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OZET

Canli aksiyon sinemasinin gergekgilikle girdigi etkilesim kendisinden once
gelen tiim sanat dallariin gergekgilikle etkilesiminden daha giigliidiir. Ciinkii canli
aksiyon sinemasi hayati, gergekligi dogrudan fotografik olarak kaydetme imkanina
sahiptir. Fakat animasyon hayati dogrudan kayit altina almaz onun bdyle bir sanatsal

yaklasimi yoktur. Animasyonun temel formu karikatiirize ve ikoniktir.

Animasyon dogas1 geregi fotografik bir gercek¢ilik barimdirmiyorsa nasil olur
da canlandirma sinemasinda gercekgilikten s6z edilebilir? Bu ¢alismada sinema, grafik
ve animasyon kuramcilarin goriisleri alinarak animasyonda gergekciligin ne oldugu ve
gercekeilik tartigmalarinin animasyonda nasil seyrettigi arastirilmistir. Gergekeiligin iki
yliziinii olusturan toplumsal ve estetik gercekeiligin canlandirma sinemasiyla girdigi

iliski Isao Takahata sinemasi lizerinden incelenmeye ¢alisilmistir.

Anahtar Kelimeler: Gergekgilik, Sinema, Animasyon, Anime, Isao Takahata.



ABSTRACT

The interaction of live-action cinema with realism is stronger than the
interaction of all previous arts with realism. Because live-action cinema has the ability
to record life and reality photographically. However, animation does not record life
directly, it doesn’t have such an artistic approach. The basic form of animation is

caricatured and iconic.

If animation doesn’t inherently contain photographic realism, how can one talk
about realism in animation? In this study, the question of what is realism in the history
of animation and the evolution of realism discussions have been examined by taking the
opinions of cinema, graphic and animation theorists. Social and aesthetic realism, which
forms the two sides of realism, and their connection with the animation cinema is

discussed through Isao Takahata cinema.

Keywords: Realism, Sinema, Animation, Anime, Isao Takahata.
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ONSOZ

Hayatin kiiclik niianslari, hayatin genel c¢ergevesini gormek adina her zaman
ilgimi ¢ekti. Edebiyat, sinema ve ¢izim toplumsal tarihte goziikkmeyen kiigiik kisisel
deneyimleri ve anlar1 gormemde yardimei oldular. Hayata daha tahammiillii ve merakl1
bakmami sagladilar. Kendimi onlarin bana hayati gdésterme cabasina birakmayi1 her
zaman arzuladim. Sonunda bu arzu kendi kafamdaki sentezleri ve sorular1 sdylemem
icin bir araca doniistii. Isao Takahata diinyanin diger ucunda ve bambaska bir kiiltiirde
var olmus bir sanat¢1. Diinyay1 anlamaya, elestirmeye ve degistirmeye hevesli, gecmiste
kalan ama etkisi hala igten ige siirmekte olanlardan. Isao Takahata’nin filmleri
animasyonda “hayat1” ararken karsima c¢ikan bir sinema. Onun hayatin gergeklerini
animasyonla anlatma idealizmi ve gayreti hem mesleki hem insani olarak ilgimi ¢ekti ve
“Canlandirma Sinemasinda Gergekgilik: Isao Takahata Sinemast” adli calismama kadar

beni gotiirdii.

Arastirmam boyunca bana yol gosteren Dr. Ogr. Uyesi Faik KARTELLI
hocama tesekkiirii bir bor¢ bilirim. Tez siirecinde destegini esirgemeyen dostum Yagiz
BOZAN’a, yiiksek lisansa basladigimda Isao Takahata ile ilgili merakimi akademik bir
arastirmaya dondiirmeme yardimei olan ve bu tezin ilk donelerini Sinemasal dergisinde
atmama olanak saglayan Dr. Ogr. Uyesi Zehra CERRAHOGLU’na, gercekgilik
konusunda sorularimi cevaplamaktan geri durmayan ve doktora tezinden yararlandigim

Ogr. Gor. Dr. Burak BAKIRa tesekkiirlerimi sunarim.

Son olarak hayatim boyunca ve bu tezin yazim asamasinda desteklerini ve
anlayislarin1 esirgemeyen ailem: kardesim Ege Cem’e, sevgili annem Miilkinaz’a ve bu
arastirmada bana disiinceleriyle her zaman yardimci olan sevgili babam Cebrail
YAGBASAN’a tesekkiir ederim.
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GIRIS

Canlandirma sinemasina ait gercekcilik tartismalarinin sayist canli aksiyon
sinemasindaki gercekeilik tartismalarna kiyasla ¢ok daha azdir. Bunun nedeninin bir
kisminin canlandirmaya ve gercekgilige karsi bir takim eksik yorumlamalardan
kaynaklandig1 soylenebilir. Gergekeiligi sadece fiziksel gercekligin taklidi olarak ele
alan bir goriis, sanatta fiziksel gercekci olarak goziikmeyen her eseri gercek dist olarak
nitelendirebilir. Hem gergekcilige hem de canlandirma sinemasindaki gercekgilige bu
pencereden bakmak dar ve eksik bir bakis agisidir. Peki canlandirma sanati dogasi
geregi fotografik bir gercekgilik barindirmiyorsa nasil olur da canlandirma sinemasinda

gergekeilikten soz edilebilir?

Canlandirma sinemasi, sozcliglin temel anlamiyla bir sinemadir ve onu
sinemanin gercekeilikle olan iliskisinden yola ¢ikarak degerlendirmek saglikli, temel bir
baslangi¢ olacaktir. Pek c¢ok klasik sinema kuramcisi canlandirma sinemasinin
gergekeilikle ve canli aksiyon sinemasiyla olan iligkisini ilging bulup incelemeye deger
gormistiir. Bu Klasik sinema kuramcilarinin metinlerinde canlandirma sinemasinda
gercekeilik  konusunun seyrettigi  bashik sOyle ifade edilebilir: “estetik olarak
animasyonda izleyiciye seyrettigi seyin ger¢ek diinyada olabilecegi izlenimi nasil giigli
kilinabilir?”dir. Bu soru canlandirma sinemasinda gergekg¢ilik tartismasi i¢in gerekli
fakat yetersizdir. Yetersizliginin altindaki neden, bu kuramcilarin sadece canli aksiyon
sinemas1 cephesinden canlandirma sanatina bakmalarindan kaynaklidir. Canlandirma
sinemasiin bir ayagi her ne kadar sinemada olsa da diger ayagi da ¢izimdedir.
Dolayisiyla canlandirma sanatinda gergekgeilik tartismasini ne canli aksiyon sinemasi ile
ne de sadece grafik tasarim ile sinirlandirmamak gerekir. Norman Mclaren’in dedigi

gibi “animasyon, hareket eden resimlerin sanati degil daha ¢ok resmedilen hareketlerin

sanatidir” (Whitehead, 2012: 77).

1990’lardan itibaren ve Ozellikle 2000’lerin basinda teknolojik gelismelerle
beraber animasyon hem sektorde hem de sinemada miithig bir ivme yakalar. Bu ivme
sirasinda dikkat cekici iki sey gelisir. Birincisi teknolojinin ilerlemesiyle beraber

animasyon form degistirir ve gelisen teknik imkanlarla beraber kendini sanat dal1 olarak



zenginlestirir. Ikincisi bu gelismelere bagli olarak 3D ve gorsel efekt teknikleri
kullanilarak animasyon canli aksiyon sinemasinin daha fazla icine girer. Canli aksiyon
sinemasinin  imkanlartyla anlatilamayacak konular animasyonun zenginligine
basvurularak anlatilmaya baslanir. Ornegin bilim kurgu, fantezi ve aksiyon tiirii,
anlatisinin giiclinii arttirmak igin canli aksiyon sinemasi, animasyona daha fazla bagiml

hale gelir. Giderek canli aksiyon sinemasi ile animasyon arasindaki ayrim flulagir.

Animasyonun canli aksiyon sinemasi ile olan iliskinin karmasiklasmas1 hem de
canlandirma sinemasinin kendi i¢inde teknik ve sanatsal anlamda zenginlesmesi film ve
grafik kuramcilarinin ilgisini ¢eker. Ayni zamanda animasyonun hem kendi iginde
zenginleserek giiclenmesi hem de sinemaya olan tesirinin etkisi animasyonun hayatla,
sanatla olan iligkisini tekrar diisiindiirmeye sevk ettirir. Klasik sinema kuramcilarinin
canl1 aksiyon sinemasma benzerlik ile sinirlandirdigt animasyonda gergekeilik
tartismasina farkli yaklagimlar gelir. Ornegin Japon canlandirma kuramcilar1 Otsuka Eiji
ve Azuma Hiroki gergekgiligin her seyden once, gérsel veya bir medyaya benzerlikten
ziyade, belirli bir ortamin tarihsel olarak tretilmis bir biitiinliige uygun bir dizi kolaj
oldugunu idda eder. Otsuka ve Azuma animasyonda gercekciligin canli aksiyon
sinemas1 veya sadece baska medyumu taklit etmekle sinirli olmadigini, tipki altr sanat
dalim1 bilinyesinde barindiran sinema gibi tiim sanat dallarinin gergekeilikle olan
iliskisini animasyonun biinyesinde barindirdigindan bahsederler (Steinberg, 2014: 288-
290).

Canlandirma sinemasi canli aksiyon sinemasina kiyasla daha komplike
unsurlar igerir. Bu komplike unsurlara hakim olmadan gercek¢i bir canlandirma film
cikarmak zordur. Gergekgilige ulasmak i¢in tercih edilen sanat eserinin prensiplerine ve
tretim kosullarina da hakim olmak ve tecriibe etmek gereklidir. Bu hakimiyete,
deneyime sahip ve gergekc¢i bir canlandirma film iiretme miicadelesi vermis basarili
kisilerin basinda gelen birisi de canlandirma yonetmeni Isao Takahata’dir. Bu yilizden
metin canlandirma sinemasinda gercekciligi ve gercekei bir film iiretmeyi Isao

Takahata’nin hayat1 ve sinemasi iizerinden inceleyecektir.



Birinci bolimde gercekgiligin ne oldugu ve bir sanat eserinde gergekgiligin
hangi katmanlardan olustuguna dair fikirler lizerine durulacaktir. Ardindan ¢izim
sanatinda anlam ve estetik olarak ikonun hayat ile girdigi iliski incelenecektir. Elde
edilen veriler canlandirma sinemasiyla ve ¢izimle kiyaslanarak canlandirma sanatina ait
kendine miinhasir gergek¢ilige ulagsma sorunlarina, gercekeilik yaklasimlarina
deginilecektir. Ikinci béliimde animasyonda gercekgilik tartismalarinda adi sik¢a gegen
Disney’in gercekgilik karsiti ideolojisini animasyonda nasil kullandigi ve kendi
estetigini nasil tasarladig1r incelenecektir. Ardindan diinyada kendini canlandirma
sanatinda ayr1 bir yere konumlandiran, zengin konu icerige sahip Japon animasyonunun
nasil bir kiiltiir ile beraber olustugu ve Bati animasyonundan farkindaligi iizerine

durulacaktir.

Uciincii boliimiin ilk kisminda Isao Takahata’nin hayati incelenerek bir
canlandirma sanatgisinin gergegi aktarma arzusunun altindaki entelektiiel veya idealist
sebeplerin neler oldugu tespit edilmeye c¢alisilacaktir. Daha sonra Takahata’nin
sinemasindaki gergekei bir film iiretme ¢abasinin yogun bir sekilde goriildiigii iki filmi
Giinesin Prensi Horus (1968) ve Ates Bdceklerinin Mezar: (1988) animasyon
sinemasinda gercekcilik kapsaminda ayrintili olarak incelenecektir. Gergekei bir film
iretmek var olan gerceklikle tartismay1 gerektirir. Var olan gergeklige karsi bir eser
cikarmak basli basina ayr1 bir mesele etik ve siyasal durustur. Bu yiizden sanat
eserindeki gergekci cabanin nasil ortaya koyuldugu iiretim hikayesini ve zamanin
gergekligini bilmek eserdeki gercekei bakisi anlamak agisindan hayati 6neme sahiptir.
Giinesin Prensi Horus ve Ates Boceklerinin Mezar: Japonya’nin gegmisi ve buglinii ile
ilgili gergekei yaklagima sahip filmlerdir. Gegmisini tartismak istemeyen Japonya gibi
muhafazakar bir lilkede gercek¢i bir eser c¢ikarmak iki kat zor ve ozel bir istir.
Dolayisiyla bu iki eser, iiretildikleri iilkenin sartlar1 ve zamaniyla beraber ele alinarak
canlandirma sinemasinda gergekci bir eser liretmenin nasil oldugu ve zorluklari

incelenecektir.

Metnin arastirma cergevesi ve amaci animasyon sinemasinda gercekeiligi ve
gergekei bir animasyon film iiretmenin olabildigince tiim yonlerini farkli disiplinlere ait

kuramcilarin goriisleri esliginde saptamaya calismaktir. Giiniimiizde birbirini tekrar



eden, 1ii¢ boyut, estetik olarak sadece olabildigince realisttik bir goriiniim
kazandirilmaya c¢aligilan fantastik diinyalara hapsolmus bir animasyon sanati ve
sinemasi vardir. Zemininde gergekg¢i bir bakis agis1 yatmayan her animasyon film veya
tema kendisini tekrar etmeye meyilli, zenginlestirmekten yoksun goriinmektedir.
Animasyondaki gercekgilik tartigsmalar: animasyon sinemasini bu diizliikkten ve fantastik
diinyalardan alip hayatla tekrar bulusturan bir kalp masaji olarak goriilebilir.
Animasyonda izleyicinin zekasina saygi gosteren, diisiinsel faaliyeti i¢in 6zgiirlikk alani
acan, onunla bir illiizyon iliskisinden 6te dostane-elestirel bag kurulmasini saglayan bir

anlat1 ve estetik kurulmasi gereklidir.



1. BOLUM

SANAT VE ANIMASYONDA GERCEKCILIK



1. BOLUM

SANAT VE ANIMASYONDA GERCEKCILIK

1.1. Gergekeilik

Bir sanat eserini derinlikli olarak incelemek ve anlamak i¢in yaraticisina ve ait
oldugu topluma, cografyaya ve zamana bakmak gerekir clinkii sanat eserleri sanatcilarin
kisisel fantezilerinin sinirlartyla agiklanamayacak yapilardir. Sanat eserleri her ne kadar
estetikle i¢ ice olsa da olusumunda sanat¢inin gevresiyle olan iliskisi, i¢inde yasadigi
zaman etkili olur. Buradan hareketle sanat eserlerindeki estetik ve anlam da eserin veya
sanatcisinin  hayatla girdigi iliskiyle aciklanabilir. Bu yilizden sanat eserini
degerlendirirken bulundugu ortama, zamana ve topluma bakmak eseri anlamak

acisindan hayati 6neme sahiptir.

