistir. Yiiziinde
ve viicudunda ideal bir figiirdeki ten rengini gérmek miimkiin degildir. Bilinen bir

figiirde ten renginde ton farkliliklar1 goriiliirken bu figlirde ten rengi tek bir renkle ve
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151k, golge kullanilmadan yapilmustir. Ustiindeki kiyafetin rengi ve saclarinda renk

arasindaki zitlik karakteri akilda kalici hale getirmektedir.

Gorsel 3.15 Akira Toriyama, Dragon Ball, 1984

Akira Toriyama’nin eseri olan Dragon Ball, 1984 yilinda yapilmaya baslanmistir.
Birgok serisi olan bu animenin izlenimi giiniimiize kadar siirmektedir. Ilk serisi 1986
yilinda yayma girmistir. Dragon Ball’in hikayesindeki ana karakter olan Goku’dur.
Goku, kiiciik yasta dedesini kaybeder ve dedesinden ona bir top kalir. Bunun {izerine
bu top Goku’nun hayatin1 degistirir ve Goku, Ejder Toplarin1 toplamak i¢in bir¢ok
olaya karigir. Dragon Ball’in diinya ¢apinda biiyiik hayran kitlesi olusmustur. Gorsel
olarak bakilacak olursa, karakterler olagan boyutlardan oldukca kisa veya uzun yapida
yapilmustir. Karakterlerin saglar1 ve gozleri dikkat cekmektedir. Saglar1 yukar1 dogru,
kisa ve hacimli ¢izilmistir. Gozleri yiiziine oranla biiyiik ve ¢cekik durmaktadir. Kaslari
belirgin ve kalin ¢izilmistir. Viicudundaki kaslar, kas siskinliginin yani sira ¢izgilerle
de belli edilmistir. Eller yiize oranla kiigiik ¢izilmistir. Kiyafetlerinde diger eski
animelere oranla renk gecisleri ve ayrintilar mevcuttur. Renkler canli ve akilda kalict

kullanilmuastir.
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Gorsel 3.16 Hayao Miyazaki, Gokyiiziindeki Kale, 1986

Ghibli Stiidyolarinda ¢ekilen ve Miyazaki’nin yonetmenligini yaptigi “Laputa:
Gokytiziindeki Kale” film, 1986 yilinda yapilmistir. “Gokytiziindeki Kale” filminde,
Sheeta adinda kii¢lik bir kiz ¢ocugunun ugan bir gemi icinde askerler tarafindan esir
tutuldugu esnada korsanlarin saldirisina ugramas: anlatilir. Bu kargasanin i¢inden
kagmaya c¢alisan Sheeta gemiden diiserken kolyesinde bulunan kiicilik sihirli bir tag
onun hayatini kurtarir ve madenci bir ¢cocuk olan Pazu’nun kucagina diiser. Kolyenin
Oonemi ise Laputa adindaki gizemli ugan sehirin yerini gostermesidir (Sarban, 2011).
Animedeki karakterin gorsel 6zelligine bakilacak olunursa, kirmizi1 genis pantolonu ve
orgiilii saclar1 dikkat ¢cekmektedir. Yiiziinde fazla ifade bulunmayan bu karakterin
gozleri iri, kaglar1 ince ve kisa ¢izilmistir. Ortalama boylarda olan bu karakterin yasiin
kiigiik oldugunu saglarindaki orgiiden ve yiiz formundan anlamak miimkiindiir.
Dudaklar1 ince ve tek ¢izgi ile cizilmistir. Cene ve dudak arasindaki boslugu
gosterebilmek icin noktaya yakin sekilde kiigiik bir ¢izgi yerlestirilmistir. Burnu, iki
g0ziiniin ortasindan baglayip asagiya inen tek bir ¢izgi ile belirtilmistir. Elleri ayrintisiz
ve diiz ¢izilmistir. Bilek ve el birlesiminde olusan kemik yapisi ideal bir figiire gore

ele alinmamis bilinen anime ¢izimlerine gore diiz bir bicimde birlestirilmistir. Ten
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rengi tek renk olarak yapilmistir. Saglari uzun, orgiilii ve tek renktir. Orgiiniin
belirtilmesi i¢in ayrintili ve detayl ¢izime gerek duyulmamis, sadece orgiiden dolay1
olusan kiiciik yuvarlaklarin igine tek bir cizgi atilacak sekilde ufak bir detay

verilmistir.

Gorsel 3.17 Naoko Takeuchi, Sailor Moon, Usagi karakteri, 1992-97

1992-1997 willar1 arasinda yayinlanan “Salior Moon” (Ay Savaggilar1)) Naoko
Takeuchi tarafindan yapilmistir. Bu hikdyede komedi, macera, romantizm ve aksiyon
goriilmektedir. Lise 6grencisi olan Usagi, kendine giiveni olmayan ve korkak bir geng
kizdir. Bir giin yolda giderken kiigiik cocuklarin ugrastig: bir kedi ile karsilasir. Bu
kedinin ismi Luna’dir ve kedi olmasina ragmen konusuyor olmasi Usagi’yi
sasirtmistir. Luna’nin 6zel yetenekleri vardir ve daha sonra Usagi’yi Ay Savasgisina
dontstiiriir. Usagi karakterinde bacaklar olduk¢a uzun, kollar ince ve kibar, gozler
oldugundan ¢ok biiylik ve saclar abartili derecede uzun tasarlanmistir. Saglarinda
sarinin diginda turuncu gegislere de yer verilmistir. Kiyafeti, cizmesi ve pileli etegi ile
karakter kendi tarzini olusturmustur. Kendi tarzini olustururken kiyafet, sa¢ ve goz igin
kullanilan renkler akilda kaliciligi arttirmaktadir. Dudaklarin inceligi ve burun
yapisinin ¢ok belirgin olmamasi anime karakter ¢izimini ortaya koymaktadir. Figiir
giydigi kiyafet ve durusuyla izleyicilere hikayedeki roliinli yansitmaktadir. Genellikle
figiirler rolii boyunca ayni kiyafet veya benzer kiyafetlerle goriilmektedir. Karakter,

ylz mimiklerini genellikle kas, goz ve dudaklariyla belli etmektedir.
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Gorsel 3.18 Satoshi Tajiri, Pokémon, 1997

1960’1 yillarin sonu 80’lerin basinda teknolojinin tiim diinyada yayginlagmasiyla
animeler orijinal halleriyle daha ¢ok izleyiciyle bulusmus ve kisa siire i¢inde hayran
kitlelerine sahip olugmustur. 90’11 yillara gelindiginde Sailor Moon, Dragon Ball ve
Pokemon serileri ile birlikte anime diinyasi en list seviyeye tasinmistir. Bu serilerden
sonra animeler sinemada yayinlanmaya baslamistir. Pokémon, 1995 yilinda Satoshi
Tairi tarafindan olusturulmustur. 1997 yilinda ise izleyiciye sunulmustur.
Karakterlerin ¢ogu hayvanlardan olugan bu animenin karakterlerindeki gorsel olarak
bakilacak olursa, goze ilk carpan biiyiik gozleri ve ¢izgisel tasarimlart olmaktadir.
Gozlerindeki ist ¢izginin ¢apraz veya yuvarlak gelisi karakterin sinirli veya sempatik
olusunu gostermektedir. Pokemonun en bilinen karakterlerinden olan Pikachu’nun
gorsel oOzelliginde giilen agz1 ve yanaklarindaki kirmizi yuvarlaklar dikkat
cekmektedir. Ug boyutlu gibi goriinen fakat iki boyut seklinde ¢izilen bu karakter
oldukea kiigiikk ve yuvarlak formlarda ele alinmistir. Yiiziinde bulunan her ¢izim
detaysizdir ve ¢izgi ile belirtilmistir. Pikachu’nun iizerinde bulunan mor renkteki
karakterin ismi Gengar’dir ve bir hayaleti canlandirir. Detaysiz bir sekilde ¢izilen bu
karakterin rengi ve gozleri dikkat ¢ekmektedir. Agi1z yapisi1 biiyiik ve tek ¢izgi ile
cizilmistir. Dislerini belirginlestirmek i¢in sadece aralikli olarak ¢izgi kullanilmistir.
GOz yapisinin iist kismindaki ¢apraz ¢izgi ve goz rengi karakteri sinirli bir yapida

gostermektedir.



48

Gorsel 3.19 Eiigiro Oda, One Piece, 1999

Anime diinyasimin en popiiler animelerinden biri olan One Piece, Eiigiro Oda
tarafindan 1999 yilinda yapilmistir ve hala giiniimiizde devam etmektedir. Hikayenin
ana karakteri olan Monkey D. Luffy, seytan meyvesi yiyip doga istii giicler
kazanmistir. Kurgusal bir diinyada gecen bu hikdyede Luffy diinyanin en biiyiik
korsan1 olmak ister ve miirettebatina kattig1 korsanlar ile birlikte geg¢irdigi yolculukta
karsilastig1 kisilerle miicadele ederler. Hikdyedeki karakterlerin gorsel ozelliklerine
bakilacak olursa, oncelikle Luffy karakterinin goriintiisiinden kas yapilarimi gormek
miimkiindiir. Animelerde fazlaca ayrintili detay olmasa bile ¢izgisel detay goérmek
miimkiindiir. Karakterin boynunda, gogsiinde ve karninda olusan kas yapilar
karakterin gli¢lii oldugunu gdsteren ayritilardir. Kas yapilarina ragmen viicudu asir1
genis degildir, aksine zayif ve ince ¢izilmistir. Diger karakterlerin giymis olduklar
kostiim, sa¢ rengi, sa¢ sekli ve yiiz ifadeleri, hikayedeki rollerine gore tasarlanmustir.
Karakterlerden bir digeri olan Franky karakterine bakildiginda mavi saglari, viicuduna

oranla kiiciik olan kafasi ve biiylik viicudu dikkat ¢ekmektedir. Oldukga kasli olan bu
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karakterin viicudu dev diyebilecegimiz Olciilerde biiyiik tasarlanmistir. Viicudundaki
dikis izleri kiigiik ¢izgilerle betimlenmistir. Cenesi genel olarak animelere gore
oldukca uzun ve genistir, agiz yapilari ise tek ¢izgi ile belirtilmesine ragmen, biiyiik
ve dikkat ¢ekicidir. One Piece karakterlerinin bazilarinda gézler biiyiik goziin i¢indeki

iris nokta seklinde ¢izilmistir. Gorselde Luffy karakterinde bunu gérmek miimkiindiir.