Gergekeilik epistemolojik bakis, etik ve siyasal ¢cabanin girdigi diyalektik iliski
sonucu olusur. Dolayisiyla bir sanat eserinin gercekeilikle girdigi iliski temel olarak
fiziksel gergekgilikten Ote toplumsal, politik ve kiltireldir. Estetik veya fiziksel
gercekeilik anlayist bu temel iizerine insa edilir. Bir sanat eserinin gergekciligini alt
yapisinda yer alan epistemolojik! bakis acis1, etik ve siyasal ¢aba ve bu ¢aba sonucu
olusan iist yapisindaki goriinen estetik veya fiziksel goriinlim olusturur. Sanat eserindeki
gergekeilik bu iki yapinin ¢abasi ve tasariminin kendi i¢erisindeki uyumu ile olusur. Alt
temelin yani epistemolojik, etik ve siyasal anlayis degistikce iist yap1 estetik ve fiziksel
gercekeilik anlayisi da degisir. Ancak sanatin kendisi veya estetik yapist sadece bu alt
yapinin temeliyle agiklanamaz. Her sanat dalinin kendine has disiplinleri ve olanaklari
vardir. Bu da her sanat eserindeki gergekgilik tartismalarinin 6zgiinliigiint olusturur. Alt
(politik, toplumsal, etik ¢aba) ve iist (teknik, fiziki, estetik) yapilarin diyalektik iliskisi
eserin gercekeiligini incelemede biiyiik 6nem tasir (Bakir, 2010: 5-14).

! Epistemoloji felsefenin bilgiyle ilgilenen dalidir. Epistemoloji bilginin kokenini, ¢evresiyle
kurdugu etkilesimi, kaynagini, sirrini ve insanin bilgi ile olan iligkisi vb. konulari inceler (Beyter, 2022).



Gergekeiligin “hayata dogru bakmak” kismi o kadar giicliidiir ki sanatini icra
eden her sanat¢i ona yaslanmak ister. Tarihte tiim sanat akimlar1 bir sekilde “gercege”
bagliliklarini ¢esitli bi¢imlerde dile getirmislerdir. Gergekligi farkli sekillerde sunan
sanat akimlarin ortak bagka bir noktasi yasadiklari zamana, topluma ve olaylara olan
bagliliklaridir. Gergekei anlatiyr sorun edinmis bu akimlar i¢inde bulunduklar1 zamanin
olaylarinin degisimi sonucu dogmuslardir. Dolayisiyla her sanat akimi veya sanatgi,
yasadig1 zamanin karakterini tagir. Anlami ve estetigini o zamanki diinyaya bakarak insa

eder.

“Diger yandan ise yikilmakta olan eski diizenin ve bunun iginde
gelismis anlati biciminin kabus gibi insanlarin tizerine ¢okmesi ile gelmekte
olan, ama heniiz var olmamis, kurucu bir unsur olarak isleyen yeni diizenin
namevcut nedenselligi de diger taraftan islemektedir. Artik eski anlati bigimleri
bugiinii acgiklamaya yetmemektedir, bugiin ise kendisini aciklayabilecek,
anlatabilecek olan bicimini olusturmamistir. Béoylelikle gergekgilik, iki dalga
arasinda kalmus bir tarihsel donemin edebi ifadesi olarak dogmaktadir (Bakur,

2010: 37-38).

Diinyay1 dogru bir sekilde degerlendirip gergekci bir yaklagim sergilenmek
isteniyorsa, eskiye elestirel bakmak, gelecek olan “yeniyi” aramak ve hedeflemek
gereklidir. Gergekgilik eskinin ¢ocugudur ve yeni gelecek olana gebedir. Eger toplumsal
yasamda bir kirilma meydana gelip donilisim yasanirsa var olan sanatsal yaklasimlar
eski olan gibi cliriimeye baslar. Bu yilizden gerceke¢i tutum diyalektik bir 6zellik
gostermelidir ve siirekli kendini “yenilemek” zorundadir. Bu sebeple gercekgiligin en
onemli 6zelligi mevcut yapiya karsi elestirel tutumdur. Yeni bir sentez olusumudur.
Sanat akimlarinin kendilerinden onceki akimlara karsi ¢ikisinin da nedenini bu giidii

olusturur.

2 Gergekgiligin epistemolojik temelleri, tarihsel paradigmasi ve sinema olan iligkisi hakkinda
daha ayrintili bir arastirma igin bakimz: BAKIR, B. (2010). Giiniimiiz Sinemasinda Gerg¢ekligin Yeniden

Degerlendirilmesi (Yayinlanmus doktora tezi). 1zmir: Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii.



Sokrates, Aristoteles ve Platon gibi iinlii filozoflar sanatta gercekligi mimesis®
veya taklit iizerinden incelerler. Bu filozoflar sanatta estetik olarak gergekgiligi sadece
gercekligin yansimasi olarak ele alirlar. Hyman’a (2006) gore bu yaklasim 6rnegin bir
ressam bir manzarayi tablosuna aktarirken fotografini ¢eker gibi aktarmak zorundadir
yoksa eserinde gercekeiligi yakalayamaz. Ornegin Platon Diyaloglar #adil1 eserinde bir
nesnenin bi¢cim ve rengini iyl yansitan bir resmin basarili oldugunu soyler. Platon’un
sanatta temsile atifta agik bir sekilde degindigi diger boliim de Devlet adli kitabindadir.
Platon bu eserinde "bir biitiin olarak mimesisi belirli bir seye benzeyen ama kendisini 6z
itibariyle o tiirden bir sey olmayan bir goriiniim” olarak agiklar (Hyman, 2006: 61).
Burada temel olarak degindigi tabloda olusan goriintiiniin referans aldig1 seye benzedigi
ancak o olmadigidir. “Ressam bir sekilde yatak da yapar, oyle degil mi? Evet yapar,
ama sadece bir yatagin gortiniisiing” (Hyman, 2006: 61). Platon sanat¢inin “yaratict”
oldugunu ama ayni zamanda da baska bir taraftan higbir sey “yaratmadigini” soyler.
Sokratik diyaloglarda Platon su diyalogdaki ayna analojisi ile goriisiinii agiklamaya

calisir:

“’Biitiin bunlart bir sekilde kendinizin yapabilecegini gérmiiyor
musunuz? Bir ayna alin ve her yere tasiyin. Giinesi ve gokyiiziindeki her seyi ve
yeryiiziinii kendinizi, diger hayvanlari, eserleri, bitkileri ve az once soziinii
ettigimiz tiim nesneleri ¢abucak yaratacaksimiz'. ‘Evet’ dedi, ‘onlarin

goriiniistinii, ama yalniz gercekligi. Gergegi degil’ (Hyman, 2006:. 61-62).”

Analojiler kaginilmaz olarak hem benzerligi hem de farklilig1 i¢erebilir. Platon
bir resimdeki ¢igeklerin, kuslarin aynadaki goriintiiler gibi goriinebilecegini fakat ger¢ek
seylerin kendileri degil, yalnizca goriintimleri oldugu vurgular. Ancak Platon ayna
ornegini gelistirerek tartismay1 sanat icerisinde ileri bir seviyeye tasimaz. Platon sanatci

ve sanat¢inin ait oldugu sanat daliyla iligkisine nerdeyse hi¢ de§inmez. Ayna drneginde

3 Mimesis Eski Yunanca: edebiyat elestirisi ve felsefede kullamlan taklit, temsil, ifade edimi,
benzeme edimi ve benligin sunumu anlamlarinda kullanilir.

4 Platon’un Diyaloglar adl eserinin ne zaman yazildig1 tam olarak bilinememektedir. Kitabin bir
diger ad1 Sokratik Diyaloglar’dir. Kitap boyunca Sokrates ana karakter olarak farkli kisilerle 35 bashk
altinda tartismaya girigir. Bu diyaloglarda genelde Sokrates yanlis diislinenin yanligini gostermek icin
varlik gosterir. Bu yiizden Platon’un kati Sokrates¢i oldugu erken doneminde kitab1 yazdigi
diigtiniilmektedir (Smith, 2002: 24).



bile aynay1 tasiyanin nesneyi en iyi aktarmasi agisindan nerede konumlandirmasi,
kadraji nasil belirlemesi gerektiginden bahsetmez. Veya bir ressamin eseri {izerindeki
kontroliine, malzemelerine, becerilerine veya sanat dalindaki kuram problemlerine
deginmez. Her ne kadar ayna benzetmesi bir gozii temsil etse de tartismanin igeriginde
sanatgiyr ayna olarak konumlandirarak sanatg¢iya “fiziki bir gercekgiligin tekrarin

yaratma” misyonu yiikler. Descartes Platon’un resimdeki yorumlamalarina itiraz eder:

“Hi¢bir durumda bir goriintii temsil ettigi nesneye her bakimdan
benzemez, aksi takdirde nesne ile goriintiisii arasinda bir ayrim olmazdir.
Goriintiiniin birka¢ a¢idan nesnesine benzemesi yeterlidir. Gergekten de bir
goriintiiniin miikemmelligi ¢cogu zaman nesnesine olabildigince benzememesine
baghdwr. Bunu graviirlerde gorebilirsiniz: bir kdagit par¢asimin lizerine oraya
buraya yerlestirilmis kiiciik bir miirekkepten olusurlar, bize ormanlari,
kasabalari, insanlart ve hatta savagslart ve firtinalar: temsil ederler ve bize bu
nesnelerde sayisiz farkl nitelikler diisiindiirseler de ger¢ek bir benzerlik ancak
sekil bakimindan vardir. Ve bu benzerlik bile ¢ok kusurludur, ¢iinkii graviirler
bize tamamen diiz bir yiizey iizerinde degisen kabartma ve derinlikteki

bedenleri temsil eder (Hyman, 2006: 74).”

Hyman’a (2006) gore Descartes bu pasajda kirilma yaratacak ii¢ iddiada
bulunur. Birincisi, bir goriintiiniin miikemmel bir sekilde temsil ettigi nesnelere
benzeyememesi, kendi i¢inde benzerlik teorisinden bir ayrilmay isaret etmez. Platona
ve fotografik taklitgi anlayisa karsi ¢ikar. Aynisi Descartes'n ikinci iddiasi i¢in de
gecerlidir, bir goriintiiniin yalnizca birka¢ acidan temsil ettigi seye onu tanimlamak
acisindan benzemesi yeterlidir. Burada da Platon’dan ayrilir ve bir c¢esit ikonik
yaklagima kayar. Platon'un bir goriintiiniin bigim ve renk olarak temsil ettigi seye
benzemesi gerektigini sdyler. Ancak Descartes renk gibi en az ¢izgi kadar énemli bir
unsuru gormezden gelir ve bu iddiasin1 bir graviirle gdsterir. Bunun nedeni graviiriin
veya cizgilerin bir cismin rengini gostermeden formunu, kompozisyonunu, hareketini
betimlemenin yeterli olmas1 olabilir. Descartes bir goriintii (sanatin aktarildigi diizlem)
ile temsil ettigi nesne arasindaki benzerligin miimkiin olacak sekilde tipa tip aynisi

yapilmasi amaglansa bile sanatin kendi dogasi geregi gene sanat eseri gercegine gore
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“kusurlu” olacaktir. Burada Descartes Platon’un ayna-gdz benzetmesine itiraz ederek
sanatin zaten dogast geregi kusurlu oldugunu, sanatin amacinin basit fiziki bir sekilde

“ayna olmak” olmadiginin altin1 ¢izmeye ¢alisir (Hyman, 2006: 75-76).

1.2. ikon ve Temsil

Bir ¢izimde referans alinan nesne kagida ne kadar gercekei aktarilsa da
nihayetinde kagitta olusan goriintii bir ayna yansimasi degil ¢izimdir. Ve her ¢izim
dogas1 geregi sanat¢inin géziinden goriiliir, aktarilir. Dolayisiyla ¢izim en az miidahale
icerse dahi tasarimsal bir siirece tabidir. Steinberg ¢izimin “dogal goriiniimler igin
kullamisli - grafik semboller” irettiginden bahseder (Hyman, 2006: 164). Rene
Magritte’nin meshur Imgelerin IThaneti (1928-1929) tablosu bu durumu net bir sekilde
aciklar. Tablodaki pipo gercekei cizilse dahi o bir “pipo degildir” pipo imgesidir,
cizimdir. Meyer Schapiro'nun 1937'de soyut sanatin dogasi lizerine yazdigi makalesinde
belirttigi gibi: “Ne kadar kesin goriiniirse goriinsiin, nesnelerin tiim tasvirleri bir sekilde
gortintiiyii sekillendiren ve genellikle icerigini belirleyen degerlerden, yontemlerden ve

bakis agilarindan ilerler” (Hyman, 2006: 163-164).

Scott McCloud Cizgi Romani Anlamak (2018) kitabinda imgelerle ¢izimin
iliskisini ikon kelimesi ile agiklar. Cloud ikon kelimesinin dilbiliminde goriintiisel
gosterge olarak kullanildigini séyler ve ikon kelimesini bir kisiyi, mekani, nesneyi veya
fikri temsil etmek i¢in kullanilan gorsel imge olarak gordiigiinii soyler. Buradaki soyutu
temsil etme ¢ok onemlidir 6rnegin alfabedeki harfler de bir ikondur. Felsefe ve siyasi
fikirleri i¢eren simgeler de ikonun alt grubundadir. Cloud “resim dedigimiz ikonlar var,
yani nesnelerine benzemeleri icin tasarlanmis gorsel imgeler” diyerek resmi de bu ikon
diinyasimin alt kategorisine dahil eder (McCloud, 2018: 9). Picasso ve Braque de
Cloud’la ayn1 sekilde resim ve heykelin yaz1 karakterindeki ikon 6zellikleri tasidigini

soylerler (Hyman, 2006: 2).

Cloud (2018) insan yiiziiniin ¢izimi ile baglayarak ikonun gercekgiligini

sorgular. Genel kaniy1 tartisarak analizine baslar gercekei bir resim isteniyorsa ¢izimin
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gercek hayattaki referansina tipa tip ¢izilmesi beklenir. Cloud, bir erkek fotografinin
yanina ¢izgi roman stiliyle bir ¢izilmis bir ¢izim koyar bunun fotografa gore daha
renksiz bulur ama karikatiire gore de daha gercekei goriindiigiinii soyler. Ardindan saga
dogru erkek suratini g¢esitlendirerek git gide karikatiirlestirir ve su soruyu sorar en
sagdaki goriintii karikatiirlesmesine veya gergeklikten en uzak durmasina ragmen neden
hala kabul edilebilir gercekliktedir? Neden bu kadar sade karikatiire ¢alan ¢izim
gerceklikten uzak olmasina ragmen insanlarin ilgisini ¢eker (McCloud, 2018: 28-32)?
Bunun sebebini soyle agiklar: Bir imgeyi karikatiirlestirerek soyutlarken aslhinda
ayrintilart yok etmektense, bazi 6zel ayrintilari one ¢ikarwriz. Boylelikle sanat¢i bir
imgenin “anlamint” temel unsurlarina indirgeyip, gergek¢i sanatin yapamayacagi

sekilde o unsurlart abartmak suretiyle éne ¢ikarabilir (McCloud, 2018: 30).