Gorsel 3.20 Hayao Miyazaki, Ruhlarin Kacisi, 2001

Miyazaki’nin en 1iyi animasyon Odiilii alan “Ruhlarin Kacig1” adli filminin
hikayesinde; babasinin is degisikliginden dolay1 sehir degistirmek zorunda kalan 10
yasindaki Chihiro adinda iizgiin bir kiz ¢ocugu anlatilmaktadir. Ailesiyle birlikte
yolculuk yaptiklar1 sirada karsilarima ¢ikan ilging bir yerde dururlar, bulunduklari
yerden ¢ok tedirgin olan Chihiro oniinde durduklar1 yere girmek istemez. Anne ve
babas1 yemek yedigi sirada Chihiro terk edilmis parka benzeyen bu yeri merak eder ve
etrafa bakmak i¢in gezmeye baglar. Dogaiistii ve iirpertici bir yer oldugunu fark edip
geri donen kiz anne ve babasinin domuza doniistiiglinti goriir. Chihiro ailesine yardim
etmek ister fakat her yer karanlik olmustur. Ailesinin hayatin1 kurtarmak i¢in park

alanina tekrar gider ve Shinto tanrilarinin yaninda ¢alismak zorunda kalir. Calistig1 yer
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dogaiistli ve korkutucu bir yerdir. Tek basina olan Chihiro, oray1 gezmeye giderken
tanmistigt Haku’dan yardim alir. (Sarban, 2011). Ruhlarin kagisi animesindeki
karakterin gorsel 6zelliginde, figiirlin gozlerinin arasindaki bosluk dikkat gekmektedir.
Gozlerinin arasi normalden genis ¢izilmis, gergek bir figiire oranla yuvarlak ve ideal
g6z oranindan fazla bosluk birakilarak cizilmistir. Dudaklar1 animelerde oldugu gibi
tek bir kiigiik ¢izgi ile belirtilen karakterin burnu ise iki nokta disinda higbir detay
verilmeden ¢izilmistir. Diiz bir ten renginden olusan bu karakterin sadece gozlerinin
altina ufak bir pembelik katilmistir. Boynu ideal figiir 6l¢iilerine gore ince ¢izilmis ve

kafasi boyun 6l¢iisiine gore biiyiik ¢izilmistir.

Gorsel 3.21 Hayao Miyazaki, Yiiriiyen Sato, 2004

Miyazaki’nin bir bagka eseri olan “Yiirliyen Sato” filminde ana karakter olan Sophie,
sapka dikerek gecimini saglayan bir gen¢ kizdir. Daha 6nce yaninda c¢alisan birinden
duydugu Howl ismindeki biiyiicliyle karsilasir ve bu biiyiicii Sophie’yi iki askerin
zorbaligindan kurtarir. Howl’in pesinde olan bir cadi Sophie’yi biiyiisiiyle doksan
yasindaki bir kadina doniistiiriir. Biiyiiniin etkisinden ¢ikmak isteyen Sophie, yasamini
stirdlirdiigli yerde kalamayacagini anlayinca bulundugu yeri terk etmek zorunda kalir.
Bedenini giicliikle tasiyabildigi zorlu yolculuktan sonra Howl’in yasadig1 Yiiriiyen
Satoya varir ve oraya yerlesir. Satonun biiyiiciisii olan Howl ve digerleri ile birlikte
yasar. Yapilan biiylinlin bozulmasi i¢in yollar aramaya baglar (Sarban, 2011).
Karakterlerin gorsel 6zelliklerine bakilacak olursa; gen¢ kiz olan Sophie’nin saglari
gri ve kisadir. Gozleri yliziine gore idealden biiyiik ¢izilmistir. Yiiziinde mimik ¢izgisi

bulunmayan bu karakterin gézii ve kasi arasindaki boslugu ifade eden kiiciik ¢izgi
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bulunmaktadir. Gozleri gercekei géz betimlemelerine gore daha yuvarlaktir ve kaslari
yaygin anime ¢izimlerine nazaran biraz kalin ¢izilmistir. Dudaklari animelerde oldugu
gibi tek bir ¢izgi ile ifade edilmistir. Kulaklar1 yiize oranla biraz asagida kalmistir.
Karakterlerin ¢ene ve boyun arasindaki kisim ten rengi gecisi yerine c¢izgi ile
belirtilmistir. Burnu yine yaygin anime ¢izimleri gibi ayrintisiz, kiigiik ve tek ¢izgi ile
cizilmistir. Elleri yiiziine oranla daha kiiciik ve narindir. Gorseldeki geng erkek
karakter yine anime c¢izimlerinde goriilen yiiz hatlarindan olan ¢enesi keskin
cizilmistir. Gozler olagandan biiyiik resmedilmistir. Elleri viicuduna oranla narin, ince
ve olmast gerekenden biraz kiiglik c¢izilmistir. Gorselde bulunan yasli kadin
karakterinin gorseline bakildiginda, ¢izgisel bir bigimde c¢izilen kadinin elleri yiiziine
oranla oldukca kiigiik ¢izilmistir. Yasliligin1 betimleyebilmek i¢in yiiziinde olusan
sarkmalar ve kirisiklilar cizgilerle ifade edilmistir. Disleri olmadigi i¢in dudaklarinin

ice ¢okiikliigl kiiclik bir ¢izginin verdigi ayrintiyla yapilmistir.

Mangalar da animeler de zamanla dijital diinyada biiyiik ilgi gérmeye ve kitlesini
genisletmeye baglamistir. Mangalar gibi animeler de her yastan insana ve genis
kitlelere hitap edebilmektedir. Hikayeleri, karakterleri, gorsel efektleri ile izleyiciyi
kendine ¢ekmektedir. Teknolojinin gelismesiyle de figiir her yoniiyle farkli alanlarda
ele alinmaya baslamistir. Ornegin; konsept tasarimi, karakterin kiyafeti, aksesuari,
hikayenin senaryosu gibi farkli farkli alanlarda ¢alisma sartlar1 dogmustur. 2D

caligmalarla yapilan animasyonlar izleyicide film etkisi yaratmaktadir.

3.4 Animasyonda Karakter

Tiirkge karsiligi “canlandirma’ olan animasyon, temel olarak ayri ayri kagit yiizeye
¢izilmis, fotograflanmis veya bilgisayar ortaminda tasarlanmis olan duragan
gorsellere hareketli formlar kazandirma durumudur (Kaba,1994, Akt. Cakmak-
Karaoglu, 2020). Anime ve animasyonda haraketli ¢izimler mevcuttur. Her ikisi de
animasyonun teknikleri ile yapilmaktadir. Karakterlerin c¢izim o6zellikleri ve
gergeklikleri birbiri arasinda farklilik gostermektedir. Bunlardan biiylik gozler ve
dikkat cekici viicut yapilar1 animeleri digerlerinden ayiran unsurlardan bazilaridir.

Animasyonda ise ii¢ boyutlu ve bazen gercege yakin tasarlanmaktadir. Anime ve
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animasyonun en onemli Ozelliklerinden biri hikayelerindeki figiirler ve figiirlerin

ozellikleridir.
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Gorsel 3.22 Berfin Arzu Arslan Ozer, Kisisel Koleksiyon

Figiirler animasyon, anime, ¢izgi roman, ¢izgi film, karikatiir gibi izleyicinin
tanimlayabilecegi sekilde kurgulanmistir. Realist donemde viicut bag oranina gore
alinirken karakter ¢izimlerinde bu her zaman bilinen orana gore hesaplanmamaktadir.
Resim sanatinda yapilan figiiriin tek agisi yeterli oluyorken anime ve animasyona
evirilen karakterlerde bu durum her agidan ¢izmeye doniismiistiir. Karakterler
tizerinde geometrik formlar, izleyiciye birtakim duygular cagristirmaktadir. Gorsel
3.22’de goriildiigli gibi, liggen formlarin, insanlar {izerinde gii¢, kuvvet, ¢atisma ve
hareketlilik belirten duygular ¢agristirdigr gibi yuvarlak formlar tarafindan nese,
kibarlik, biitlinliik olarak algilanabilmektedir. Kare formlarin ise diiriistliik, diizen ve
giiven duygusu yarattig1 diisiiniilmektedir (Tillman, 2012: 67, Akt. Ozden, Ulgen,
2015).
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Gorsel 3.23 Alaaddinin Sihirili Lambasi Karakter Tasarim Formlar

Ornegin; Alaaddin’in karakter tasarim formlarinda karakterlerin yapisi, uzunlugu,
kisalig1, zayiflig1 ve kilolu olmasinda formlarin etkisi 6énemli birer unsur olmustur.
Formlar {izerinde gorsellerdeki geometrik sekiller incelendiginde izleyicinin
hafizasinda figiirler akillarda hemen canlanmaktadir. Figiirler hayata gecirilirken
0zgiin ve tek olunmalidir. Yiiz ¢izimlerinde kullanilan ¢izgiler de bu figiirler tizerinde
uygulanmaktadir. Genellikle kafalari, elleri, ayaklari, gozleri veya viicutlar: geri kalan
yerlerden biiylik olan bu tasarimda hayvanlar sevimli goriintirken, Hulk gibi

karakterler daha gii¢lii bir kahraman goriintiisii kazanmaktadir.

Gorsel 3.24 Stan Lee-Jack Kirby, Hulk, 1962
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Hulk’un ilk sinema filmi 2003 “The Hulk” adinda yapilmistir. 2003 yilinda gosterime
giren Hulk karakteri ayni1 adli hikdye ile karsimiza c¢ikmaktadir. Bruce Banner
ismindeki bir kisinin gama 1smmlarina maruz kalmasiyla Hulk’a doniisiimiinii
anlatilmaktadir. Karakter, tiggen viicudu, ideal viicut oranindan biiyiik olan kaslari ile
oldukea giiclii ve kuvvetli bir karakter etkisi verilmistir. G6giis ¢cevresinin daha siskin
ve genis ¢izilmesi de karakterin giiclii oldugunu belirtmektedir. Kafa biiyiikliigii
viicuduna oranla oldukea kiigiiktiir. Elleri ve ayaklar1 gévdesine oranla oldukga biiyiik
cizilmistir. Karakterin tasariminda kullanilan renk ve 151k-gdlge ile {i¢ boyutlu bir etki

gormek miimkiindiir.

Karakterin goriintiisiinii giiclii kilabilmek icin kullandig1 aksesuarlari, kiyafeti, rengi
ve formunu da karakterin 6zelligine gore tasarlanmalidir. Ciinkii her karakterin
kendine has kisiligi vardir ve bu kisilikler halktan birini veya her insanin kendiyle
0zlestirdigi bir canliy1 temsil etmektedir. Bu sekilde yasadigi hayati, 0ykiisii, diinyaya
bakist hakkinda karakterin kim oldugu bastan belli olmaktadir. Animasyonlarda
karakterler tasarlanirken betimlemeyi vurgulamak i¢in karakterlerin kol, bacak, boyun

veya kuyruk gibi uzuvlarinda asir1 abartiya girildigi gortilmektedir.

Mizaha ulasabilmenin en biiyiik etkeni mimiklerdir. Karakterin i¢ diinyasinda
yasadiklarin ifade edebilmesi i¢in ¢izilirken veya canlandirma yapilirken incelenerek
yapilmasi ¢izeri dogru bir yapita gotiirmektedir. Abartili yiiz mimikleri, abartili goz

biiyiikliigii, abartili dudaklar ifadenin yakalanmasina yardimc1 olmaktadir.

Ucg boyutlu animasyon yapilirken, ¢izim yapilabilen Adobe programlarindan olan
illiistrator ve photoshop programlar1 6nemli bir yere sahiptir. Dijital ¢izimlerde ise
ozellikle karakter tasarimi, eskizleri yapilabilmek i¢in grafik tabletler
kullanilmaktadir. Bu karakter tasarimlarinda geleneksel ¢izimin diginda dijital ortamda
da cizimler yapilmakta ve sanatcinin isi kolaylastirilmaktadir. Dijital ortamlarda
yapilan ¢izimlerin 6nem kazanmasinin bir diger sebebi ise, yapilan karaktere hareket
katma ve renklendirme islemlerinin daha rahat aktarilabilmesidir (Cakmak, Karoglu,
2020). Tasarim stirecinde maketler, ii¢ boyutlu ¢alisma, modellerin durusu ve
hareketlerini izlemek gibi farkli teknikler kullanilmaktadir. internetin popiilerligi ile

bu alana olan ilgi artmistir. (Karasahinoglu, 2021).
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Gorsel 3.25 Pat Sullivan-Otto Messmer, Kedi Felix, 1919

Animasyon sinemasinda cocuklarin renkli diinyasin1 kaplayan dev bir sektor
bulunmaktadir. Ge¢miste ilk ¢ikan iirlinlerden, basit ¢izimlerle dykiiler anlatmakta
olan sanatgilar glinlimiizde gelisen teknoloji, yazilim ve dijital sanatin katkilartyla
Oykiiler, tasarlanan karakterler daha da zenginlestirilerek gosterime sunulmaktadir.
Canlandirma filmlerinin ilk yapildigi donemlerde daha hizli olabilmek adina
hayvanlarin insan bigiminde ele alindig bilinmektedir. Ik animasyon 6rneklerinde
karakterlerde insanlastirilan tiirler arasinda, kus, kedi, kdpek, balik vb. gibi hayvanlar
yer almaktadir. Bu tiirden yapilan tasarimlara antropoformik karakter denilmektedir.
Bunlar igerisinde evcil hayvan olanlar karakterler, izleyiciyle biitiinlesip, duygusal bag
kurabilmelerini saglamaktadir. (Burke, Copenhaver, 2004, s.206, Akt. Giines, 2019).
Anatomik olarak gerceklikten uzak ve insansi Ozellikler atfedilen karakterlerde
genellikle ayaklar, eller, viicuda orantisiz bir sekilde biiyiik yapilmistir. Bu sekilde
insans1 Ozellikler eklenen karakterlerden biri olan Kedi Felix, sinemada sessiz bir
canlandirma filmi olarak 1919°da yaymlanmaya baslamistir. Kedi Felix goriiniis
olarak biiyiik beyaz gozleri, siyah viicudu ve kocaman agzi ile canlandirma
sinemasinda en taninan antropoformik karakterlerinden biri olmustur (Karasahinoglu,

2021).
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Gorsel 3.26 Walt Disney-Ub Iwerks, Mickey Mause, 1928

Gorsel 3.27 Bob Clampett, Tweety, 1942

Real ¢izimlerdeki gergek figiirlerde bas orani yedi buguk ve sekiz arasinda olurken
animasyonda bu oran, karakterin hayvan veya insan olmasiyla, yapisi, ruh sagligi ve
gorsel etkisi iizerine farkli boyutlarda ele alinmaktadir. Karakteri daha sevimli
yapabilmek i¢in bazen bas govdeden biiyiik gosterilebilir. Bu duruma 6rnek olarak
Tweety gorselinde karakterin kafa yapisi bedene ve boyuna oranla ¢ok biiyiiktiir.
Gozler ve ayaklar da bedenine gore daha biiyiik cizilmistir. Gergeklik olgusuyla

yapilmis fakat gercege uzak orantilara yer verilmistir.
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1928 yilinda tasarlanan Mickey Mause karakterinin yuvarlak formlarda olmasi
sempatikligini arttirmistir. Kiyafetindeki renklerin birbirine olan zitlig1 da her birini
dikkat ¢cekici kilmaktadir. Gévdesi kiiciik olan karakterin elleri, ayaklari, kafas1 ve
kulaklar1 birbirine zit bir sekilde biiyiik ve gosterisli tasarlanmistir. Gorsel 3.27°deki
Tweety karakterinde ise giilen yliz ifadesi, kocaman yuvarlak kafasi, koca ayaklari ve

narin govdesi karakteri sevimliligini saglayan etmenlerden olmaktadir.

Gorsel 3.28 Osvaldo Cavandoli, La Linea (Bay Merakli), 1971

Formlar iizerinde tek bir ¢izgi ile yapilan siluetler de izleyici hafizasinda karakteri
canlandirabilmektedir. Bu alandaki en iyi 6rneklerden biri La Linea karakteridir. Siyah
bir zeminde beyaz cizgiyle cizilmis olan siluet 1971 yilinda gosterime girmis ve
doksanli yillarin sonuna kadar ekranlarda izleyiciyle bulugsmustur. Bu yapim ¢ok fazla
ekonomik tasarlanmis ve kostliimlerden aksesuara igerisinde ince bir mizahi barindiran
hikayelerle aktarilmistir (Ozden, Ulgen, 2015). Sadece var olan bir figiirle degil
renksiz ve ¢izgisel bir siluetle de canlandirma filmleri yapilmistir. Ag1z yapisi ve gene

yapistyla bu karakterin ruh hali yansitilabilmektedir.



58

Gorsel 3.29 Inanilmaz Aile Karakter Tasarimlari, 2004

Inamlmaz Aile animasyon filminde karakterlerin yiiz ifadeleri ayr1 ayr ¢izilmistir.
Ailedeki baba figiiriiniin liggen yapidaki govdesi, kasli yapist onu giicli gosteren
etmenlerdendir. Kafasi, elleri ve ayaklar1 viicuduna oranla oldukga kiiciiktiir. Ailedeki
anne figiiriiniin ise omuzlar1 daha ince ve dar ¢izilmistir. Annenin gii¢lii gdriintiistinii
bacaklarindaki kas ve durusundan anlamak miimkiindiir. Saclar kisa ve gozler yiiziine
oranla biiytiktiir. Ailenin geng kiz1 ¢ok zayif ve kassizdir. Buna ragmen kafa yapisi
viicuduna oranla biraz biiyiik ¢izilmistir. Ailedeki erkek ¢ocuk karakterinin kafa yapisi
kendi viicuduna oranla biiyiik ¢izilmistir. Tiim karakterlerde gozlere ve dudaklardaki

mimiklere yer verilmistir.