Cloud (2018), burada karikatiirii bir yontem degil gérme bi¢imi olarak
adlandirarak ¢izgide gercekei estetik ve anlam yaratma yOnteminin biricikligine dikkat
ceker. Zihin, hafiza ve imgeler araciliiyla beyinde adeta bir 6n bellek olusturur. Bir
ylizii tarif etmek i¢in tasarlanmamis nesnelere 6rnegin bir prize bakildiginda bile insanin
yliz hayal etme ihtimali vardir. Birey diinyay1 bu zihindeki filtreden gecirerek yorumlar
herkesin zihnindeki bu filtre, deneyimleri sonucu olustugu i¢in farkliliklar gosterir.
Hayal giicii denilen sey de aslinda insanin zihnindeki imgeleri anlamlandiran
goriintiilerin iligkisinden olusur. Bu yilizden goériinen sey ne kadar gergekei ne kadar
fotografik olursa o kadar baskasina ait bir sey gorliriiz. Ama karikatlirlesmis bir
goriintiiye baktiginizda onun goriintiide bosluk biraktigi yerleri zihniniz doldurur ve
birey kendi deneyimleriyle zihninde goriintiiyii tamamlar. Bu yiizden bu faaliyet
sirasinda bir ¢esit kendinizi gorerek hayal giicii iliskisi kurarak karikatiirle giiclii bir
iletisim kurulur. Birey ikonik (karikatiiriimsii) ¢izimle kurdugu iliskide bosluklari

zihninde doldurarak gordiigii seye can verir.

“Karikatiir veya ikon kendi fiziki gériintiisiinden ziyade, fikri bigcimi
on plana aldigindan  kendini  kavramlar  diyarinda  konumlandirir.
Geleneksel(goriintiisel) gergekcilik yoluyla ¢izgi roman sanatgist disg diinyayi
resmederken karikatiirii kullanarak i¢ diinyayr ¢izer. Bir anlati boyunca

kullanilan karikatiir hikayedeki diinyanin nefes alip verdigini hissettirir.
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Boylece hareketsiz nesneler kendilerine has kimliklere sahiplermis gibi

gortiniirler (McCloud, 2018: 41).”

McCloud (2018) burada hem ¢izgi roman hem de animasyon igin kullanilan bir
gercekeilik  yaklasimindan s6z eder. Hikdye anlatiminda karakterler izleyiciyle
etkilesime girmek adina en &nemli unsurdur. Omegin karikatiirler, ¢izgi romanlar ve
animasyonlardaki karakterlerin popiiler kiiltiire sizmasi herkes tarafindan rahatca
kullanilmasinin altindaki neden bu ¢izgisel karakterlerin ikonik gergekeilik giictidiir.
Peki cizgisel karakterlerin giicli ikonik, karikatlirimsii olmasindaysa neden mekanlar
karikatiirimsii ¢izilmez de gergekci bir sekilde c¢izilir? Cloud bu tercihin nedeninin
gercekei hissiyat olusturmak adina estetik bir tercih oldugunu sdyler. Ornegin gergekci
mekan tasarimindaki amag okurlarin veya izleyicilerin karakterin maskesine biiriinerek
o diinyaya ait oldugu hissini pekistirmektir. Cizgi romana kiyasla 6rnegin animasyonda
mekanlar genelde karakterlerden daha gercek¢idir. Bunun ana nedeni Cloud’un dedigi
gibi gercekeilik hissiyatin1 pekistirmektir. Nihayetinde animasyon bir sinemadir
atmosfer mekéan anlayisi ¢izgi romandan daha farklidir ve Onemlidir. Karakterlerin
tasarimiyla uyumlu gerceke¢i bir mekan ¢izimi canlandirma sinemasinda gergekeilik

hissiyat yaratmak adina 6nemli bir unsurdur.

1.3. Tamamlama Algis1 ve Hareket

Animasyonda bir hikdye anlatilmak istendiginde zamanla ve onun dogal
sonucu olarak hareketle de ilgilenmek gerekir. Animasyon i¢in zaman ve hareket her
seydir ¢linkli animasyon yapilirken sadece fiziki olarak mekan ve karakter tasarlanmak
amaglanmaz. Yeni bir zaman, hareket akisi ve fizigi insa edilmesi gerekir. Gorsel
tasarimda da oldugu gibi hareketli goriintiide de anlatilmak istenene bagli olarak de
zaman ve hareket deforme edilir. Ancak tiim bu deformeye karsi insan algisi kendi
deneyimleriyle bunu kafasinda tamamlar. Izleyici belirli bir anlattyr sunmak igin
tasarlanmis bu deforme edilmis goriintii, zaman ve hareket gerceginden oldukga
etkilenebilir. Cizgide oldugu gibi animasyon da gorsel, hareket ve zaman olustururken

insan algisinin bu tamamlama diirtiisiine hitap ederek ondan yararlanir.
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Brain Massumi (2002) Hareketin Etki Hissi kitabinda insan algisinin davranisi
iizerinde ampirik olarak incelemelerde bulunur. Ornegin kitabin bir béliimiinde ¢cocuklar
iizerine yapilmig bir deney dikkat ¢eker. Almanya’da gec saatlere dogru televizyonda
bir kisa film gosterilir. Kisa filmde bir adam bahgesine kardan bir adam yapar. Ancak
giinesin ¢ikmasiyla beraber bu kardan adam erimeye baslar. Adam, kardan adamin
alarak daglarin eteklerine tasir ve serin bir yerde onu birakir. Kardan adami ile
vedalastiktan sonra oradan ayrilir ve film burada biter. Ekranlar1 basinda olan
ebeveynler yanlarinda oturan ¢ocuklarin bu kisa son derece sade olan filme garip bir
sekilde korku icinde tepki verir. Ebeveyniler kanal yonetimini ve ilgili yetki kurumlar
arayarak boyle bir filmi yaymladiklar1 i¢in sorumlular hakkinda sikayette bulunurlar
(Massumi, 2002: 23-24).

Kisa siire sonra bu sade, sessiz gorsel olarak hicbir rahatsiz edici unsur
bulunmayan filme c¢ocuklarin neden etkili bir sekilde tepki verdigi arastirmacilarin
dikkatini ¢eker. Arastirmacilar filmi bulup modifiye ederek ti¢ farkli film elde eder. Bu
ii¢ versiyondan birisi tamamen sessiz versiyon, ikinci olarak sahnenin gidisati adamin
duygularini ip ucu seklinde veren duygusal versiyon ve ardindan sahneyi miizikal sesli
ve yazili bir sekilde agiklayan anlatimli versiyondur. Arastirmacilar bagka bir ¢ocuk
grubu toparlayarak bu ii¢ versiyonu ¢ocuklara izletirler. Ayni zamanda ¢alisma ampirik
amaclar igerdigi i¢in ¢ocuklar cihazlar esliginde kablolara baglanir. Cocuklar fizyolojik
degisimlerini gozlemlemek iizere versiyonlar teker teker acilir. Seyircilerin tepkisi ve
sonuglar sasirtict ¢ikar. Sessiz versiyon agik ara bir sekilde diger versiyonlara gore

fizyolojik olarak ¢ocuklar1 en ¢ok etkileyen ve farkli tepkilere neden olan versiyondur

(Massumi, 2002: 24-25).

Aslinda bu basit hikdye ve g¢ocuklara uygulanan deney insanin gosterilmek
istenen seyle yorum giicliniin arasindaki boslugun duygusal bir reaksiyonudur. Bir
goriintliniin nasil kurgulandig1 ne acidan cekildigi hangi siirede verildigi elbet seyirciye
anlatilmak isteneni iletme konusunda onemlidir ama temsil sadece bunla simirli degil
insanin kendi deneyimlerinin de dahil oldugu bir durumdur. Insan ne gériirse gorsiin
onu kendi deneyimiyle tartar, hesaplar, iliski kurar bu yiizden kendi deneyimiyle

minimal olarak tartamadig1 imgeleri kafasinda ¢6zemez ve ona karsi reaksiyonu yiiksek
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olur. Imgenin iceriginden kastedilen &znenin diinya ve toplumla deneyimledigi

birikiminin ¢éziimlenmesidir.

“Hepimiz duyularimiz aracihigiyla diinyayr bir biitiin olarak algilariz.
Ancak ashinda duyularimiz ancak parcalara ayrilmis ve eksik bir diinyayt
betimler. Diinyamin dort bir tarafimi gezmis bir zihin bile sadece bir insan
omriiniin deneyimine bagi oldugundan ¢ok kisitl bir diinya resmine sahiptir.
Gergekligi algilamak aslinda bu kisith sayida parcalar iizerine insa ettigimiz

bir inanca baghdir (McCloud, 2018: 62).”

Ayni zamanda bir sanatgr gordiigli seyi basitlestirip ve onu bir anlamla
bulusturmay1 zaten kendi diinyasindaki gergeklikle yapar. Seyirci de bunu kendi
deneyimleriyle siizgegten gecirir. Burada aradaki iletisimi saglayan ikon deneyimlerin
aktarildig1 koprii gorevini goriir. Ikonun sadeligi ve tasarimsal dizaym seyirci igin
diisinme deneyimlerini filtreleme alan1 sunar. Bodylece kisi kendi deneyimlerini
iletilmek istenende gorerek daha giiglii duygular hisseder. Almanya’daki televizyon
deneyinde cocuklarin sessiz ve belirsiz olana verdigi tepkilerin hiddeti ve zamansal
degiskenligi bu yilizdendir. Sesli ve daha fazla acgiklayici olan iki versiyon onlar1 kendi
deneyimlerinden kopararak sadece seyirci konumuna sokarken sessiz versiyon kendi
deneyimlerinin o hikaye i¢inde ortaya ¢ikmasini ve fizyolojik olarak kendilerinin duygu

ve tamamlama yetilerinin harekete gegmesini saglar.

Kardan adamimi kurtarmaya g¢alisan adamin ikonik, sade hikayesi ¢ocuklarda
yarattig1 olgtlebilir fizyolojik ve bilingsel bu degisim, bir yetiskinde de kendini farkli
sekilde ve dozajda da olsa elbette gosterebilir. Cocuklar lizerinden bu deneyin yapilmasi
kuskusuz ¢ocuklarin deneyimlerinin eksikliginin ve kuracaklar1 bagin abartili ve zor
olusu deney sonuglarini daha net gosterecek olusudur. Bu yaklasim dogrudur ¢ocukken
daha materyalistizdir bir seyi bes duyu organimizla irdeleyemiyorsak o sey bizim igin
yoktur. Baglam kurma ve deneyimle siiresi daha uzun ve giigtiir. Ornegin Cloud (2018)
bir bebek ile annesinin oyununu 6rnek verir. Anne bebegi ile oynasirken anne birden
oldugu yerde durarak yiiztine havlu cekse bebek annesinin havlunun arkasinda

oldugunu beyninde tamamlayamaz. Bu basit 6rnekten yola ¢ikarak Cloud insanlarin
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sadece pargalar1 gozlemleyip biiylik resmi algilayamamasina tamamlama der. Bu

tamlamay1 aslinda insanin algisinda dogustan olan giindelik bir diirtii olarak tanimlar:

“Glindelik hayatimizda geg¢mis deneyimlerimiz sayesinde eksik
gordiiklerimiz tammis gibi algilayarak bu tamlamayr sik sik iiretiriz. Bazi
tamamlama tiirleri de hikdye anlaticilarimin izleyicide gerilim yaratma ve
gordiiklerini  sorgulatma niyetiyle kullandigi ozel icatlardr. Digerleri
otomatiktir fazla ¢aba istemez. Ayni tas ayni hamam hesabi. Baska insanlart
tamimaya veya anlamaya c¢alisirken kendi tamamlama deneyimlerimizden
gelmis beceriler, hepimiz igin bir dayanak olusturur. Hatta boylesine yarim
yamalak bir diinyada tamamlama bizi ayakta tutup hayatta kalmamizi saglayan

mekanizmadr (McCloud, 2018: 63).”

Insan algisinin tamamlama yetenegi aslinda insanin hayatta kalmasi icin bir
diirtiidiir. Insan bes duyu organiyla kavramaya calistig1 seyi olabildigince hizli bir
zaman igerisinde hizli bir sekilde algilayip kendi deneyimleriyle birlestirmek
zorundadir. Sanat eserinin bu diirtiiyli kullanmasi bir illiizyon degil gerekliliktir. Amag
Oznenin kisiligini ulasmaktir ve bu ¢izgide genellikle fiziksel 6zelliklerin agik ve birebir
temsilleriyle degil, gergek unsurlarin manipiilasyonuyla yapilir. Bu tamamlama
duygusunun yasanip yasanmamasi veya eksik yasanmasi insanda farkli reaksiyonel
duygularin dogmasina neden olur. Ornegin siliietleri kafasinda tanimlayamayan insan
gerilir ve korkar. Ozellikle filmlerde duygulara daha hitap etmek adma bu taktik ¢ok
cana kullanilir. Fakat Cloud’un (2018) dedigi gibi ger¢ek goriintiiler bu tamamlama
duygusunu basit bir 6zdesi diizeyine indirger. Ikonik tarzda bir yaklasim tamamlama
duygusunun insanda kendi deneyimleriyle daha zengin bir sekilde 6zdesi kurmasina ve
diisiinmesine neden olur. Ikonik tasarim seyirciye anlatilmak istenen diinyaya daha fazla
katilim imkan1 verir. Bu 6znel anlatimdan farkli bir durumdur. Cizgi roman sanatindan
farkli olarak animasyon da ¢izgiden aldigi imkanlarla bu ikonik giicii kullanir. Cizgi
roman bunu nasil kendine has estetikle insa ediyorsa animasyonda zaman ve hareketi
esneterek, kullanarak kendini tasarlar. Animasyonun ¢izgi romandan farkli olarak

zaman ve hareketi ikonlagtirmasi onu seyirciye, hayata ulagmak adina daha gii¢lii kilar.
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Disney tasarimcilarinin animasyonda ilan ettigi 12 temel kural animasyonun bu

Ozglnliigi tizerine kurulmustur.

1.4. Animasyonda Gercekcilik Sorunu

Animasyonun hayati, ikonik bir sekilde resmetme ve hareketlendirme giiciine
ragmen gergekeilikle girdigi iliskiyi inceleyen kuramci ve sanatgi sayist azdir. Genel
olarak animasyonda gerg¢ekgilikle ilgili arastirmalarda ¢cogunlukla animasyonun estetik
yonii tlizerinde durulmustur. Gergekeiligin temel kismi siyasal ve anlam g¢abasi geri
planda kalmistir. Animasyonda gergekgilik incelemelerinin estetik merkezli ya da
temelli olusunun 6nemli birka¢ nedeni vardir. Bu nedenler: animasyon formunun
dogasi, teknik zorluklari, tarihsel olarak tiretim-tiiketim iligkileri seklinde siralanabilir.
Animasyon sanatgist ister bu diinyadan olsun ister olmasin anlatisin1 gorinti ile
bulustururken sifirdan bir mekan ve zaman yaratir. Bunu yaparken saf bir hayal giiciine
dayanarak tasarlasa da ister istemez bu diinyadan kaynak olarak mutlaka yararlanir.
Fakat tasarlanan sey fotografik gergekcilige yakin olsa dahi bir grafiktir ve bu diinyadan

degildir. Bu anlamda animasyon sinirsiz bir hayal giicii, deformasyon imkanina sahiptir.

“Gergegi animasyon araciligiyla anlatmak” genel kaniya gore bu
yvaklasimda bariz bir paradoks var. Canlandirma, sundugu sinirsiz bicimsel

olanaklar araciligiyla, hakli olarak bir fantazmagorinin®

uzmanligr haline
geldi, riiya gibi, gercek disi ancak o kadar gii¢lii ki zamanla sinemayr kontrol

altina aldi (Le Roux, 2009: 12).”

Takahata’nin dedigi gibi animasyonun sinirsiz hayal giiciine ve imkanina
dayanan yapisi, onu fantezi evrenlerine ulagsmak ic¢in kullanisli bir yol yapar.
Dolayisiyla animasyonun estetik olarak sinirsiz imkani, onun gercekgilikle hasir nesir

olmasini engelleyebilecek ilk etmen olarak goriilebilir.

> Eski Yunancadaki anlamiyla géz yamlsamasi. Aym zamanda “hayal giiciine dayanan veya
gerektiren” anlami da vardir.
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Ikinci olarak, animasyonun icra edilmesi canli aksiyon sinemasina gére gok
daha zorluklar igermektedir. Animasyonda mekan-zaman sifirdan yaratilir, her sey en
bastan tasarlanarak ilerler. Kamera bu somut olmayan diizlemde siirlt bir sekilde
hareket etmek zorundadir. Bu ylizden animasyon filmde zaman-mekan yaratimi igin ¢ok
sayida insan ve kapsamli bir organizasyon gerekir. Bir animasyon ekibin ilerleyisi agir
ve yavastir. Isin organizasyonu o kadar ¢ok sanatci arasinda boliinmiistiir ki, sanatsal
sorumluluklar birkag kisi tizerinden ilerlemektedir. Tiim bu giigler arasinda tatmin edici
bir denge bulmak ve estetik acidan yiiksek bir seviyeye ulagmak bash basina bir
zorluktur. Bresson “Bir Ressam, heykeltiras ya da romanci gibi, kisilerin ve nesnelerin
dis goriintislerini tarif etmek zorunda olmadigina gore (makineler bu isi senin yerine
yapar), yaraticthgin ya da bulusculugun, ele aldigin gercekligin cesitli parcalar
arasinda kuracagin baglarla simwrlt kalir.” der (Bresson, 2012: 43). Bresson’un bu
pasajindan canli aksiyon sinemasi ile canlandirma sinemasi arasindaki gercekeilige
ayrilan efor farkinin ve imkanlarin smirliligr goriilebilir. “Sifirdan” zaman-mekan

yaratmakla, zaman-mekani kurgulamak arasinda derin bir fark vardir.

Uciincii olarak animasyonun iiretim-tiiketim iliskilerinin insanlar {izerindeki
yansimasidir. Ornegin “Animasyon cocuklar ve heniiz biiylimeyen ¢ocuklar igindir”
algis1 animasyonu belirli bir kitle ve konularla sinirlandirir. Animasyon sanatcilar1 bu
kisitlayic1 anlayisa karsi itiraz ederler. Ornegin 11 Ocak 2023’te Golden Globe Awards
film festivalinde Pinokyo (Guillermo del Toro's Pinocchio, 2022) filmiyle en iyi
animasyon Odili alan Guillermo del Toro kisa konusmasi igerisinde sunu soyler:
“animasyon sadece ¢ocuklar ile simrli bir tir degil, animasyon (anlatmak igin) bir
aragtr (NBC, 2023). Animasyonu kisitlayan yaklasimlar animasyon sanatinin ve
tekniginin tarihsel olarak ftretim tiiketim iligkilerinin bir sonucudur. Animasyon
sinematografiden ¢ok once kendisini bir anlati aracindan ¢ok illiizyon yaratmanin bir

parcgasi olarak gosterir®. Animasyon seyirciye bir ¢esit géremedigi veya goéremeyecegi

® Genel olarak stroboskopik teknige dayanan bu animasyon tiirii ara¢ olarak zoetrop, flip book ve
praxinoscobu kullanmaktadir. Bu araglarin imkanlari teknik olarak sinirlidir. Bu dénemki filmler, bu
ylizden bir anlatim dili yakalamaktan daha ¢ok bir amag i¢in (idda, deney, illiizyon, para kazanmak)
animasyonu teknik manada kavramak iizerinedir.
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hareketleri sunmak i¢in kullanilir. Bu imkanlar animasyonu illiizyonik ve eglence
amagl kullanim i¢in bigilmis bir kaftan yapar. Disney ve benzeri ticari kaygilar giiden
yapilar animasyonun bu yapisini en kolay etkileyebilecegi, kolay ve hizli tiikketebilen, en
cok para kazanabilecegi kitle i¢in kullanir: ¢ocuklar. Dolayisiyla animasyon sanati ticari
kaygilar gliden sermaye tarafindan uzun yillar bu iretim-tikketim zihniyetinin kiskaci
arasinda kendini gelistirir. Bunun sonucu olarak animasyon i¢in -belirli bir kitleye hitap
eden bir eglence araci- algisi olusur. McCay animasyonun 1930’lardaki deneysel ve
sanatsal yaklagimdan uzaklasmasini gorerek sunu soyler: “Animasyon bir sanat olmali;
yani oyle diigiiniivorum. Ote yandan gériivorum ki arkadaglar bunu sanattan ¢ok

ticarete donitistiirdiiniiz ... sanat degil ticaret ... kotii oldu (Whitehead, 2012: 19)”.

1.5. Animasyonda Gergekgilik Uzerine Yaklasimlar

Animasyonda gercgekciligin boyutlar1 elbette beklenilen diizeyde degildir. Bu
durumun nedenleri olarak animasyonda gergekciligin yeterince irdelenmemesi ve
gercekeilik c¢abasi ile eser liretiminin azligi gosterilebilir ama sebebi animasyonun
kendisi degildir. Animasyon bilakis zengin anlatim ve estetik imkanlariyla gergekgi eser
iretme konusunda oldukg¢a elverisli bir sanattir. Ancak animasyon miithis bir
organizasyon ve sifirdan zaman-mekan yaratimi oldugundan onun gercek¢i anlam ve
anlatiyla uyum yakalamasi diger sanatlarindan daha zordur. Bu yiizden animasyonda bir
gercekeilikten bahsedebilmek i¢in animasyonun kendi yapisi ile uyumlu, tutarli bir
anlam ve estetigin insa edilmesi gereklidir. Animasyonda gerg¢ekcilik tartismalarinin

merkezinde bu uyumlu anlam ve estetigin -sifirdan- nasil tasarlanabilecegi vardir.

Animasyonda uzun metraj filmlerinin artmasi canlandirma sinemasi ve
animasyon sanati i¢in bir kirtlma noktasidir. Uzun metraj animasyon, animasyonun ilkel
formu olan deneysel animasyonlardan bir kopustur. Uzun metraj yaklasimi
animasyonda mekan- zaman, anlam yaratma buna bagh bir estetik insa etme konusunda
ciddi bir efor gerektirir. Uzun metrajin mantalitesi derinligi ve isleyisi kisa animasyon
filmlere gore tamamen farklidir. Uzun metraj animasyon farkli disiplinlere ait ¢ok

sayida sanat¢inin, hikdyeyi uyumlu bir sekilde, kisith biitge ile stiidyonun zihniyetini
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bozmadan hem de yaraticiklar1 zorlayarak organize bir sekilde hareket etmelerini
gerektirir. Bu kaotik yapida yapilan uzun soluklu animasyon film projeleri, canlandirma
sanatgilart i¢in sinematik yaklasim, hareketin resmedilmesi ve grafik tasarim anlaminda
yeni bir zihinsel siirecin baslangici olur. Ik uzun metrajli animasyon filmler, 1920’lerin
sonunda Amerika Birlesik Devletleri'nde Walt Disney tarafindan yapilmaya baglanir.
Bu yiizden animasyonda gergekciligin ve animasyonun bir anlatim araci olarak
kullanilmasini incelemek i¢in ¢ogu kuramci Disney animasyonlarii temel olarak

almistir.

Ornegin; dénemin &nemli kuramcilarindan  Kraucher, animasyonda
gercekeilige Disney filmleri ilizerinden deginir. Kracauer bir animasyon filminin
gercekeilige ulagmasi i¢in canli aksiyon sinemasinin unsurlarini taklit etmesi gerektigini

savunur.

“Fotografik film icin gecerli olan, animasyon icin gecerli degildir
elbette. Fotografik filmden farkli olarak, animasyonlara gercekdisi olani, asla
vuku bulmayani resmetmek i¢in basvurulur. Bu varsayim dogrultusunda, Walt
Disney'in fanteziyi gergekgilik ¢ercevesinde ifade etmeye yonelik artan
girisimleri sinematik yaklagimla uyumlu oldugu icin estetik agidan tartismaya
aciktir. Disney ilk Mickey Mouse filmlerinden Cinderella'va ve daha nice
animasyona kadar, bir teknik ressamin hayal giiciiyle imkansizi ¢izmistir, ama
icindeki bu teknik ressam kamera konusunda giderek daha bilingli hale
gelmistir. Son donem uzun metraj filmlerinde, kamera gercekligine yonelik
giderek artan bir egilim vardir. Gergek cografyalarin ve gercek insanlarin
muadilleriyle dolu olan bu animasyonlar, ‘hayat verilen ¢izimler’ den ziyade
hayatin ¢izimlerde yeniden iiretilmis halidir. Disney'in ilk ¢izgi filmlerinde
kalemden dogduklari asikar olan fiziksel ayrintilar, sonraki ¢izgi filmlerde
hayatin tam bir kopyast haline gelir (Kracauer, 2015: 187-188) ".

Kraucher (2015) animasyonun dogasinin canli aksiyon sinemasindan farkli
oldugunu belirtse de animasyondaki gergekgiligi canli aksiyon sinemasina veya hayatin

fiziki gergekligine benzerlik ile sinirli tutar. Kraucher’in ¢agdasi Sovyet sinemact Sergei
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Eisenstein, animasyonun canli aksiyon sinemasina ‘“benzemesi” gerektigine dair
Kraucher ile yakin goriisler paylasir ancak animasyonun anlatim ve hayatla kurdugu
iligkinin canli aksiyon sinemasindan daha fazla imkana sahip oldugunu belirtir. Sergei
Eisenstein, Disney ve animasyon hakkinda goriislerini 1930’lardaki Disney
ziyaretlerinin sonunda yazdigi On Disney (2017) metninde aciklar. Bu metinde genel
olarak Eisenstein, animasyonun formunun anlatimda bigim 06zgirliigii sundugundan
bahseder. Bir animasyon karakteri sekilden sekile, renkten renge, durumdan duruma
girebilir. Eisenstein, animasyonun bu esnekligini plazmatik bir yapiya benzetir. Ancak
Eisenstein’a gore animasyonun bu esnek ve Ozgilir dogasi sadece fiziksel bir
dontistimden ibaret degildir, animasyonun hayattan goriiniimleri ikonlastirma ve anlama
dokme giicii her kiiltiirden insana ulasma imkan1 verir’. Eisenstein’in bahsettigi bu
ozellikler animasyonu sadece estetik acidan kiymetli yapmaz; animasyon imkanlariyla
ayn1 zamanda politik anlatim konusunda da giiclii ve genis imkanlar sunar. Eisenstein,
ozellikle politik olarak bogucu iilkelerde animasyonun bir politik dil olarak kullanilma
fikrini soyle yorumlar: Oylesine acimasizca tekdiizelestirilmis ve makine gibi Olciip
bicilmig bir iilkede ve toplumsal diizende -buna hayat demek zor- boylesine bir "mutlak
kudret" fikri illaki keskin bir cekicilige sahip olacaktir (Eisenstein: 2017). Sergei
Eisenstein, Disney’in estetik ger¢ekeiligini sadece fiziksel gergekligi tekrar eden bir
amac olarak gérmez. Disney animasyonlarindaki fiziksel gercekeilik seyirci ile daha
rahat iletisim kurma iizerinedir. Animasyon her ne kadar bi¢imsel manada sanatgiya
smirsiz imkan verse de seyirci film ile bulustugunda bir mekan-zaman algilamak
zorunda kalmasi gerekmektedir. Bu yiizden Disney’in ilk yapimlar1 animasyonun
“esnek” yapisin1 bozmadan olabildiginde gergek diinyanin fizigi {lizerine zaman ve
mekani insa etmeye ¢alismiglardir. Sergei Eisenstein (2017) Disney’in basarisinin bu

melez karisim oldugunun On Disney giinliigiinde altini ¢izer (Eisenstein, 2017).

Eisenstein’in, 6zellikle de Kraucher’in gergek¢i bir animasyon filmin canli
aksiyon sinemasina benzerligi fikrini savunanlardan birisi de film kuramcisi Paul
Wells’dir. Wells (1998) animasyonda gercekgilikte amaglanmasi gereken seyin canli

aksiyon sinemasindaki anlatim ve teknik benzerligi yakalamak oldugunu sodyler. Wells,

" Eisenstein animasyonun stilize anlatma giiciinii Japon karikatiirist ve ressam Utagawa
Toyohiro’nun “¢aligmalarinda da gordiigiinii sdyler.
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canli aksiyon sinemasindaki kurgu, 1s1ik vb. teknik kullanimlarin animasyonda benzer
olmasi gerektigini savunur. Bir animasyon filmin yapayliktan kurtulup gergekeilige
uzanmasi i¢in canli aksiyon sinemasii ve fiziksel yasalar1 taklit etmesi gerektigini
soyler. Stephen Rowley (2006) bu konuda Wells’in gorislerini elestirir. Stephen
Rowley animasyonun, canli aksiyon sinemasiyla bir tutulup kiyaslanmamasi gerektigini
savunur. Ciinkli animasyon gercekligi kendine has birtakim iligkiler ag1 gerektirdigini
soyler. Stephen Rowley bir canlandirma filminin gergekgiligini gérmek igin sadece
gorsel ve isitsel gerceklikte kalinmamasi, Otesine bakilmasi gerektigini savunur.
Animasyon filmde bahsedilen diinyanin tutarliligi, olaylarin akla yatkinligi, birbirleriyle
iliskileri ve karakterlerin bu akis igerisindeki i¢ tutarligi ve tiim bunlarla organize bir
sekilde hareket eden teknik yaklasim, biitiin olarak eserin kendi ger¢ekligini olusturur

(Dudok de Wit, 2021: 24).