Viicutta ve yiiz mimiklerinde uygulanan abartinin nerede oldugu ve nasil bir yapida
oldugu bilinmelidir. Soyle ki burunu abartmak her zaman i¢in pek de uygun
olmayabilir. Agzin yanlara dogru biliylimesiyle burun sekli abartilabilir.
Deformasyonu ¢ok fazla olmayan organ burundur. Y1z ifadesinde abarti olarak en iyi
malzemelerden biri ¢genedir. Cenenin dogru bir sekilde ifade verebilmesi i¢in dudaklar

dogru kullanilmalidir (Dedeal, 1999, s.152, Akratan Gokgearslan,2009).
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Gorsel 3.30 Animasyon filmi Soul’dan bir goriintii, 2020

Ornegin; Pete Docter tarafindan yonetmenligi yapilan, Pixar yapimi Soul filmindeki
karakterde yukarida bahsedilen abarti 6rneginin 6zelliklerini gdrebilmekteyiz. Bir
miizik 6gretmeninin hayat hikayesini konu edinen bu filmde; karakterin agiz yapisi,
¢ene yapisi, burun biiyiikligli ve genisligi ile yanaklarin kafaya orantisi goze
carpmaktadir. Karakter bu bakimdan jest ve mimiklerini anlam aktariminda iyi
kullanabilmektedir (Bergson, 2021:31, Akt. Karaalioglu, Sayin, 2022). Karakterlerin
duygularint bu baglamda semantik agidan dogru aktarildigi disiintilmektedir.
Animasyonda ©nemli olan ilging ve farkli olani tasarlamaktir ve karakterin
aksesuarlari, sapkasi, gozliigii, ten rengi de karakter hakkinda fikir vermektedir.
Karaktere kostiimii 1yi ¢cizmek miikemmel bir gorsel etki yaratmaktadir. Kullanilmig
olan renk, desen, doku, sekil ve bunun gibi bir¢ok 6ge sanat¢i i¢in yeni ilhamlar
sunabilmektedir. Ciinkii bu 6zellikler karaktere gorsellik agisindan bakarken izleyiciye
belli bir bilgi aktarmaktadir (Mattesi, 2008: 95, Akt. Karaalioglu, Sayin, 2022).
Cormack’a gére; Izleyicinin karakterlere giilebilmesi igin onlar1 yakindan tanimalarini
hissetmeleri gerekir ve 6rnegin; yakininizin basina talihsiz bir olay geldiginde bu size
her zaman daha komik gelir. Izleyiciye karakter ile ilgili aktarimlar yapilirken,
hakkinda daha fazla bilgi verebilmek i¢in kullandig1 aksesuarlar ve ifadeler ¢ok detayl
bir sekilde yapilmalidir (Cormack, 2006: 70, Akt. Karaalioglu, Sayin, 2022). Bu
durum bilinen animelere oranla giiniimiiz animasyonlarinda gerceklik olgusunun

artmasima neden olmustur. Ger¢ege ne kadar yakin olursa izleyici i¢in o kadar



60

inandirict olabilmektedir. Soul filmindeki bu karakter gergeklige yakin oOrnek
olabilmektedir. Yerinde yapilan abartilar izleyici tarafindan hareketin kusurunu
ortmekte ve gerceklige yakin olmasi izleyicinin inandiriciligini arttirmaktadir.
Karaktere uygulanan abarti farkli figliriin tiimiiyle birlikte denge olusturmalidir.
Karakterde sadece bir goriintiiniin abartildig1 yer gercek dis1 gériinmektedir. Bununla
birlikte tiim goriintiiniin de abartilmasi gercek dis1 goriinebilmektedir. Bazi dgeler
dogalligin1 bozmadan devam etmelidir ki, abartilan ¢izimlerde izleyici gergekeiligin

veya abartinin sebebini anlayabilmelidir (Lasseter, 1987: s. 42, Akt. Diindar, 2013).

Animasyon teorisyeni Paul Wells’e gore; animasyonda ger¢ekgiligin yanilsamast hiper-
gercekgilik  olarak  adlandwrimaktadir.  Hiper-gercekgilik  kavrami  ilk  olarak
gostergebilimci Umberto Eco tarafindan diisiiniilmiistiir. Eco bu kavrami, igindeki her
6genin yapay oldugu ama aymi zamanda da bir yasam sahibi oldugu Disneyland igin
kullanmistir. Wells, énerdigi diyagramda, animasyon ve gercekgilik iligkisinin iiriine
yansimasini gostermeye ¢alismistir (Diindar,2013)
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4. SANATSAL UYGULAMALAR

Mangalardan uyarlanarak yapilan animeler, diinya capinda ilgi gormektedir.
Animelerde ve mangalarda biiytlik gozler, kiiclik ¢ene yapilari ve idealden farkli ¢izilen
viicut Olgiileri dikkat ¢ekmektedir. Bu baglamda tez kapsaminda yapilan 10 adet
karakter tasarimi asagida yer almaktadir. Bu ¢alismalar i¢in tasarlanan karakterlerin
hepsi dijital tablet ile yapilmustir. Ozellikle oran-orantiya her zaman uymayan viicut
yapilar1 ve karakterlerin ¢izim teknigi ile anime, manga ve animasyon etkisinde
karakterler tasarlamak hedeflenmistir. Calismalarin genelinde arka planlarda tek renk
kullanilmistir. On planda duran kadm figiirlerde gdzler renkleri, biiyiikliikleri ve
formlar1 ile dikkat cekici bir sekilde on plana cikarilmigtir. Karakterler belirli
asamalarla tasarlanmustir. Oncelikle karakterin hikdyesi belirlenmis, hikaye
icerisindeki 6zel yetenekleri ve genel olarak yansittiklar1 duygular belirlenmistir. Bu
asamalardan sonra karakterin hikayesi ve 0zel yeteneklerine bakilarak, yansittig
renkler ve giysiler tasarlanmistir. Karakterlerde biiytik iri gozler, ince veya daha kalin

dudaklar, kii¢iik burunlar ve ince bel goze carpmaktadir.
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Gorsel 4.1 Berfin Arzu Arslan Ozer, “Bella”, 2023, Grafik tablet iizerine karakter
caligmasi

“Bella” isimli bu karakter Cinderella ailesinin soyundan gelmekte ve mutluluk elgisi
olarak yasamaktadir. Cinderella ailesinden gelen bu karakter insanlarin mutluluk
hormonlarini arttiran enerjiler géndererek, onlarin mutlu olmasini ve diinyaya her
anlamda daha pozitif bakmasini1 saglamaktadir. Zarafeti ile dikkat ¢eken karakter,
caligmalar icerisindeki en pozitif karakter olarak yer almaktadir. Gorsel 6zelliklerine
bakilacak olunursa, karakterin gozleri yiiziine oranla oldukg¢a biiyiik ¢izilmistir. Burnu
ise yiiziine oranla kiigiik, ancak gercekei bir iislupla ¢izilmistir. Dudaklar da gercekei
dudak formuna benzer olacak sekilde cizilmistir. Viicut 6zellikleri ise animasyonlarda
yaygin olarak kullanilan oran ve orantiya benzer sekilde ¢izilmistir. Biiylik, okyanus
mavisi gozleri, koyu mavi saglar1 ve pembe elbisesiyle zarif bir kadin olarak

goriinmektedir.
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Gorsel 4.2 Berfin Arzu Arslan Ozer, “Su”, 2023, Grafik tablet {izerine karakter
caligmasi

Denizlerin parlak ve mavi perisi olan bu karakterin ismi “Su”dur. Ugurumlar ve
kayaliklarin ¢ok oldugu bir yerde yasayan Su, goz alic1 giizelligi dikkat ¢gekmektedir.
En 6nemli 6zelliklerinden biri ise kars1 konulmaz giizellikteki sesidir. Bir felaket aninm
daha once hissedip deniz canlilarinin duyabilecegi sekilde biiyiilii sesiyle sarki
sOyleyerek onlar1 bulunduklar1 yerden uzaklastirmaktadir. Aldig1 onlemlerden bir
digeri denizde biiyiik dev dalgalar olusturup gel git yaparak suyu yiikseltip tehlikelere
engel olmaya calismaktadir. Gorselin 6zelliklerine bakilirsa, gévdesinin yaris1 balik
sekilde cizilen bir deniz kiz1 olan bu karakterin, balik olan kismi viicuduna orantili
olacak sekilde tasarlanmistir. Gozleri yiizline oranla biiytik, beli viicuduna goére ince
cizilmistir. Baliklarda bulunan pullar yerine simler eklenmis ve parlaklik katilmistir.

Kuyrugu parlak ve genis ¢izilmistir.
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Gorsel 4.3 Berfin Arzu Arslan Ozer, “Laura” 2023, Grafik tablet {izerine karakter
calismasi

“Laura” kendi halinde bir karakterdir ve diinya disinda farkli bir gezende
yasamaktadir. Kocaman gozliikleri ve olaganiistii arastirma yetenegi ile diinyay1
kesfetmeye baglamistir. Yasadig1 gezegendekilere, Diinya diye bir gezegen oldugunu
ve orda yasamin oldugunu kanitlamaya c¢alisan Laura bir uzay bilimcisidir. Yer
cekimin olmadigi, genellikle ucan evlerde yasayan ve ucan arabalarin kullanildig1 bir
gezegende yasamaktadir. Diinyadaki yer ¢ekimi ise Laura i¢in oldukca ilgi cekici
goriinmektedir. Karakterin gorsel 6zelliginde, gercege yakin bir sekilde ve animasyon
tarzinda cizilmistir. Yiiziine oranla gozii ve gozliigii olduk¢a biiyiik ¢izilmistir.

Dudaklar1 ve burnu yiiziine orantili bir sekilde ¢izilmistir. Kaglarinin boyu gézlerinin
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yapisina gore yapilmistir. Yiiziinde ve saginda kullanilan renkler birbirine yakin ve

sicak tonlardadir.