Animasyonun ger¢ekei anlatiya ve estetige “sadece” canli aksiyon sinemast ile
yaklasilacag1 tezine karsi c¢ikanlardan birisi de Scott Bukatman’dir. Bukatman,
animasyonu veya ¢izgi filmin anlatisin1 ve estetigini canli aksiyon sinemasina
hapsetmeyi animasyon i¢in “6ldiirticii” bulur. Bukatman (2014) ¢izgi filmin fizigini ele
aldig1 makalesinde animasyon igin Oldiiriici buldugu bu goriisii tartismadan once
animasyon tasarimcist ve yonetmeni McCay’in animasyon hakkinda gorislerini

alintilar:

“Cizgi film, iginde nesenin ve hiizniin yattigi imkansizligin siirinden
baska bir sey degildi. Ger¢gegin bu kasitl ihlali, seylerin kisitlamalarindan basg
dondiiriicii bir kurtulus olsa da ayni zamanda yalnizca bir yanilsama, faniligi
zekayla alt etme girisimiydi. Dolayisiyla basarisiz olmasi kaginilmazdi. Ve yine
de gercegin kisitlamalarint asmak, evreni ¢ozmek ve imkansizin dahil olmasina
izin vermek son derece onemliydi, aksi takdirde diinya bir editoryal ¢izgi
filmden baska bir sey olmazdi” (Bukatman, 2014: 310).
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8 5rnek gostererek ¢izgi filmlerin kendi

Bukatman 1950’lerin ¢izgi filmlerini
diinyalarma ait bir fiziksel gerceklik yarattiklarin1 sdyler. Bukatman, Eisenstein’in
animasyonda kullandig1 plazmatik esneklik kavramini kabul eder, ikisi de animasyonun
Oziiniin fiziksel diinyanin smirlarint agma c¢abast oldugunu soyler. Bukatman,
Eisenstein’a ek yaparak animasyon bir filmin, anlatilmak istenen anlat1 ile iligkiye
girerek kendi fiziksel gercekligini olusturdugundan bahseder. Olusan bu fiziksel
gerceklik, anlati ile uyumlu olarak siirekli degiskenlik gosterir. Charles M. Jones
tarafindan yonetilen Fast and Furry-ous (1949) filmini bu konuda bir &rnek olarak
verir. Bukatman, giliniimiizdeki stiidyolarin animasyon mantigini elestirir. Bukatman,
giiniimiizdeki stiidyolarin animasyonun ikonik ve esnek yapisimi oldiirdiigiinii giderek

onu, programlarda bu diinyaya veya canli aksiyon sinemasina ¢ok benzer bir fiziksel

gercekeilige hapsettiklerini soyler (Bukatman, 2014: 306-310).

Dijital animasyonun Hollywood'daki yiikselisi kimi zaman miithis
giizellikte ve mizahta, diinyamin dokulariyla zenginlestirilmis filmler tiretmistir.
Ancak bu biiyiik bagar, Hollywood c¢izgi filminin yedi dakikalik parlak
doneminde gergekten karakterize eden sey olan diinyanmin eglenceli tasviri

pahasina elde edilmis olabilir (Bukatman, 2014: 315).

Bukatman stiidyolarin fiziksel diinyanin taklidi seklinde insa ettikleri
simiilasyon programlarinin ve zihniyetinin animasyonun ilk doneminki uzun ugraslar
sonucu elde edilmis esnek yapisi tizerinde yiikseldigini agiklamaya calisir. Fiziksel
diinyay1 olabildigince taklit etmeye dayali animasyon anlayisinin hem animasyon
sanatina hem de seyircisine kismi bir 6zgiirliik alan1 biraktigini sdyler (Bukatman, 2014:

308-315).

8 Cizgi film animasyonun bir alt dali veya geleneksel animasyonu vurgulayan bir tiir olarak
kabul edilir. Bukatman’in burada animasyon yerine ¢izgi film kavramini kullanmasinin nedeni referans
aldig1 filmlerin geleneksel animasyon teknigi ile yapilmis olmasindan kaynaklandigi séylenebilir. Bir
diger neden de simiile edilmis bilgisayar animasyonunun karsisina net bir bagka “yaklagim” ¢ikartma
gayreti olabilir.



2. BOLUM

DISNEY VE JAPON ANIMASYONU



24

2. BOLUM

DISNEY VE JAPON ANIMASYONU

2.1. Disney’de Anlat:1 ve ideoloji

ABD Hava Kuvvetleri 1941-1945 yillar1 arasinda kalifiye personel yetistirme
konusunda yaptiklar1 egitimlilerin verimliligini Ol¢cen bir arastirma yapar. Askeri
personele verdikleri egitimlerdeki materyal igerigi ve etkisi hakkinda yaptiklari
arastirmada yetkililer ilgin¢ sonuglara rastlarlar. Arastirmayi1 yapanlar, personelin
izledigi grafikler, belgeseller ve filmler arasinda dikkatlerini en ¢ok ¢eken seyin Disney
animasyonu ve onun karakter diinyasi oldugunu tespit eder (Hubley, 1946: 361).
Disney'in animasyonu iiretildigi yerde ve Amerikalilar iizerinde etki saglamiyor, ayni
zamanda uluslararasi animasyon endiistrisine ve kiiltiirline de hékim oluyor. Ciinkii
animasyon, diger tiim medyalarin tasiyabilecegi anlatiy1 ve ideolojiyi daha gizli bir
sekilde biinyesinde barindirabiliyor, estetik yonden daha ilgi ¢ekici oluyor ve iletilmek

isteneni seyircisine daha giiglii bir sekilde aktarabiliyor.

Animasyonu estetik yonden basarili bir sekilde icra eden Disney’in
animasyonu bir ideoloji aktarim araci olarak nasil kullandigi incelemek, animasyonun
evrensel etki giiciinii ve politik bir ara¢ kullaniminda basarisin1 gérmek i¢in dnemlidir.
Disney’in animasyonu kullanma ve sekillendirme kaygisi sadece ticari amaglarla sinirh
degildir. Disney’in dayatmalar1 sadece animasyon sanati ve sanatcilarini kapsamaz.
Disney ticari olarak varligini korumak (ayni zamanda ABD devletinin varligini
korumak ve maddi destegini saglamak) i¢in kapitalist veya gerici ideolojileri, 6znel
perspektifle yazilan geleneksel hikayelerle, seyircisine eglenceli bir sekilde aktarma
tizerine animasyon filmlerini tasarlar. Tipki bugiin ABD’deki oyun firmalarinin CIA ve

Pentagon ile is birligi icerisinde oyunlarini dizayn etmesi gibi (Macleod, 2022). °

® Popiiler savas oyunu Call of Duty serisinin ABD devlet kademeleri, ordusu ve istihbarat: ile
girdigi siki iligkileri incelemek igin Alan Macleod’m yazisina bakiniz: Call of Duty Is a government
psyop: these documents prove 1t (Macleod, 2022).
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Disney’in bu politikasinin estetik, anlam ve ideolojik olarak nasil atildigini
gormek i¢in Disney’in ilk yapimlarina bakmak temelleri anlamada daha net bir bakis

acis1 saglar.

“Anlatilara ve karakter ozelliklerine yakindan bakildiginda, Disney
animasyonlarimin  "saf, ¢ocuksu" kalmasina ragmen, c¢ocuklarin ihtiyag
duydugu hayal giiciiniin peri masallart olmadigini ve sosyal olarak ilerici
olmadiklarimi  gosteriyor. Daha ziyade, Disney animasyonlari, kapitalist
kiiresellesmeyi destekleyen tiiketici degerleri ve ideolojilerle itiriin lisanst ve
sadece yiiksek karlar elde etmek icin temalar yazan, satan ve tesvik eden

vetiskinler tarafindan seri tiretilen sekerlemelerdir (Artz, 2002: 4).”

Disney animasyonlarinin ve karakterlerinin kiiresel olarak bu kadar
yayginlagmasinin arka planinda ¢ok dilli ve evrensel anlatilara hakim olmasi yatar.
Gorsel metafor, antropomorfizm, fiziksel mekanlar1 olabildigince taklit cabasi ve
masallardan alinan geleneksel iyi-kotii degerleri, Disney animasyonunun yapitaslarini
olusturur. Disney vazgecilmez olarak gordiigii bu unsurlart ergenlikten ¢ikma, 1yi bir
vatandag olma, mutlulu§a ulasma gibi temalarla harmanlayarak kalici uzun yillar
seyredilecek filmler ve karakterler elde eder. Disney animasyonlar1 herhangi bir tiirde
anlatt gergekgiligine, tarihsel dogruluga veya nesnel diinyanin kosullarina ayrintili
olarak egilmez. Disney animasyonlar1 daha ¢ok dykiiniin i¢ tutarliligina ve dykiiye dahil
edilen ideoloji ile beraber kurulmus animasyon estetigine ve son olarak seyircinin

ortaya ¢ikan eseri tiiketip tilketmemesi ile ilgilenir (Budd, 1999: 3).

Disney animasyonlar1 izleyicinin goriintiisel olarak fiziksel diinyada oldugu
gibi rahat ve giivende hissettigi, fakat daha giizel, farkli ve illiizyonik gelen fantastik
diinyalara gotiirerek kapitalist ideolojiyi ve bu ideoloji ile harmanlanmis geleneksel
kiiltiirel degerleri empoze eder. Ayni sekilde Disney’in tasarladigi karakterler de bir
cesit kolaj igerir. Ornegin Disney’in hayvan oyuncular1 sevimli hayvan davramslariyla

kalmayarak insani 6zelliklerle donatilir yani antropomorfizm 6zellikler gosterir.

“Aslan  Kral'da Mufasa sadece konusmakla kalmaz, Ingiliz

soylularimin diksiyonu ve aksaniyla konusurken, sirtlanlar basmakalip siyah ve
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Latin sehirli gengler gibi davranir ve ses ¢ikarwrlar. Bu tiir kliselere kiiltiirel
asinalik, Disney'in degerlerinin kabul edilmesini saglar. Bir aligveris
merkezinde annesi ile beraber yiiriiven beyaz tenli bir ¢ocuk bir grup siyahi
gencin konugsmasini duyduktan sonra annesine doniip "Bak anne, sirtlanlar!"

der (Artz, 2002: 3).”

Disney karakterlerinde iyi ve kotli, uygun ve uygunsuz davranis arasindaki
ayrim, Kkarakterin eylemlerinde her zaman agiktir. Aslan Kral (1994-2019) serisi
Disney’in antropomorfizmiyi ideoloji anlatiminda nasil kullandigna dair en giizel
orneklerden biridir. Aslan Kral’da Kral aslan ailesi asla diksiyonu bozuk bir sekilde
konusmaz. Argo kelimeler s6ylemez hareketleri son derece asil ve yumusaktir. Ana
karakter olan Musafa’dan film boyunca kendisine insa edilen Ingiliz soylu
cercevesinden asla ¢ikmamaktadir. En kotii aninda bile bu durusunu bozmaz. Aile
icindeki kotii karakter Scar bile bu 6zelliklere yakindir ¢iinkii kan bag: bir kraliyet agi
soylulugunu temsil etmektedir. Antropomorfizme filmdeki bu hiyerarsiyi
mesrulastirmak i¢in ¢ok uygundur. Ne de olsa aslanlar ormanin kralidir ve krallik boyle

isler bu dogal olandir. insan -y1ginlari- da doganin bu diizenine uymak zorundadir.

Aslan Kral filmindeki sinifsal ve sosyal hiyerarsi filmin ilk basindan ve tinlii
sahnesiyle kendisini gostermektedir. Gok yiiziindeki kapali bulutlar birden adeta
Tanri’nin buyrugu ile hareket edercesine belirli pozisyonlara dogru agilir. Gogiin
yarilmasi ile beraber gene adeta Tanr1 sahneye kendi yaratici ve yetkilendirici 151811
yollar. Bu 1s1k eller listiinde tutulan yeni bebek krala Musafa’ya dogru siiziiliir ve ona
spot 15181 olur. Tanrinin ona bu bahsetmesi tiim orman canlilarinin 6niinde egilerek ona
bagliligin1 gostermesini saglar. Monarsinin tiim giizelligi Disney’in bu animasyonunda
boy gosterir. Halkin temsili demokrasiden bile haberi yoktur, siyasete, yonetilmeye
kars1 pasif durustadir sadece tanri, kral buyrugu ile hareket eder. Boylece zebralar egilir,
cekik gozlii goriinlimiinde hayvanlar tezahiirat yapar ve genel olarak kitleler,
monarsginin bayragi altinda, monarsinin basariyla iktidarin1 kurmasina sevinirler. Bu
estetik yonden giizelliklerle donatilmis sahne, sinifsal piramidin en tepesine seyircinin

askla bakmasmi saglamak ister. Iktidar1 sorgulamak, siyaset yapmak ancak fitne
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arayanlarin isidir ve ancak kotii niyetliler bunu yapabilir. Tipki Musaf’in amcast Scar

gibi (Artz, 2002: 3-6)

Yalnizca bireysel seckinlerin i¢ miicadelesine odaklanan Disney, halkin orgiitli
hareket etmesine gozlerini kapatir ve siyasi ¢aba gostermesini hikaye i¢in Onemsiz
bularak yer vermez. Simifsal piramidin alt tabasinin timii iktidarin tiim 6zelliklerine
goniilden baglidir. ktidar, tanri tarafindan verildigi icin iktidara sahip egemenler her
tiirlii siddeti uygulama imkanina sahiptir. Bu ilahi anlayis, filmdeki hayvanlarin (halkin)
siyasete miidahale etmesini dogrudan engeller. Karakterler, izleyiciye Walt amcanin
tercih ettigi degerleri ve temalar temsil ederek, Walt amcanin sevdigi “ahlak ve siyasi

degerleri” anlatir (Artz, 2002: 4-6).

“Disney anlatilarinda kesfedilen karakter ozelligi, sosyal konum ve
dramatik deger belirtegleri, Disney'in ideolojik projesini dort tamimlanabilir
temada bir araya getirildi. Disney filmlerindeki ayirt edici temalar sunlar
icerir: 1) Swmifsal ve sosyal hiyerarsinin dogallastiriimasi; 2) Secgkin siniflarin
baskisimin ve giictiniin savunulmasi; 3) Bireyciligin tesvik edilmesi ve 4)
Demokratik siyasetin Kkotiilenmesi. Analitik olarak farkli olan dort tema,
zorunlu olarak i¢ ice gegcmistir, her biri i¢in tamamlayici destekler goérevi

goriir ve her filmde dramatik bir sekilde belirgindir (Artz, 2002: 6).”

Filmin asil seyirciye karsi giiclii tesrini olusturan sey aslinda bu anlam ve
ideolojik insa degildir. Disney tiim bu anlatinin iizerine giiclii bir animasyon estetigi
insa eder. Ornegin Kral ve ailesi nasil diksiyon olarak diizgiinse goriiniis olarak da buna
yakisir vaziyettedir. Ideal kilo, gdsterisli fizik, canli renk tasarimlari, tiim aslan olmanin
verdigi sertligin yaninda yuvarlagimsi seyirciye ve ¢ocuklara hos goriinen hatlar ve
yasadiklar1 mekanla 6zenecek cinstendirler. Bunun tezati olarak amca Scar esmere ¢alan
bir ten rengi olabildigince ¢okmiis kdseli hatlara sahip soluk bir gériiniimdedir. Ulkenin
kaderini diistinmeyen huysuz bu amca tiim fiziki goriimii ile tanr tarafindan segilen
ailenin aksi gorliniimiinii olusturur. Musaf ve ailesinin yiirliyiisii gercek bir aslan iken

Scar ya bezgin ya da yilan gibi ortalikta dolanmaktadir. Scar’in yilan gibi dolagmasi



28

viicudunun defaten bozuntuya ugramasi anlati ugruna animasyonun esnekligine giizel

bir Oornektir.

Tiim peri masallarinda, iyilik kotiiliige karsi zafer kazanir, ancak Disney icin
iyilik seckinlerin 6zel genetik ve sosyal hakkidir. Seckinler ¢ekici, yardimsever, iyi ve
basarilidir; kotiiler sekilsiz, haindiler ve kazanamazlar. Kétiiler iktidara gelebilir, ancak
elit degillerdir, lider olarak hiikkmetmek igin yetersiz donanima sahiptirler. Iktidarlari
felaketler doludur ve mutlaka gegicidir. Disney, kendini gergeklestirmenin yalnizca
seckinleri ilgilendirdigini ve toplumsal diizen icindeki bireysel tatminlerinin kutsal
oldugunu dikte eder. Bu nedenle, tiim bireysel kahramanlar ve kadin kahramanlar,
toplumsal konumlar1 i¢inde 6zglirce ve cezasiz bir sekilde hareket ederler ve sonug
noktasinda, onceki eylemlerini hakli ¢ikararak, mazur gostererek veya odiillendirerek,
statiilkoyu savunmak i¢in toplumsal sorumluluklarini yerine getirmeyi bireysel olarak
secerler. Disney ve benzerleri mevcut baskin kiiltiirel degerleri ve anlamlar1 basarili bir
sekilde yansitirken, agikliga kavustururken ve yayginlastirirken, seyirciler stilize
grafiklerin ve tanidik anlatilarin tadin1 ¢ikarmakla mesgul olur. (Artz, 2002: 8). Ancak
Disney'in durumunda, ara¢ aymi zamanda reklamdir. Disney iiriinlerinin kendisi,

Disney'in ve onun ideolojik ve kiiltiirel temalarimin reklamlaridir (Artz, 2002: 13).”

2.2. Disney Animasyonu ve Estetik Gerg¢ekgilik Tasarimi

Walt Disney’in gerici ideolojisi elbet Disney’in ve Disney tasarimcilarinin
basarisin1 golgeleyemez. Disney tasarimcilari, Disney stiidyosunda sadece basarili gise
animasyon filmler elde etmenin Otesinde bir gayret gostermislerdir. “Disney’in 12
prensibi” Disney sanatg¢ilarinin animasyonun dogasini anlamaya calismanin deneysel
cabalar1 ve 1srarlar1 sonucu ortaya ¢ikmistir. Ancak Disney sanat¢ilar1 gergekeilik
yoniinden toplumsal manada yeterli agirliklarmi stiidyoya koyamamislardir veya bu
konuda son derece zayiftirlar. Disney'in filmleri incelendiginde tipik yaklagim, teknoloji
ve biitce kisitlamalari dahilinde miimkiin olan en biyiik fiziksel gergekeiligi

saglamaktir. Animasyonda fiziksel ger¢ekeiligin artmasinin en biiylik nedenlerinden
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birisi seyircinin animasyonla daha keyifli, konforlu bir iletisim kurmasini saglamak,

seyirciyi ticari olarak elde tutmaktir.

Paul Wells (1998) icin Disney filmleri ne gergekei anlatinin ne de canli aksiyon
film yapimmin tam bir kopyast igin cabaliyor goriinmiiyordur. Rowley’in (2006)
aktarimina gore Wells (1998) animasyonda gercekgiligi tanimlarken Disney tema
parklarmi o6rnekleyerek baslar. Disney tema parklarinin gergegin bir temsili olarak
tamamen yapay bir ortam sundugunu one siirer. Wells i¢in bu “ger¢eklikten daha gergcek
bir ortam” kavrami, canlandirma sanat1 i¢in genisletilebilir. Disney'in tema parklar1 gibi,
animasyon da yapay bir ortamdir. Yine de tema parklar1 gibi animasyonlarda da “yapay
olarak / gergek olarak” temsil edilen kendi diinyasin1 yaratmaya ¢alisir. Wells, bu fikrin
genel olarak animasyon igin gegerli oldugunu soyler, ancak bunun 6zellikle fiziksel
diinyay1 olabildiginde “sinirlar1” igerisinde taklit etmeye c¢alisan Disney animasyonu
icin gecerli oldugunu savunur (Wells, 1998: 25-27). Wells’e gore Disney filmleri
gercekligin biitiinsel ve anlam olarak sadik bir temsili olmaktan ¢ok uzaktir (Rowley,
2006).

Gene de Disney filmleri animasyonun dogasini ve gergekeilik olarak estetik
yonden zenginligini anlamada iyi birer baslangictir. Disney filmlerindeki estetik
gergekeiligi olusturan en 6nemli unsur ayrintii mekan tasarimidir. Disney’de C.
Geronimi, H. Luske, W. Jackson un yonetmenligini istlendigi Sindirella (Cinderella,
1950) filminde satolar ve balodaki zeminin, merdivenlerin ve korkuluklarin ayrintili
¢izimi, devasa derinlikli i¢ mekanlarin ayrintilar1 buna ornek gosterilebilir. Disney
mekan tasarimlarini gergekgi referanslarin dogrudan ¢izimi ile inga eder. Ancak bu,
hikayeye daha iyi hizmet etmek icin genel gercekligin zaman zaman degistirilmedigi
anlamima gelmez. Ruh halini ustaca gelistirmek icin arka plan stilinde yapilan kii¢iik
degisiklikler yapilabilir. Kraucher’in da sik sik animasyon yazilarinda yer verdigi
Disney’in 12. uzun metraj animasyon filmi olan Sindirella’da 6rnegin smifsal
durumunu vurgulamak i¢in evindeki i¢ mekanin ve esyalar sadelestirilmis veya daha
solgun birakilmistir. Cizgide bir diger disa vurumcu etkiyi kardeslerin Sindirella’ya
saldirma sahnesinde goziikiir. Sindirella’da kiz kardesler ¢ilgin bir o6tkeyle

Sindirella’nin  kiyafetlerini parcalarken arka planin rengi sinirlenmeyi ¢agristiran
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turuncu, kirmizi renklerde degradeli bir sekilde duygulara paralel olacak bigimde
degisir. Aslinda mekanlardaki bu degisim Walt Disney’in “gercek¢i mekanlar,
olabildigince yuvarlak hatlar” estetik anlayisin1 zedeler. Bu da Disney sanatgilarinin

Walt amcanin estetik anlayigini zaman zaman astigini gosterir.

Sindirella’da (1950) ki bu tasarimlarda Disney animatorlerinin Walt amcanin
anlayisin1 bir kenara birakarak anlatima bagli bir estetik yaratma cabalar1 goziikiir.
Fotografik goriintiinlin tekrarin1 yansitmaktan kopmak isteyen tasarimcilar kendi
tarzlarin1 aslinda animasyonun bu motive edici esnek diinyasinda bulur. Ornegin C.
Jones'un ¢izgi filmlerinde meydana gelen yogun stilize ve hatta soyut arka planlar buna
ornektir. Canlandirma sinemasinda da bir plandaki gorsel gergekeilik derecesini
degerlendirirken, plandaki tiim unsurlar1 aymi sekilde ele almanin genellikle uygun
olmadigini belirtmek 6nemlidir. Bu nedenle karakterler ve arka planlar, her biri igin
farkli gercekeilik potansiyeli ile oldukga farkli tasarim zorunluluklarina tabi olabilir
(Rowley, 2006). Disney’in kurucusu Walt Disney anlattiklar1 hikayelerin masum
oluslarin1 vurgulamak igin animasyon sanat¢ilarina karakterleri cana yakin tutma
talimatin1 verir (Artz, 2002: 2). Bu cana yakinlik sadece karakterlerin sevimli olusuyla
siirlt degildir. Aym1 zamanda bu diinyaya ait bizden biri etkisi gorsel ve hareketsel
olarak da tasarlanmalidir. Disney’in animasyondaki 12 prensibi Disney’in ihtiyaci olan
bu fiziksel motoru saglar. Bu ilkelerin temel amaci animasyon karakterinin gercek¢i bir
alg1 yaratmak icin fizik yasalarma bagli oldugunu kabul eder. Ancak anlami veya
durumu giiclendirmek adina, karakteri daha ¢ekici hale getirmek igin gergeklikten
kopulmasi gerektiginden bahseder. Yani animasyonda -gercekeiligi- vurgulamak igin

diinyanin fiziki kurallarindan bazi anlarda ayrilmak gerektigini sdyler.

Teknik olarak zaten olabildigince gergekci karakterler tasarlamak bir
animasyon firmasi i¢in pahali bir istir. Cilinkii defaten kare kare bu gergekei karakteri
¢izmek inanilmaz bir zamana dolasiyla maliyete neden olacaktir. Disney’de karakterler
tasarimlart arka plana gére nispeten basit tutulur ve karakterlerdeki renkler 1s1k-golge
kurallarmin disinda kalarak genellikle diizdiir. Fakat arka planlarin siirekli tekrar olarak
¢izilme derdi olmadigi i¢in daha realist bir estetikle insa edilir. Bu sayede mekan olarak

seyirciye atmosfere ait olma hissi asilanir. Ancak gene de arka planlarda fotografik
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goriintiiler kullanilmaz, arka planlar da grafiksek bir tasarim siireci vardir. Karakter
tasarimin ve anlatimin hige sayilarak arka plana “fotografik bir mekan” konulmasi
elbette seyircinin oldugu diinyada c¢eliskiye diismesine neden olur. Karakterler
tasarimlari bu realist goriintii icerisinde karikatiirize dursa da bu karikatiirlesme

tasarimciya animasyonda farkli bir gergekgilik i¢in sinirlar1 olmayan esneklikler tanir.

Disney ¢izgi filmlerindeki hareket, nesnelerin gercekte nasil hareket ettiginin
harfi harfine bir tasvirine daha ¢ok benzedigi i¢cin daha gergekei olarak kabul edilir. Bu
fikir belli bir noktaya kadar gecerlidir. 1930'larda animasyon stilleri degistikce
karakterlerin gorsel gercekeiliginin giderek arttigi goriiliir. En azindan yiizeysel olarak
animasyon stilindeki bu degisikliklerin gercek¢i bir diirtlinlin parcast oldugu
sOylenebilir. Canlandirma sinemasinin Disney animatorleri kivrimli formlara o kadar
cok giivenir ki piiriizsiiz, akici hareket ugruna bir viicudun yapisina dair her tiirlii his
feda edilir. Bu da izleyici agisindan karakterin hem karakter tasarimini hem de
hareketini smirli ve itici bulmasina yol acar. Bu nedenle Disney animatorleri,
animasyonlarinda Karakterlerin hareketlerini daha gergek¢i ve diinyadan yapabilmek,
hareket etme yollarimi kesfetmek icin canli aksiyon filmini ¢ok ayrintili olarak
incelerler. Bazen bu sadece bir egitim alistirmasidir bazen canli gériintiiler belirli bir
sekans i¢in referans olarak kullanilir ve bazi durumlarda bu, canli aksiyonun aslinda
animasyon ¢izimlerinin temeli olarak izlendigi rotoskop kullanimina kadar uzar. Ancak
rotoskop animasyonun hareket diinyasini kisitlayan bir yontemdir. Kracher animasyona

sadece realistik olarak yaklasimi soyle elestirir (Rowley, 2006).

“Snow White, Bambi ve Cinderella’ da karsimiza ¢ikan yine dogadir.
Bu izlenimi giiclendirmek igin, Disney yalanci dogasini gergek doga gibi ¢eker,
kamera bir bakarsiniz biiyiik bir kalabaligin iizerinde pan yapar, bir bakarsiniz
asagi inip kalabaligin icindeki tek bir yiizii yakalar. Boylece yaratilan etki bu
kalabaligin ve icgindeki yiiziin bir ¢izim masasinda tasarlandigini ¢ogu kez
unutturur bize. Bunlar pekala fotografik kamerayla da ¢ekilmis olabilirdi.
Boyle ¢izgi filmlerde, sinematik yaklasima gosterilen anlamsizca dogrudan

baglilik ¢izerin hayal giiciinii merhametsizce bogar (Kracauer, 2015: 188).”
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Ralph Bakshi'nin yonettigi ve rotoskop teknigini uyguladig1 Yiiziiklerin
Efendisi (The Lord of the Rings ,1978) buna bir 6rnektir. Animasyonun gergekgiligini
fotografik gergekgi harekete ve goriintime gore tasarlamak zor olsa da bu film gosteriyor
ki animasyondaki karakterizasyon ¢ok diiz, siradan goriiniir. O halde ilgi ¢ekici olan
sey, eger rotoskop kullanilarak elde edilebilecek fiziksel gergekgilik degilse, bir
animasyon film hareketsel gergekgiligini farkli noktalara dayandirmis olmak
zorundadir. Animasyonun 12 prensibi de bunu kanitlamaktadir. Her animasyon filmde
gercekeilik yaklagimlarinda fark olmast muhtemeldir. Bunun nedeni stiidyonun,
yonetmenin, sanat¢inin diinyaya farkli bakmasi da olabilir animasyona farkli yaklasimi
da. Disney animasyonunun ilkelerini 6zetlemeye ¢alisan animatorler tarafindan yazilan
metinler bile kurum icinde ne tiir bir gergekeiligin arandigini izah etmekte giicliik
cekerler. Bu da Disney’deki animasyondaki gercekgiligin kisilerin veya Walt amcanin
kendi zihniyetindeki gergekgilikten ¢ok, animatér sanatgilarimin kendi arasindaki
tartismalardan yola cikarak, filmi yaparken giristikleri organizasyonun bir sonucu ve

yetisi oldugunu gosteriyor (Rowley, 2006).

2.3. Japon Gorsel Sanatlari ve Animasyonu

1993 yilinda Japon yonetmen ve elestirmen Ueno Toshiya Bosna savasi
sirasinda Sirbistan’in Saraybosna sehrine bir ziyaret gerceklestirir. Savasin yol actigi
enkazlarin arasinda gezinirken yikintilarin ortasinda bir duvar dikkatini ¢eker. Duvara
yaklastiginda {i¢ ayr1 ¢izim ve birka¢ slogan vari yazi goriir. Birinci ¢izimde Mao
Zedong’un Mickey Mouse kulaklariyla ¢izilmis bir resmi vardir. ikinci resimde ise
Chiappas kurtulus grubunun Zapatistalarin sloganlariyla siislenmis bir resmi vardir.
Toshiya’nin bakiglari iglincii ¢izim ile kesistiginde Toshiya’da derin diisiincelere dalar.
Toshiya’nin gordiigii ¢izim Otomo Karshiro’nun tinlii anime serisi Akira’dan biiytik bir
sahnedir. Bu sahnede serinin bas karakterlerinden Keneda ¢iziminden bir balon

uzaniyordur ve Keneda soyle diyordur “Demek basladi!” (Ueno, 1998: 42).