Gorsel 4.4 Berfin Arzu Arslan Ozer, “Elisa”, 2023, Grafik tablet iizerine karakter
¢alismasi

Karlar {iilkesinden gelen “Elisa” ismindeki bu karakter buzlar kraligesi olarak
bilinmektedir. Disardan bakildiginda 6zgiivenli ve gosterisli olan Elisa, biiyiilii sesi ve
doga iistii giicleriyle yasadig1 yerdeki halki kendisine hayran birakmaktadir. Buz
yaratmak ic¢in dogustan gelen giicii, faydali oldugu kadar tehlikeli de olabilmektedir.
Her ne kadar buzlar kralicesi olsa da en sevdigi seylerden biri sicak bir yaz mevsimidir.
Bu karakterin gorsel 6zelligi, diger karakterlerde oldugu gibi gozler iri ve burun kiiciik
c¢izilmistir. Omuzlar viicuduna orantili ve narin yapidadir. Saginda ve viicudunda

yapilan her ¢izimde ayrint1 az verilmistir.
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Gorsel 4.5 Berfin Arzu Arslan Ozer, “Arwen” 2023, Grafik tablet iizerine karakter
¢alismasi

Bu karakterin ismi “Arwen”dir. Arwen, oldukca bilge bir kisiliktir ve her bilgiyi elde
edebilme giicline sahiptir. Her yasadigi zorluktan gii¢lii bilgisiyle kurtulmaktadir.
Ancak bir giin bir insana asik olur. Bu insanla birlikte olabilmeleri i¢in giiciinden
vazgegmesi gerekmektedir. Giiclinden vazge¢cmek istemeyen bu karakter bir tek bu
sorunla basa ¢ikamamaktadir. Bu karakterin gorsel 6zelligine bakildiginda kafasin
oranla biiytik kulag: dikkat cekmektedir. Alin ve burun arasindaki mesafe ideal orana
gore fazla igeride, burun ucu ve dudak {istii ideal orandan fazla disar1 kalmistir. Boynu
ideal Olciilere gore biraz uzundur ve omuzlar1 genistir. Saglar1 detaysiz fakat golgeli

renkte ¢izilmistir.
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Gorsel 4.6 Berfin Arzu Arslan Ozer, “Hera”, 2023, Grafik tablet iizerine karakter
calismasi

Gecenin kizi olan bu karakterin ismi “Hera”dir. Gece yiizline vuran ay 15181 ile huzur
bulan ve kendisini oradan alikoyamayan Hera, giiniin ve ay 15181n1n kraligesi olarak da
bilinmektedir. Yiiziine vuran ay 1s1ginda yiizi bulundugu yeri aydinlatacak sekilde
diger insanlara gore oldukca parlamaktadir. Kendi halinde olmay1 seven bu karakterin
en Onemli 6zelligi geceyi bir anda giin 15181 ile ¢evreleyebilmesidir. Bu karakterin
gorsel 6zelliginde ilk dikkati ¢ceken viicuda gére kafasmin biiyiik olmasidir. Iri gozleri,
ayrintisiz kiyafeti ve saglari ile animasyon karakterini andirmaktadir. Burnu yiiziine

oranla kii¢iik ve gercege yakin orantida resmedilmistir.
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Gorsel 4.7 Berfin Arzu Arslan Ozer, “Marie”, 2023, Grafik tablet iizerine karakter
caligmasi

“Marie” ismindeki bu karakter, uyanik kaldig1 giinlerde mutsuz olan Marie mutlulugu
uykuda arar ve uyurken gordiigii fantastik diinya ile bag kurmaya baslar. Giinliik
ihtiyaclar1 disinda uyanik kalamayan kiz mutsuzlugu da beraberinde getirir. Gergek
diinyay1 kabullenememek onu yeterince lizer. Arkadaslarindan biri olan mutluluk
elcisi Bella bu durumun diizelmesi i¢in cabalamaktadir. Bu karakterin gorsel
ozelliginde gozler ve orantilar ideale yakindir fakat saclar dikkat cekmektedir. Bilinen

sa¢ tellerine oranla fazla kalin ¢izilmistir.
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Gorsel 4.8 Berfin Arzu Arslan Ozer, “Hale”, 2023, Grafik tablet iizerine karakter
calismasi

“Hale”, ay 1s181min kraligesi olan Hera’nin kardesidir. Ablasinin tam tersi olan Hale,
giines kiz1 olarak bilinmektedir. Giinesten aldig1 giicii ve kudreti temsil etmektedir.
Minik olan bu kiz ¢ocugu heniiz 6zelliklerinin tamaminin farkinda degildir. Karakterin
gorsel ozelliginde, gozler birbirinden uzak ve bliytik ¢izilmistir. Yuvarlak yiiz hatlar
karaktere sempatiklik kazandirmistir. Burun yapis1 kiigiik bir ¢izgi ile belirtilmistir.
Dudaklar karakterin yiiziine gore olduke¢a kiiciik c¢izilmistir. Viicut dlgiileri oran
orantidan uzak bir sekilde, ince boyun, dar omuzlar ve biiyiik bir kafa ile ¢izilmistir.

Saglar1 ayrintisiz ve renk golgeli ¢izilmistir.
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Gorsel 4.9 Berfin Arzu Arslan Ozer, “Anna”, 2023, Grafik tablet iizerine karakter
caligmasi

Cizgi roman ve manga karakterlerinden esinlenilerek c¢izilen bu karakterin ismi
“Anna”dir. Hayatin1 siyah beyaz yasamakta olan bu karakter renkleri géremedigi igin
olduk¢a mutsuzdur. Ona verilen gii¢c hayatindaki her seyi degistirmeye yeter fakat
sadece renklendirmeye yetmez. Hayatina girecek olan birinin renklendirmesi
miimkiindiir ama hala onu bulamamustir. Bliylik gozleri, yliziine oranla kiigiik burnu
ve ince yapilt ¢enesi ile dikkat ¢ekmektedir. Bu karakterimiz bir manga ¢izimidir.

Siyah beyaz olmasi, detaysiz ve renksiz yiizii ile dikkat cekmektedir.
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Gorsel 4.10 Berfin Arzu Arslan Ozer, “Luna”, 2021, Grafik tablet {izerine karakter
¢alismasi

Hayatinin her alaninda diisiinceli olmaktan kendini alamayan “Luna” siirekli yasadig1
ve yasamadigi seyleri sorgulamaktadir. Higbir seyin sorumlulugunu iistlenmek
istemeyen bu karakter her olay karsisinda kendisini yatakta bulur ve kafasini yastiga
koyup sadece diisiiniir. Tembel bir karakter olan Luna’nin gorsel 6zelligine bakilirsa,
biiyiik gozler, ince dudaklar ve ¢izgisel hatlara sahiptir. Dudak ve c¢ene arasindaki

boslugun belli olmasi i¢in ince bir ¢izgi ¢izilmistir.
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5. SONUC

Resim sanatinin eski donem eserlerinde gercege cok benzeyen figiirler yapmak
popiiler bir ifade bi¢imi olarak kabul edilmektedir. Oran orantinin en ince ayrintisina
kadar yapildigi zamanlarda, eserde fotograf algis1 gérmek miimkiindiir. Ronesans
doneminde yapilan figiirler genellikle gercege yakin sekilde, bir modele bakilarak
yapilmaktadir. Kiibizm doneminde bu durum, figiiriin parcalanarak veya yapisi
bozularak cizildigi goriilmektedir. Figiiriin eserlerde kullanimi bu baglamda
giiniimiize degin degiserek ve geliserek gelmistir. Sanatgilar nese, korku, melankoli
vb. gibi duygular1 aktarmak i¢in figiirii bir araci olarak kullanmislardir. Duygu
aktarimimin yani sira, figlirin bulundugu dénem, dini, ekonomi gibi unsurlar da
aktarilmaktadir. Diinyanin gordiigii savaslardan sonra sanatgilar figlirde farkli bir
boyuta ge¢cmis, eserlerinde kendilerine 6zgii anlatim dili olusturmuslardir ve bunlardan

biri mangadir. Mangalarda kullanilan figiirler karakterize edilmistir.

Bu calismada Japon popiiler kiiltiir iiriinii olan manga ve manganin tarihsel siireci géz
onlinde bulundurularak anime ve mangalarda hikayelerdeki figiiriin kullanimi
goriilmektedir. Tez caligmas1 genel olarak manga, anime ve animasyonda kullanilan
karakterlerle ilgilidir. Manga Japonlarin ¢izgi romana verdigi isimdir. Gazetelerde
yayimnlanan ve ¢izgi roman gibi her sayida ardil gelen hikaye dizileri, dergilerde
yayinlanan hikayeler ve daha sonrasinda okuyucularinin ellerinde olan mangalarin
kiralanmaya baslandig1 donemle birlikte elden ele dolagmasiyla manga okuyucu kitlesi
yaygimlagsmistir. Manga ve anime sanatinin figiir niteliginde dijital sanatta karaktere
evirilmesi, sanatsal siire¢ boyunca bir¢ok teknikle cesitlenerek giliniimiize kadar
gelmesine olanak tanimistir. Figiliriin kullanimi, yazinin aza indigi ve ¢izim olarak
gorselligin arttig1, gérsel okuma kiiltiirinii de gelistirmistir. Japon popiiler kiiltiiriinde
manga, bir anlatim araci, halkin dili ve bulunulan donemin hikayesini yansitmaktadir.
Savaslarin ve goclerin etkisi sanatta biiyiik degisiklige yol agmistir. Savasin etkilerinde
cikarilan eserler, savasin izlerini de tasimaktadir. Manganin propaganda araci i¢in de
kullanildig1 dénemlerde toplumda bir kesim bu olaylar igerisinde okuyacak bir seyler
bulmustur. Animeler ise mangalardan uyarlanarak yapilmistir. Anime kavrami diinya

capinda yayginlasan, olduke¢a dikkat ¢eken bir tiirdiir. Anime ve mangalarda sadece
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cizim oOzelligi ile degil anlatilmak istenen hikdye de on planda tutulmaktadir.
Hayvanlarin animesinin yapildig1 bu anlatilarda ¢ocuklarin ilgisi olduk¢a yogundur.
Her bir karakter izleyiciye hayattan bir alinti sunmaktadir. Cocuklarin, izleyicinin
dikkatini ¢ekebilmek ve karakterlerin akilda kaliciligimi arttirabilmek igin
antropoformik yapida tasarimlar da ¢izeler igin olduk¢a keyifli bir anlati
sunabilmektedir. Bu yapilan yapilar animasyonda karakter zenginligi

olusturabilmektedir.

Bu baglamda teknolojinin de manga, anime ve animasyona katkis1 olduk¢a 6nemli bir
yere sahiptir. Teknolojini ve iletisimin gelisimi ile anime ve mangalarin kitlesini
genislemis ayn1 zamanda ragbet gormesi de karakterlerin g¢esitlenmesine olanak
saglamigtir. Anime, manga ve animasyon filmleriyle birlikte iiretilen karakterlerin

kiyafetleri, oyuncaklari da tiretilmeye baslanarak genis bir pazar payi elde edilmistir.



74

KAYNAKLAR

Baykus, K. (2018). “Osamu Tezuka; Anime ve Manga’nin Babas1”.

Bennett, Terry. (2003). “Japan Society Lecture”, Japan And The Illustrated London
News: 1851 - 1905, 16th September.

Bergson, H. (2021). Giilme, Yunus Emre Kalin (Cev.), Kap1 Yayinlar1: Istanbul.

Binark, M. (2002). Neden Japon popiiler kiiltiirii, neden Manga, Akt., derleyen Levent
Cantek c¢izgili hayat klavuzu, kahramanlar, dergiler ve tiirler, lletisim
Yaynlart.

Boudjikanian, Armen “Interview with Akira Tochigi” http:/ / www.fpsmagazine.com/
blog/2008/03/interview-with-akira-tochigi.php, 13.11.2010

Brenner, E.R (2007). Understanding Anime ve Manga. London: Libraries Unlimited.

Burak ‘Isamu’ A. (2007). Manga: ¢izgiroman meraklilart igin bir giris sanat
diinyamiz, Say1: 105, Istanbul: Yap1 Kredi Yayinlari.

Burke, C., Copenhaver, J. (2004). Animals as People in Childern’s Literature.
Language Arts, 81, s. 205-213.

Cavallaro, D. (2006). The Animé Art of Hayao Miyazaki. North Carolina: Mc Farland
& Company Inc.

Cormack, B. (2018). Cartoon Clinic.Page On Publishing.

Cortazz1, H., Dantels, G., “Britain and Japan 1859- 1991; Thames and Personalities”
Routledge tarafindan basilmistir s.58.

Cakir, R. (2019). Japon canlandirma sanati animelerde insan-doga iliskisi: Riizgarl
Vadi ve Pom Poko ornegi [Yiksek Lisans Tezi] Kitahya Dumlupmar
Universitesi.

Cakmak, S., & Karoglu, A. (2020) Dijital sanat baglaminda animasyon film karakter
tasarimlari Uizerine bir inceleme.

Cokokumus, B. (2012). Dijital ortamda kiiltiir ve sanat. International Journal of New
Trends in Arts, Sports & Science Education (IJTASE), 1(3), 51-66.


http://www.fpsmagazine.com/blog/2008/03/interview-with-akira-tochigi.php
http://www.fpsmagazine.com/blog/2008/03/interview-with-akira-tochigi.php

75

Dedeal, M. N. (1999). Temel ozellikleriyle ¢izgi canlandirma. Istanbul. Pusula
Yayncilik.

Dilim, H. (2020). Rembrant Van Rjin'in eserlerinde aynasal yansima. Mustafa Kemal
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 4(6), 91-99.

Diindar, S. K. U¢ boyutlu (3d) animasyon ¢alismalarinda gercekeilik kavramimin
incelenmesi ve bir uygulama ¢alismasi.

Erdem, U. (2023). Tiirk diplomatik belgeleri 1s1g1inda Japonya’nin Mancgurya’yi isgali
ve Mangukuo Devleti’nin kurulusu (1931-1933). Belleten, 87(309), 685-724.

Firat, D. (2017) Asya’nin kiiltiirel tapinagi: Japon popiiler kiiltiirii Tiirkiye’deki Anime
ve Manga hayranlar lizerine bir alan arastirmasi, [Yiiksek Lisans Tezi]

Gokgeearslan, A. (2009). Canlandirmalarda: mizah, anatomik yap1 ve karakter tasarima.
Giizel Sanatlar Enstitiisti Dergisi, (23), 79-91.

Gokova, H. (2018). On-Rénesans donemi resim sanatinin dzellikleri ve temsile doniik
cagdas resim sanati lizerindeki etkileri. Yedi, (20), 97-1009.

Gorsel 2.1 https://www.worldhistory.org/image/3537/cave-painting-in-the-altamira-
cave/ (Erisim tarihi, 14.07.2023)

Gorsel 2.2 https://sanatkaravani.com/giotto-agit-lamentation/  (Erisim  tarihi
30.09.2023)

Gorsel 2.3 https:/tr.wikipedia.org/wiki/llk_Giinah ve Cennetten Kovulus (Erisim
tarihi 19.05.2023)

Gorsel 2.4 https://tr.wikipedia.org/wiki/Caravaggio (Erisim tarihi 9.05.2023)
Gorsel 2.5 https://tr.wikipedia.org/wiki/Rembrandt (Erisim tarihi 19.05.2023)

Gorsel 2.6 http://birgunbiryerde.blogspot.com/2012/06/picassodan-bir-genelev-
manzaras.html (Erigim tarihi 16.09.2023)

Gorsel 2.7 https://en.wikipedia.org/wiki/Colored_Mona_Lisa#/media/File:Colored-
Mona-Lisa-And-Warhol-1963.jpg (Erisim tarihi 16.09.2023)

Gorsel 2.8 Ben F. Laposky- Oscillon - https://digitalartarchive.siggraph.org/artwork/
ben-f-laposky-oscillon-40/(Erisim tarihi 20.05.2023)

Gorsel 2.9 https://tr.pinterest.com/pin/384213411955775563/ (Erisim tarihi
16.09.2023)


https://www.worldhistory.org/image/3537/cave-painting-in-the-altamira-cave/
https://www.worldhistory.org/image/3537/cave-painting-in-the-altamira-cave/
https://sanatkaravani.com/giotto-agit-lamentation/
https://tr.wikipedia.org/wiki/İlk_Günah_ve_Cennetten_Kovuluş
https://tr.wikipedia.org/wiki/Rembrandt%20(Erişim%20tarihi%2019.05.2023)
http://birgunbiryerde.blogspot.com/2012/06/picassodan-bir-genelev-manzaras.html
http://birgunbiryerde.blogspot.com/2012/06/picassodan-bir-genelev-manzaras.html
https://en.wikipedia.org/wiki/Colored_Mona_Lisa#/media/File:Colored-Mona-Lisa-And-Warhol-1963.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/Colored_Mona_Lisa#/media/File:Colored-Mona-Lisa-And-Warhol-1963.jpg
https://digitalartarchive.siggraph.org/artwork/ben-f-laposky-oscillon-40/
https://digitalartarchive.siggraph.org/artwork/ben-f-laposky-oscillon-40/
https://tr.pinterest.com/pin/384213411955775563/

76

Gorsel 2.10 https://graphicarts-princeton-edu.translate.goog/2013/12/27/hokusais-
manga/?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc (Erisim tarihi
31.05.2023)

Gorsel  2.11  https://tr.wikipedia.org/wiki/Dosya:Hokusai_(1828)_Cuckoo_and_
Azaleas.jpg(Erisim tarihi 01.06.2013).

Gorsel 2.12  https://en.wikipedia.org/wiki/Choju-jinbutsu-giga  (Erisim tarihi
29.05.2023)

Gorsel 2.13 https://en.wikipedia.org/wiki/Tobaé (Erisim tarihi 29.05.2023)
Gorsel 2.14 https://en.wikipedia.org/wiki/Japan_Punch (Erisim tarihi 29.05.2023)

Gorsel 2.15  https://www-bakumatsuya-com.translate.goog/shop-description.php?
ID=1530565641&La=E&_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=s
¢ (Erisim Tarihi 29.05.2023).

Gorsel 2.16 https://www.anime.gen.tr/yazi.php?id=160 (Erisim Tarihi 29.05.2023)

Gorsel 2.17 https://www-japanpitt-pitt-edu.translate.goog/tagosaku-mokube-no-tokyo
-kenbutsu-tagosaku-and-mokube-go-sightseeing-tokyo-1902?_x_tr_sl=
en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc (Erigim tarihi 31.05.2023)

Gorsel 2.18 The Robot Disposer- Osamu Tezuka- https://ia800708. us.archive.org/
29/items/manga_AstroBoy-v23/AstroBoy-v23.pdf (Erisim tarihi 27.05.2023)

Gorsel 2.19 astro boy osamu tezuka: Yandex Gorsel'de 1 bin gorsel bulundu (Erisim
tarihi 14.06.2023)

Gorsel 2.20 https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Ayako_(manga)?_x_tr_
sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc (Erisim tarihi 02.06.2023).

Gorsel 2.21 https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Phoenix_(manga)?_x_tr_
sl=en& _x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc#Characters  (Erisim tarihi
02.06.2023).

Gorsel 2.22 https://en.wikipedia.org/wiki/Princess_Knight(Erisim tarihi 02.06.2023).