Ueno'nun yikim igerisinde bu iilkedeki gordiigii manzara diisiindiirticii bir

hikayedir. Teknik olarak basarili bir seri olan Akira, 1990'da Japonya disinda ilk kez
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ortaya ciktiginda Batili izleyicilerin ve animasyon sanat¢ilarinin ilgisini ¢eken,
karmasik ve farkli goziiken bir yapimdir. Ancak {i¢ y1l sonra Saraybosna'da bir duvarda
siyasi direnigin simgesi olarak goriinmesi igerigi itibariyle beklenebilecek bir sey degil.
Keneda’nin bu ¢izimi savasin harap ettigi bir Avrupa iilkesinde siyasi bir agiklama
haline gelebilmesi Japon animasyonun ikonik giiciinii hissettiren cinstendir. Keneda’nin
“Demek basladi!” so6zii Japon animasyonun diinyada kiiltlirel olarak bir yumusak giice

doneceginin habercisi gibidir.

Japon animasyonunun bugiinkii noktaya bir sanat olarak nasil geldigi onun
formunu nasil olusturdugunu ve anlati zenginligini nasil sagladigin1 6grenmek, Japon
animasyonunun kiiltiirel bir giic nasil oldugunu anlamak ic¢in Onemlidir. Japon
animasyonu da tipki Japonya gibi spesifik ortamlarla kendisini gelistirmistir. Japonya
plastik sanatlar1 ve basta manga anime estetik ve anlatim olarak 6nemli bir arka plan
saglar. Bati Diinyas1 i¢in biiyiikk 6l¢iide cocuk eglencesi veya asiriliklarin sanatsal
yuvasi olarak bilinen bu sanatsal bir formun bu kadar ¢ok cesidi kapsayabilmesi sasirtici
goriinebilir. Bu ¢esitliligin arkasindaki nedenleri anlamak icin, Japon animasyonun

Japon toplumundaki tarihi ve rolii hakkinda bilgi sahibi olmak gerekir.

Japonya’nin ada {ilkesi olmasi ve Japonlarin kendi 6zlerine doniik yasama
istegi Japonya’nin karakteristik Ozelliklerini belirler. 15. Yiizyillda Avrupali kasifler
adaya gelene kadar Japonya ¢ogunlukla cevre iilkeleriyle irtibatta kalir. Ozellikle Cin
yani baslarindaki dev bir gii¢ olarak her zaman Japon tarihi icerisinde yer edinir.
Ticaret, korsancilik hatta siyasi iktidar1 ele gegirmek i¢in bile kimi Japonlar Cin’den
yararlanir. Bu etkilesimlerin sonucu olarak olan Asya’nin biiyiik giicii Cin’in kiiltiiri,
dini, glindelik yasantis1 Japonya’ya tesir etmeye baslar. Japonlar alfabe ile tanismadan
once hikayelerini, anilarim1 sozli olarak ifade etmektedirler. Kalic1 hale getirmek
istedikleri sozlii anlatilar1 genelde tahtalara ¢izerek kaziyarak veya ipe diiglim atarak
¢ozmeye calismiglardir (Ozhan, 2016: 9). Bir ada iilkesi olarak dis diinyayla sinirh ve
yavag etkilesim sonucu, bu kaziyarak anlatilar1 saklama aligkanligi uzun yillar devam
etmistir. 5. Yiizyil civar1 ge¢ bir zamanda gelismis bir alfabe ile tanisan Japonya, Cin’in
Kanji alfabesini hemen benimser. Bu hizli benimsemenin altinda yatan neden Kanji

alfabesinin gorsel imajlara dayanmasidir. Kanji alfabesi bir ¢esit hayattaki unsurlarin
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sadelestirerek ideogramlara dokiilmesiyle olusur. Dogal olarak zaten ¢izimden uzak

olmayan Japon toplumu Cin alfabesini uzun yillar kullanir (Yagbasan, 2020: 122).

Japonlarin yabanci bir unsura karsi zihniyeti “o gibi nasil olunabilir?" degil
“ondan nasil yararlanilabilecegi” lizerine kuruludur. Japonlar Cin alfabesini kiiltiirinii
benimsedilerse de onu degistirmekten de geri durmazlar. Cin yazisinin ve kiiltiiriiniin
saf bir sekilde tekrar edildigine dair bir sdylemde bulunmak zordur ¢iinkii bu déneme ait
Cin yazis1 kullanilarak kayda deger sayida ve nitelikle bir eser geride kalmamistir. Gene
ayni sekilde Budizm’de adaya sinse de orijinal bir sekilde varligin1 koruyamamustir.
Ornegin Budizm’e ait ¢ok ©nemli bir kavram olan nirvana Japonlar tarafindan
benimsenmemistir. Japonlar Budistlerin tersine diinyevi zevklerden uzak durmazlar
aksine diinyevi zevkleri olabildigince yasamak gerektigi diisiincesindedirler. Ozhan’in
(2016) aktardigina gore Tetsiroo Vatsici “Puta tapmanin psikolojisi” adli makalesinde
Japonlarin diinya, sanat ve din arasindaki iliskisini anlatmak i¢in dikkat cekici bir
noktaya deginir. Vatsici Japonlarin dinden sanatsal bir eserden duyduklar1 zevkin
aynisint  beklemektedirler. Yani diinyevi zevkleri bir c¢esit inangla birlestirme

arzusundadirlar (Ozhan, 2016: 11-13).

Japonlarin dinin en ¢arpici soyut kisimlarimi bile Diinya yasami ile
biitlinlestirme arzularin1 sanat alaninda da ¢okga goziikiir. Cin resim sanatindaki biiytlik
stislemeler, efsaneler, kahramanlik sahneleri Japon sanatina niifus etmemistir. Bunun
yerine Japonlar suda yolunu bulmaya g¢alisan bir baligi, kiraz agacindan diisen pembe
bir yapragi, isine gitmekte olan bir adami ¢izmeyi tercih etmislerdir (Kato, 2012: 24).
Japonlar diinyanin somut zenginliginden etkilenip estetigi burada ¢ikarmayi tercih
etmislerdir. Hem zihin hem din olarak diger tarafa olan bagliliklarinin zayiflig1 temel
etkenlerden birisi olarak bahsedilebilir. Japon tanrilarinin bile 6zel bir diinyasi yoktur
onlar da bu diinyaya aittiler (Ozhan, 2016: 11-13). Her Japon tanrisi, Yunan
mitolojisinde oldugu gibi ayr1 konulara hakimdiler ancak Yunan mitolojisinden farkl
olarak rekabet halinde degillerdir. Bu da onlarin bir ¢esit suretlerini ve kisiliklerinin
olmasini engellemistir. Sonug olarak Japonlar tipki yabancilardan gordiikleri ise yarar

seyleri aldiklar1 gibi tanrilara ve dine de “faydacilikla” yaklagmislardir.
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Cin’in soyut, efsanelere dayali, motifsel sanat anlayisini benimsemeyip
giindelik yasama yiizlerini donen Japon sanat¢ilar1 yaklasimlarinda bir noktada daha

farklilik gosterirler: hareket ve anlatim.

Japonya’'da hareketin incelenmesine duyulan merak, canlandirma
sanatina uzanan siiregte énemli rol oynar. Ilk hareketli gorsel calismalar: da
Edo donemine yakin gériiriiz. Uzun panoramik ¢izimler ¢ergeve icinde hareket
ettirilir ve bambulara gegirilen karakterler oynatilarak bir ¢esit golge oyunlart
yapulir.  1700’lerin  sonuna gelindiginde gorsel sanatin iyice ayristig,
spesifiklestigi  goriiltir. “Rahip Toba'min 1000°li yillarda ¢izdigi rahipleri
elestirdigi oykiiyii ilk mangalardan biri olarak gosterilir” (Sarban, 2011 27).
Manga Japon plastik sanatlari icerisinde onemli bir yere sahip. Animeyi bu
kadar ozel kilan onun bagslangict olan mangadir, mangadaki farkl
vaklasimlardir. Rahip Toba drneginde gordiigiimiiz gibi manga sanilanin aksine
eglence amacl degil politik nitelikleriyle ilk ¢ikiglarini yapar. Japon sosyoloji
profesorii Kinko Ito “Mangalarin fanus icinde yasayan ve suya-sabuna
dokunmayan eserler olmadigini, aksine politika, ekonomi, aile, din ve cinsiyet
konularina degindigini; Japonlarin sosyal yasami ile birlikte efsanelerini,

inanglarini ve hayallerini yansitan aynalar olduklarim belirtir (Yagbasan, 2020:

122).”

Hareketin ve olaylarin giindelik hayatta akiginin yakalanmasi arzusundan
dogan eserler manganin daha sonrasi animenin ilkel bir versiyonu olarak kabul
edilebilir. 1853’te adaya ABD’nin kara gemileri General Perry komutasinda gelir. ABD
ve Perry’nin amaci Japonlarin 1srar ettikleri kapalilik politikasint giic ile kirmak,
ABD’nin pasifikteki ticaret ve askeri gilivenligini saglamak, adanin serbest ticarete
acilmasinm1 saglamaktir. Bir dizi olaylar sonucu amacinda basarili olan Perry ve yani
basindaki biiytlik giiciin Cinlilerin batili devletlere olan maglubiyetleri Japonlarin dis
diinya tehlikelerine uyanarak hizli modernlesme karari almalarinin Oniinii acar. Bu
modernlesme ve kapalilik politikasinin sonucu olarak adaya Avrupali gdgmenler akin
eder, sanayilesme sonucu Japonya sinifsal doniisiim gegirir. Doniisen niifus ve sinifsal

etki zaten hayat1 anlatip resmetmekten geri durmayan manga sanati i¢in farkli temalar
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ve yaklagimlara sahip olmasina neden olur. Ornegin bu donem iiretilmis olan
Yanase’nin “Bir Kapitalistin Egitimi” adl1 manga bu degisim ve doniisiime bir drnektir

(Sarban, 2011: 32).”

Mejii donemiyle mangada kendini gosteren yabancilagsma, hayatin hizli
doniisiimii, sinifsal temalar imparator Hirohito déneminde yer altina ¢ekilmeye baslar.
Fasist askeri konsey ve Hirohito politik igerikli manga eserlerine yasaklama getirir.
Israrc1 olanlara siddetle ve hapisle baski uygulanir 6rnegin manga cizeri Kobayashi
gozaltindayken iskence edilerek oOldiiriiliir. Tanr1 imparator Hirohito’nun ve onun
cocuklarinin (Japon olanlarin) {istiinliiglinli vurgulayan savas propagandasi ile
harmanlanan sanat eserlerinin iiretilmesini destekler. Bu dogrultuda “Yeni Manga

Birligi” kurulur (Sarban, 2011: 32).

Japon animasyonu 1900’lerin basinda deneme olarak denilebilecek filmler
tiretse de ilk ciddi islerini bu savas ortaminda yapa(bili)r. Bunun nedeni 1900’lerin
basinda animasyonun sanatiin yaygin olmamasindan, iiretimin biiyiik biit¢e ve is¢ilik
gerektirmesine baglanabilir. Ancak savas zamani animasyonun canli aksiyon
sinemasindan daha hesapli ve insanlara daha giiglii, giincel olarak tesir edecegini
diisiinen Japon yetkilileri biiylimeye ¢alisan Japon animasyonuna destek verir. Haliyle
bu destegi alanlar Japonya’nin fasist politikalarina uygun filmler yapanlardir. Bu
yapilan ilk filmlerden birisi Mitsuyo Seo’nun Momotora (1945) filmidir. Disney’in ilk
filmlerini verdigi donemde ¢ikmis olan bu film ilging bir sekilde Disney’den daha iyi
antropomorfik Ozellikler gostermektedir. Filmde Japonya’daki hayvanlar miittefik
kuvvetlerine kars1 bir filo esliginde savagsmaktadirlar. Ancak film savas sonuna dogru

biter bu sirada iilke biiyiik yikimla ugrastigi i¢in filmin gosterilme sansi bulunmaz

(Dudok de Wit, 2021: 10).

Savasin sonucu olarak her alanda biiyliik yikimla ugrasan Japonya ayaga
kalkmaya calisir. ABD askeri ve siyasi politikalariyla insa edilen yeni Japonya kiiltiirel
manada uzun yillar yeni bir sey c¢ikaramayacaktir. 1950’lerin ortasinda ABD’nin
olusturdugu sansiir yasasinin ve yikintinin getirdigi erezyona ragmen yeni Japon

sanatcilar filizlenir. Animasyon stiisyolar: 1950’lerin ortasinda kurulmaya baglar ancak
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bunlarm biiyiik cogunlugu bati animasyonuna ucuz i¢ giicii kolu olacaktir. Ornegin
miirekkeplendirme veya renklendirme gibi agir islik gerektiren siirecler Japon
animatdrleri tarafindan yapilir. Zamanla stiidyo mantigin1 kavrayan ve ekonomik olarak
da belini dogrultabilen yapim sirketleri i¢ piyasaya 0zgiin yapimlar liretme karar1 alir.
Televizyonun gelisiyle beraber sektor bir anda genisleme yasar ve gazetelere tecriibeli
olsun olmasin birgok animator hatta yonetmen ilami verilir. Geng bir Fransiz edebiyati

mezunu is ararken Toei'?’

nin ilanmi goriince heyecanlanir. Birkag ay once Kral ve
Alayct Kus (The King and the Mockingbird, Paul Grimault, 1953) adli Fransiz
animasyonunu izlemistir ve animasyonun giicii kendisini ¢ok etkilemistir. Bu geng Isao

Takahata’dir (Rumor, 2019: 186).

2.4. Japon Animasyonunda Kimlik ve Kiiltiir

Anime sozciigii Japon animasyonun kisaltilmis halidir. Genel olarak Japonya
siirlart igerisinde Uiretilmis animasyon eserler birbirinden farklar1 bakilmaksizin anime
etiketi yapistirilir. Bu etiketleme Japon animasyonun zenginligini golgeleyen bir
durumdur. Ciinkii diinyaya yayilan Japon animasyonlarinin biiyiikk ¢ogunlugu popiiler
animasyonlardir. Bu Japon animasyonlar1 belirli estetife ve temalara hapsolmuslardir.
Fantezi, robotlar, distopyalar, romantizm, kiyamet, ergenlik ve pornografi (hentai)
animedeki bu temalarin basinda gelmektedir. Japon animasyonun anime adiyla
anilmasmin bir diger nedeni bir takim belirli estetik standartlar icermesi ve anlatim
zenginliginin 6zgiinliigiinden otiirtidiir. Japon animasyonu ne perspektifle incelenirse
incelensin bu popiiler animelerin olumlu ve olumsuz taraflar1 Japon animasyonunun
kimligini ve kiiltiirel giiciinii anlamak i¢in 6nemlidir. Animenin bu kadar yayginlagsmasi
ve glicii sadece temalarindan kaynaklanmaz, giicli ve yayginliginin nedeni animasyonu

nasil hayatla bulusturduklar1 ile de ilgilidir.