Gorsel 2.23 https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Katsuddo Shashin? x tr

sl=en&amp;_x_tr_tl=tr&amp;_x_tr_hl=tr&amp;_x_tr_pto=sc (Erisim tarihi
06.06.2023).


https://graphicarts-princeton-edu.translate.goog/2013/12/27/hokusais-manga/?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc
https://graphicarts-princeton-edu.translate.goog/2013/12/27/hokusais-manga/?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc
https://tr.wikipedia.org/wiki/Dosya:Hokusai_(1828)_Cuckoo_and_Azaleas.jpg
https://tr.wikipedia.org/wiki/Dosya:Hokusai_(1828)_Cuckoo_and_Azaleas.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/Chōjū-jinbutsu-giga
https://en.wikipedia.org/wiki/Tōbaé
https://en.wikipedia.org/wiki/Japan_Punch
https://www-bakumatsuya-com.translate.goog/shop-description.php?ID=1530565641&La=E&_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc
https://www-bakumatsuya-com.translate.goog/shop-description.php?ID=1530565641&La=E&_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc
https://www-bakumatsuya-com.translate.goog/shop-description.php?ID=1530565641&La=E&_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc
https://www.anime.gen.tr/yazi.php?id=160
https://www-japanpitt-pitt-edu.translate.goog/tagosaku-mokube-no-tokyo-kenbutsu-tagosaku-and-mokube-go-sightseeing-tokyo-1902?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc
https://www-japanpitt-pitt-edu.translate.goog/tagosaku-mokube-no-tokyo-kenbutsu-tagosaku-and-mokube-go-sightseeing-tokyo-1902?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc
https://www-japanpitt-pitt-edu.translate.goog/tagosaku-mokube-no-tokyo-kenbutsu-tagosaku-and-mokube-go-sightseeing-tokyo-1902?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc
https://ia800708.us.archive.org/29/items/manga_AstroBoy-v23/AstroBoy-v23.pdf
https://ia800708.us.archive.org/29/items/manga_AstroBoy-v23/AstroBoy-v23.pdf
https://www.yandex.com.tr/gorsel/search?from=tabbar&img_url=https%3A%2F%2Fpbs.twimg.com%2Fmedia%2FD9BRcouXsAY0Mid.jpg&lr=103877&p=1&pos=4&rpt=simage&text=astro%20boy%20osamu%20tezuka
https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Ayako_(manga)?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc
https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Ayako_(manga)?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc
https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Phoenix_(manga)?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc#Characters
https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Phoenix_(manga)?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc#Characters
https://en.wikipedia.org/wiki/Princess_Knight
https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Katsudō_Shashin?_x_tr_sl=en&amp;_x_tr_tl=tr&amp;_x_tr_hl=tr&amp;_x_tr_pto=sc
https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Katsudō_Shashin?_x_tr_sl=en&amp;_x_tr_tl=tr&amp;_x_tr_hl=tr&amp;_x_tr_pto=sc

77

Gorsel  2.24  https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Momotaro:_Sacred_
Sailors?_x_tr_sl=en&amp;_x_tr_tl=tr&amp;_x_tr_hl=tr&amp;_x_tr_pto=sc
(Erisim tarihi 05.06.2023)

Gorsel 2.25 https://earsiv.anadolu.edu.tr/xmlui/bitstream/handle/11421/ 18274/
18274.pdf?sequence=1&amp;isAllowed=y (Erigim tarihi 06.06.2023).

Gorsel 3.1  https://tr.pinterest.com/pin/407083253812941644/  (Erisim  tarihi
16.09.2023)

Gorsel 3.2 https://astroboy.fandom.com/wiki/Astro_Boy_(character)?file=Astro-boy-
2003-4e52cffO0aed5a.png (Erisim tarihi 16.09.2023)

Gorsel 3.3 Berfin Arzu Arslan Ozer, Kisisel Koleksiyon

Gorsel 3.4 https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Norakuro?_x_tr_sl= en&
_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc (Erisim tarihi 31.05.2023).

Gorsel 3.5 Sazae-san - https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Sazae-san?_
x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc (Erigim tarihi
31.05.2023).

Gorsel 3.6 Chic Young, Blondie- https://comicstrips.fandom.com/wiki/Blondie_
(comic_strip) (Erisim tarihi 01.06.2023).

Gorsel 3.7 https://tezukaosamu.net/en/manga/207.html (Erisim tarihi 31.05.2023).

Gorsel 3.8 https://www.nishikata-eiga.com/2014/06/band-of-ninja-1967.html (Erisim
tarihi 08.10.2023)

Gorsel 3.9  https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Akira_(manga)?_x_
tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc (Erisim tarihi 31.05.2023).

Gorsel 3.10 https://en.wikipedia.org/wiki/Kimba_the_White_Lion (Erisim tarihi
29.04.2023)

Gorsel 3.11 https://magical-girl-mahou-shoujo.fandom.com/wiki/Hakujaden(Erisim
tarihi 06.06.2023).

Gorsel 3.12  https://www filmaffinity.com/en/film543938.html  (Erisim tarihi
06.06.2023).

Gorsel 3.13  https://en.wikipedia.org/wiki/Black_Jack_(manga) (Erisim tarihi
29.04.2023).


https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Momotaro:_Sacred_Sailors?_x_tr_sl=en&amp;_x_tr_tl=tr&amp;_x_tr_hl=tr&amp;_x_tr_pto=sc
https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Momotaro:_Sacred_Sailors?_x_tr_sl=en&amp;_x_tr_tl=tr&amp;_x_tr_hl=tr&amp;_x_tr_pto=sc
https://earsiv.anadolu.edu.tr/xmlui/bitstream/handle/11421/18274/18274.pdf?sequence=1&amp;isAllowed=y
https://earsiv.anadolu.edu.tr/xmlui/bitstream/handle/11421/18274/18274.pdf?sequence=1&amp;isAllowed=y
https://tr.pinterest.com/pin/407083253812941644/
https://astroboy.fandom.com/wiki/Astro_Boy_(character)?file=Astro-boy-2003-4e52cff0aed5a.png
https://astroboy.fandom.com/wiki/Astro_Boy_(character)?file=Astro-boy-2003-4e52cff0aed5a.png
https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Norakuro?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc
https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Norakuro?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc
https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Sazae-san?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc
https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Sazae-san?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc
https://comicstrips.fandom.com/wiki/Blondie_(comic_strip)
https://comicstrips.fandom.com/wiki/Blondie_(comic_strip)
https://tezukaosamu.net/en/manga/207.html
https://www.nishikata-eiga.com/2014/06/band-of-ninja-1967.html
https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Akira_(manga)?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc
https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Akira_(manga)?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc
https://en.wikipedia.org/wiki/Kimba_the_White_Lion
https://magical-girl-mahou-shoujo.fandom.com/wiki/Hakujaden
https://www.filmaffinity.com/en/film543938.html
https://en.wikipedia.org/wiki/Black_Jack_(manga)

78

Gorsel 3.14  https://www.perasinema.com/cizgi-otesi-ruzgarli-vadi-1984/ (Erisim
tarihi 08.10.2023)

Gorsel 3.15  https://tr.pinterest.com/pin/590675307400247140/  (Erisim  tarihi
08.10.2023)

Gorsel 3.16 https://tr.wikipedia.org/wiki/Gokteki Kale (Erisim tarihi 06.06.2023).

Gorsel 3.17 53-535795_usagi-tsukino-serena-sailor-moon-usagi-tsukino-sailor.png
(820x%553) (pngkit.com) (Erisim tarihi 15.06.2023).

Gorsel 3.18 https://shiftdelete.net/netflix-pokemonun-yeni-bolumleri-icin-tarih-verdi
(Erisim tarihi 08.10.2023)

Gorsel 3.19  https://myanimelist.net/anime/21/One_Piece/pics  (Erisim  tarihi
08.10.2023)

Gorsel 3.20 https://tr.wikipedia.org/wiki/Ruhlarin_Kagcist (Erisim tarihi 06.06.2023).

Gorsel 3.21  http://www.herseydenkonusmali.com/2016/12/yuruyen-sato-howls-
moving-castle.html (Erisim tarihi 05.10.2023).

Gorsel 3.22 Berfin Arzu Arslan Ozer, Kisisel Koleksiyon

Gorsel 3.23 Aladdin characters basic shapes: Yandex Gorsel'de 1 bin gorsel bulundu
(Erisim tarihi 15.06.2023).

Gorsel 3.24 https://en.wikipedia.org/wiki/Hulk#/media/File:Hulk_(circa_2019).png
(Erisim tarihi 08.10.2023)

Gorsel 3.25 https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/WesternAnimation/FelixThe
CatOttoMessmer (Erisim Tarihi 10.06.2023).

Gorsel 3.26  https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/d/d4/Mickey_Mouse.png
(Erisim tarihi 08.10.2023)

Gorsel 3.27 https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Tweety?_x_tr_sl= en&_
x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc (Erisim tarihi 11.06.2023).

Gorsel 3.28  https://it-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/La_Linea_ (cartone_
animato)?_x_tr_sl=it&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc (Erisim tarihi
10.06.2023).

Gorsel 3.29  https://tr.pinterest.com/pin/324751823105911900/  (Erisim  tarihi
11.06.2023).


https://www.perasinema.com/cizgi-otesi-ruzgarli-vadi-1984/
https://tr.pinterest.com/pin/590675307400247140/
https://tr.wikipedia.org/wiki/Gökteki_Kale
https://www.pngkit.com/png/detail/53-535795_usagi-tsukino-serena-sailor-moon-usagi-tsukino-sailor.png
https://www.pngkit.com/png/detail/53-535795_usagi-tsukino-serena-sailor-moon-usagi-tsukino-sailor.png
https://shiftdelete.net/netflix-pokemonun-yeni-bolumleri-icin-tarih-verdi
https://myanimelist.net/anime/21/One_Piece/pics
https://tr.wikipedia.org/wiki/Ruhların_Kaçışı
https://www.yandex.com.tr/gorsel/search?from=tabbar&img_url=https%3A%2F%2F4.bp.blogspot.com%2F-Mq4MWBE1lOY%2FV0Mf79w8cgI%2FAAAAAAAAAeo%2Fkwk_A8-nY2AWkk5Q8JIrWZhX3rNnncenQCLcB%2Fs1600%2Faladdin_char_style.jpg&lr=103877&pos=0&rpt=simage&text=Aladdin%20characters%20basic%20shapes
https://en.wikipedia.org/wiki/Hulk#/media/File:Hulk_(circa_2019).png
https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/WesternAnimation/FelixTheCatOttoMessmer
https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/WesternAnimation/FelixTheCatOttoMessmer
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/d/d4/Mickey_Mouse.png
https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Tweety?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc
https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Tweety?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc
https://it-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/La_Linea_(cartone_animato)?_x_tr_sl=it&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc
https://it-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/La_Linea_(cartone_animato)?_x_tr_sl=it&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=sc
https://tr.pinterest.com/pin/324751823105911900/

79

Gorsel 3.30 https://geekyapar.com/film/yasamak-umrumuzdadir-pixarin-bizi-yine-
aglattigi-soul-nasil-olmus-spoilerli-inceleme/ (Erigim tarihi 10.06.2023).

Gorsel 4.1 Berfin Arzu Arslan Ozer, 2023, Kisisel Koleksiyon
Gorsel 4.2 Berfin Arzu Arslan Ozer, 2023, Kisisel Koleksiyon
Gorsel 4.3 Berfin Arzu Arslan Ozer, 2023, Kisisel Koleksiyon
Gorsel 4.4 Berfin Arzu Arslan Ozer, 2023, Kisisel Koleksiyon
Géorsel 4.5 Berfin Arzu Arslan Ozer, 2023, Kisisel Koleksiyon
Gorsel 4.6 Berfin Arzu Arslan Ozer, 2023, Kisisel Koleksiyon
Gorsel 4.7 Berfin Arzu Arslan Ozer, 2023, Kisisel Koleksiyon
Gorsel 4.8 Berfin Arzu Arslan Ozer, 2023, Kisisel Koleksiyon
Gorsel 4.9 Berfin Arzu Arslan Ozer, 2023, Kisisel Koleksiyon
Gorsel 4.10 Berfin Arzu Arslan Ozer, 2021, Kisisel Koleksiyon

Gravett, P. (2001). Manga Sixty Years of Japanese Comics, Collins Design, Harper
Collins Yayinevi, boliim 2, s.21.

Gravett, P. (2004). Manga Japon ¢izgi romaninin tarihi, Riistem Baksoy (cev), Istabul:
Plan B.

Gravett, P. (2008). Manga Japon ¢izgi romanmnin tarihi, Cev: Riistem Baksoy, Plan
B, Istanbul.

Giines, D. (2019). Antopoformizm ve Antropoformik karakter tasarimlarinin insanlar
tiistiindeki etkisi. Sanat Yazilari, (40), 141-157.

Ito, K. (2008). Manga in Japanese History, In Mark W.MacWilliams (Eds.), Japanese
Visual Culture: Explorations in the world of Manga and Anime. New York:
M.E.Sharpe Inc., pp,26,35,36,39,40,43

Kaplanoglu, L. (2010). Picasso’nun ‘Avignon’lu Kizlar’adli eserinde bigim-igerik
iliskisi. Giizel Sanatlar Enstitiisii Dergisi, (23), 179-195.


https://geekyapar.com/film/yasamak-umrumuzdadir-pixarin-bizi-yine-aglattigi-soul-nasil-olmus-spoilerli-inceleme/
https://geekyapar.com/film/yasamak-umrumuzdadir-pixarin-bizi-yine-aglattigi-soul-nasil-olmus-spoilerli-inceleme/

80

Karaalioglu, S. & Sayin, Z. (2022). Karakter tasarimlarinin gorsel etki Ogesi
baglaminda incelenmesi. The Turkish Online Journal of Design Art and
Communication, 12 (3), 856-869

Karagahinoglu, S. (2021). Karakter tasariminda bigimsel yaklasimlar, say1 13, 24-35.

Keskin, H. (2018). Bir popiiler kiiltiir olarak Manga’'nin Japon neco pop sanati ve
sanatgilarina etkileri: Takashi Murakami ve siiperdiiz akimu, [ Yiksek Lisans
Tezi] Mersin Universitesi.

Kose, O. & Cmnar, S. (2021). Dogu Bat1 sentezinde Hayao Miyazaki. Sanat Dergisi,
(38), 19-32.

Lamarre, T. (2002, Ocak). Animasyondan animeye: ¢izim hareketleri ve hareketli
cizimler. Japonya Forumunda 14 (2)329-367.

Lasseter, J. (1987). Principles of Traditional Animation Applied to 3D Computer
Animation: Computer Graphics, (21) 4: 35 — 44.

Leonard, S. (2005). Progress Against the Law: Anime and Fandom, with the Key to
the Globalization of Culture. International Journal of Cultural Studies, 8(3),
281-305.

Matt Thorn, ‘“‘Shojo Manga-Spmeting for the Girls’’, The Japan Quarterly, July-
September, 2001 issue (Vol.48, No.3). http://matt-thorn.com/shoujo_manga/
japan _quarterly/index.pop, 6.11.2011.

Mattesi, D. M. (2008). Character Design From life Drawing. Focal Press.

Mutlu, M. (2019). Olusumundan giiniimiize dijital sanat ve ogrencilerin dijital sanatla
ilgili goriisleri, [ Yiiksek Lisans Tezi], Giizel Sanatlar Egitimi Ana Bilim Dall,
Konya-2019.

Onur ‘Alpin’ Alparslan. (2002). Manga tarihinden notlar, Akt. Mutlu Binark, neden
Japon popiiler kiiltiirii, neden Manga, Akt. Derleyen Levent Cantek Cizgili
Hayat Klavuzu, Kahramanlar, Dergiler ve Tiirler, Iletisim Yayinlari.

Ozden, Z. Ulgen, C. (2015). Canlandirma filmi yapim siirecinde karakter tasarimi,
Yedi: Sanat, Tasarim ve Bilim Dergisi.

Ozniiliier, H. (2019). Yiiksek Ronesanstan ¢agdas doneme, figiirtin mekan igerisindeki
konumu. Erzincan Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 12(1), 160-
176.



81

Oztekin, M. K. (2008). Bir kiiltiirel direnis aracit olarak Japon ¢izgi romant
(Manga) 'nin incelenmesi [Doctoral dissertation], Dokuz Eyliil Universitesi.

Paul, C. (2015). Digital Art: Third Edition, Thames &amp; Hudson Inc., USA.

Price, S. (2001). Cartoons from Another Planet: Japanese Animation as Cross-Cultural
Communication. The Journal of American Culture, 24(1-2), 153—169.

Redmond, D. (2007). Anime and East Asian Culture: Neon Genesis Evangelion.
Quarterly Review of Film and Video, (24), 183-188.

Richmond, S. (2009). The Rough Guide to Anime. U.K. : Rough Guide.

Sarban, S. (2011). Mangadan Animeye: Japonya’'mn “Yumusak Gii¢” silahlarindan
biri olarak “Sen To Chihiro No Kamikakushi” filminde “Tiiketim Nesnesi”
sunumu: otomobil ornegi, [ Yiiksek Lisans Tezi], Istanbul Kiiltiir Universitesi.

Schodt, F. L. & Tezuka, O. (1983). Manga! manga. The world of Japanese comics.
Tokyo, New York, and San Francisco: Kodansha International.

Schodt, Frederik L. (2002) Dreamland Japan: Writings on Modern Manga. Berkeley,
Calif.: Stone Bridge Press, s.34.

Seker, Z. (2021). Japon Anime sanatinda insan-doga- teknoloji iliskisi, [Yiiksek
Lisans Tezi] Trakya Universitesi.

Sen, A. (2014). Kayip kesif, yolculuk Japon sinemas: Manga ve Anime, Dogu Kitapevi.

Tas Alicenap, C. (2014). Yerelden evrensele Japon Anime ve Manga sanati. Anadolu
Universitesi-Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Cizgi Film Boliimii Eskisehir.

Tillman, B. (2012). Creative Character Design, Waltham: Taylor & Francis.

URL 1. https://collections-vam-ac-uk.translate.goog/item/O187634/oscillon-40-
photograph-laposky-ben/?_x_tr_sl=en&_ x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto
=sc (Erisim tarihi 13.06.2023).

URL 2. (https://thinpo.com/ukiyo-e-nedir-ukiyo-e-sanatcilari-ve-ornekleri-nelerdir/
(Erisim tarihi 01.06.2023).

Ulas, S. (2023). Manga sanatimin Japon animelerine etkileri: Stiidyo Ghibli drnegi
[Yiiksek Lisans Tezi], Altinbas Universitesi.

Winegard, E. (2019). Dijital medya teknolojilerinin sanatin ve tasarimin
yvaygimlasmasindaki yeri ve onemi. [Yiiksek Lisans Tezi] Istanbul Universitesi.


https://thinpo.com/ukiyo-e-nedir-ukiyo-e-sanatcilari-ve-ornekleri-nelerdir/

82

Yonezawa, Yoshihiro. (2007). “Manga karakterleri ve okuyucular birlikte biiyiiyor”,
Sami Oguz (Cev.), Sanat Diinyamiz, Say1:105, Istanbul: Yap1 Kredi Yayinlari.