Japon animasyonu her zaman Japon popiiler kiiltiir endiistrisinin bu kadar

onemli bir pargas: degildir. Japon animasyonu her ne kadar 2. Diinya savaginda ivme

10 1948 yilinda Japonya’da kurulan Japonya’nin en eski animasyon sirketlerinden birisidir.
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kazansa da savas bitiminden 1960’11 yillariin ortalarina dogru Japon canli aksiyon
sinemasinin golgesinde kalir. Japon animasyonu ticari basari elde etmek ve sermaye
olusturmak i¢in ilk filmlerini ve dizilerini ¢ocuk seyircileri igin tasarlar. 1970’lerde
Amerikan filmlerinin revagta oldugu bir ortamda Japon canli aksiyon sinemas: ticari
olarak sikintrya diiser. Yani Japon animasyonunun giic kazanmasi diinyanin en
biiyiiklerinden biri olan Japon film endiistrisinin diisiisiiyle ters bir iliski igerisindedir.
Televizyonun Japonya’da yayginlagmasi ile beraber Japon animasyonu ivme yakalar ve

ortaya ¢ikan eserleri geng sanatgilart animasyon diinyasina yonlendirir.

Bu gelen gencler Japon animasyonunda eser iiretimine ve ¢esitlilige adeta kan
kazandirir. Bu genglerin ¢ogu biliyiliyen animasyon piyasasindaki ihtiyaci karsilamak
icin hizlica sirketlere alinmistirlar. Animasyon bilgileri yoktur fakat bu genclerin 1968
ortami ile iliskili ¢ogunun idealist fikirde entelektiiel yapida oldugu goziikiir. Bu
ozelliklerin yan1 sira bu gengler manga bilgileriyle zengin bir bakis agilarina sahiptirler.
Manga sadece Amerikan ¢izgi romanlarindan belirgin bir sekilde farkli olmakla kalmaz,
Manga ayn1 zamanda Japon toplumunda Amerikan esdegerlerinkinden ¢ok daha genis
bir etkiye sahiptir. Manganin Japon animasyonunu bu kadar beslemesinin altindaki
neden konu g¢esitliligidir. Uretiminin daha kolay olmasi maddiyat gerektirmemesi ve
gecmisinin ¢ok uzun yillara dayanmasi mangay1 zenginlestirmistir. Japon toplumunun
mangayl benimsemesi ve manga sanatgilarinin Amerika’nin ¢izgi romaninin aksine
hayat ile birlestirmesi manganin hem degerini hem tema ¢esitliligini arttirmistir. Genis
manga yelpazesi, ¢cocuklardan orta yasli maagh iscilere kadar hemen hemen herkesin
onlar1 okumasini saglamistir. Manganin bu yerelligi Japon animasyonun kimligini,

anlat1 tarzini, temposunu etkiler (Napier, 2005).

Anime ile manganin zengin ve biiylileyici diinyast arasindaki baglantilar
incelemek Japon animasyonunu anlamak icin 6nemlidir. Manga anlatim olarak Bati
cizgi romanlarindan farkli olarak daha fazla hayata ve diyaloga dayanir. Genis
yelpazeye hitap etmesinin en 6nemli nedeni toplumun farkli kesiminden insanlarin
hayatlarmi farkli temalar esliginde konu edinmeleridir. Ikinci olarak animenin de
mangadan esinlendigi gorsel estetiktir. Biiyiik kafalar, gézler daha kii¢lik viicutlar, arka

planin ve karakterlerin duyguya gore grafiksel degismesi gibi Ornekler verilebilir.
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Burada ilging bir nokta aslinda mangadaki ve animedeki karakterlerin fazlaca Japon’a
benzememesidir. Sanatsal Japon animasyonlarinda bu Japon olmamay1 daha dozajinda
ve bir amag¢ dogrultusunda goriilse de popililer animelerde bu Japon olmayan tipi
okumak daha belirgindir. Bu o6zellikler animelerde normalden daha uzun boylar,
duyguyu one c¢ikartmak icin biiyiik tasarlanmig kafalar, kizlarin nerdeyse yere kadar
uzanan saglari ve uzun bacaklari, erkeklerin hatlart keskin yapilar1 olarak kendini
gosterir. Bu karakterlerde gozler Japon toplumunda ¢ok rastlanmayan mavi, yesil hatta
sar1 renginde olabilir. Erkekler oldukca yapili, kizlar oldukga seksi ve sevimlidir. Bu
karakter tasarimlarimin Japon animasyonun kimligine yapistirilan “mukokusekil”

kelimesiyle bir baglantist1 vardir. Japonlar fiziklerinin begenmedigi 6zelliklerini

animeler araciligiyla torpiilemeye caligir.

“Elestirmen Ueno Toshiya ile animatorler Oshii Mamoru ve Ito
Kazunori arasindaki aciklayict bir tartismada, animenin mukokuseki yonii,
yirmi birinci yiizythin basinda Japonya'nin ¢ok sorunlu kiiltiirel kimligi olarak
algiladiklarimin bir ifadesi olarak sik sik ortaya ¢ikiyor. Ueno'nun pozisyonu,
anime'yi  Tekno-Oryantalizm olarak gordiigii seyin bir iiriinii olarak,
Japonya'yt yalnizca teknolojik bir distopya veya bazen bir iitopya olarak goren
Bati tarafindan otekilestirilmesi olarak acgiklar. Bu nedenle, anime, Japonya'yi
Bati'va yansitan karanlik bir ayna olarak gériilebilir, ayni zamanda Japon
izleyicilere Japon olmayan diinyalarin ayirt edici bir vizyonunu verir. Tiim
bunlar Oshii'nin animenin "baska bir diinya" oldugu ydniindeki a¢iklamasina
ispatliyor gibi gortintiyor. Oshii've gore bu ‘diger diinya’, kendileri ‘vatansiz’
olan animatérler tarafindan yaratiimistur (Napier, 2005: 24-25).”

Japon animasyonunda karakterlerin Japon insan tipinden arindirilmasi evrensel
bir dil ve karakter tasarimi i¢in mantikli goziikmektedir. Peki son derece yerel
kiiltiirlerle yasayan bu toplumun sanatcilari neden kendilerine benzeyen degil de
evrensel bir karakter tasariminin pesine diismiislerdir. Napier’e (2005) gore bunun ilk
nedeni Japon animasyonunu diinyaya agmak olsa da ikinci neden olarak Oshii modern

Japonlarin "Japon olduklar1 gergeginden kacinmak" i¢in kasitli bir ¢abasinin parcasi

11 Vatansiz, herhangi bir millete ve cografyaya ait olmayan.
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oldugunu oOne siiriiyor. Oshii YoOnetmen Miyazaki Hayao'nun "Japonlar kendi
yiizlerinden nefret ediyor” agiklamasini alintilmasi One siirdiigii tezi destekleyecek
nitelikte goziikiiyor (Napier, 2005: 25). Boylece Japonlar animasyonlarinda kendilerini
gormek istedikleri gibi veya farkli goriirken Bati izleyicisi de farkli bir Japon gormiis
oluyor. Japonlar bdylece anime ve mangada bir ¢esit kendi gergekliklerini inkar edip

¢izgi yoluyla farkli bir gergeklik yaratiyorlar (Napier, 2005: 24-27).”

Japonlarin gerceklikten siirekli olarak ka¢inmalarmin da aslinda baslarina gelen
tiramvatik etkili olaylarla ve kendi yaptiklari suglarim1 kabullenmeyisleriyle etkisi var.
Ozellikle gegmiste bu kadar kolektif yasayan ve toplumda bir deger olmaya calisan
topluma kapitalizmin birden enjekte edilmesi onda beklenmedik sonuclar gdéstermesi
normaldir. Bu kadar doga ile uyumlu, toplum icinde yer edinememeyi gururuna
yediremeyen bir toplumu kapitalizme uydurmak, Japonya’daki intihar vakalarinin neden
bu kadar yiikseliste oldugunu agikliyor. Bununla birlikte bir diger sorun 1989'da
borsanin ¢okiisiiyle baslayan Japonya’nmin bir tiirlii i¢inden ¢ikamadigi ekonomik
(deflasyon gibi) sorunlardir. Japonya'nin savas sonrasi “Japon mucizesi” olarak anilan
ekonomik gelismesinin  80’lere gelindiginde hizlica ¢okmesi insanlari derinden
sarsmistir. Clinkii savag sonrast Japonya’st ABD onciiliiglindeki sermaye grubunda yer
alacak ve Japon insan ¢ok calistig1 taktirde hedeflerine ulasacaktir! Bu empoze edilmis
fikrin kof ¢ikmasi, medet bagladiklar1 ekonomik agin ¢iirlimesi insanlarda hayal

kirikligina neden olmustur.

Japonya’da Japonlarin izlemekten ka¢indigi ve gercekei diyebilecegimiz
animasyon temalarin1 Japon toplumunun tarihsel igsel ¢okiintiisii olusturulur. Bu
filmler, genelde kentlesmis sanayilesmis bir toplumun giderek yabancilasan yonlerini,
nesiller arasindaki ugurumu ve cinsiyetler arasindaki artan gerilimleri; erkeklerin
egemenligi kaybetmesi ve kadinlarin aile disinda daha genis bir rol oynamasi konularini
icerir. Anime'nin en 6nemli metinlerinin ¢ogunun distopik ve kiyamet konularinin
olmasi sasirtict degildir. Japonya’nin 1960 sonrasi basina gelen ekonomik siyasal
felaketler toplumda hizli degisme bunun nedenini olusturur. Diinyanin sonu, savas

sonrast Japon gorsel ve baski kiiltiiriinde 6nemli bir unsurdur (Napier, 2005).
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Japon animasyonunun gergekgilikle girdigi iliskinin zenginliginin nedeni Japon
insaninin animasyona bakis acisi ile gosterilebilir. Japon insani ¢izgiyi ve animasyonu
belirli bir kitleye hitap eden belirli konulara ait bir ara¢ goérmemistir. Cizgi ve
animasyon Japon insani i¢in giiclii bir anlatim aracidir. Hayatin her noktasinda,
toplumun her kesimi i¢in kullanilabilir. Dolayisiyla Japonya’da animasyon hayatin her
noktasini dolagsma ve kendini gelistirme imkani bulur. Japon animasyonu basarisini,
konu zenginligini ve gergekeiligini Japon insaninin ve sanatgilarinin onu hayatla
bulusturma gayretine borcludur. Japon animasyonunun zengin anlatim ve {iretim
konusunda bir diger dnemli unsuru giiniin elestirisini animasyon araciligiyla yapma

konusunda animasyonun basarisini gostermektir.

Giliniimlizdeki hizli degisimlere ve siirekli doniisen imgelere animasyonun
iretim hiz1 ve cesitliligi kullanilarak sadece Japon toplumuna veya anime hayranlarina
degil tiim zamanin hizinda degisen toplumlarin atmosferini ¢izmek i¢in de uygun bir
ara¢ oldugunu gosterir. “Anlati hizinda” hizli degisimler ve siirekli doniisen imgeleri ile
animasyon araci, diinyanin degisen hizli atmosferini gostermek, elestirmek ve gercekei

bir eser liremek isteyenlere uygun bir arag olarak goziikmektedir.
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3. BOLUM

ISAO TAKAHATA SINEMASINDA GERCEKCILIK

3.1. Isao Takahata’nin Hayati

Isao Takahata, 29 Ekim 1935’te, Japon imparatorlugu zamani ismiyle
Ujiyamada sehrinde, bugiinkii Japonya’daki Mie prefektorliigiiniin'? icinde yer alan Ise
sehrinde dogar. Ise bolgesi Japon kiiltliriinlin 6nemli kisiliklerine ev sahipligi yapmis bir
gdlge olarak anilir. 12 Isao Takahata yedi cocugun en kiigiigii olarak olarak diinyaya
gelir. Cocuklugunu “...swradan bir ¢ocukluk gegirdim, erkek ve kiz kardeslerimle sakin
ve normal baglarim vardi.” diye degerlendirir (Rumor, 2019: 259). Takahata’nin babasi
bir kasaba biirokratidir ve babasinin isi geregi siirekli farkli yerlere tasinmak zorunda
kalir. Savas siddetlenmeden hemen Once 1938°’de Tsu sehrine ardindan adanin
kuzeybatisindaki Okayama’ya tasinirlar. Ikinci Diinya Savasi’nin sonlarina dogru ABD
savas ucaklariin bombardimani {ilke genelinde artar, sonunda 29 Haziran 1945’te savas
ucaklarinin bombalamasi sonucu evlerini kaybederler ve tasinmak zorunda kalirlar

(Rumor, 2019: 252-262).

Isa0 Takahata savasa ragmen pek cok kez sinemaya gider. Sinemaya
gidislerinden birisinde ilk defa bir animasyon filmine rastlar, bu filmin adi Kenzo
Masaoka'nin yonettigi Kumo to chirippu (Oriimcek ve Lale, 1943)’diir. Savasin
sonlarina dogru ada iizerine ABD ucaklarinin bombardiman seferlerinin siddeti artar ve
Takahata bir siire sinemalardan, topluluklardan uzak kalir. Savasin ilerleyen
sathalarinda bir giin Okoyama’ya dehset verici bir bombardiman yapilir. Bu
bombardiman sirasinda gecenin yarisinda ablasiyla beraber evden uzaklasir ve
ailesinden kopar. Evden o kadar uzaklasmis ve evi bulamayacak duruma gelmislerdir ki
tek care olarak ablasiyla beraber biitiin giin siginaklar1 dolasarak ailelerini bulmaya

calismak olur. Bu arayis sirasinda Takahata daha 6nce gordiigiinden ¢ok daha fazla

2. Giiniimiiz Japonya’sindaki birinci diizey idari béliimlere verilen addir. Ulkede 47 adet
prefektorliik bulunmaktadir.
13 Unlii Japon yonetmen Yasujiro Ozu’da Takahata ile aym yillarda burada yasar.
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dehset verici manzaralarla karsilasir. Sokakta, tarlada, pargalanmig, yanmis, can ¢ekisen
insan ve hayvan yaralilart ve cesetleri goriirler. Takahata’nin giinlerce gordiigii bu
manzaralar ve yasadigi olay onun benliginde silinmeyecek izler, diislinceler birakir.
Toplumun bdyle dehset verici anlarda girdigi ruh hali daha sonralar1 yonetmenligini ve
senaryosunu iistlenecegi Ates Biceklerinin Mezar: filmine tesir eder. Ozellikle filmdeki
Seita ve Setsuko’nun c¢ocuk baslarina yardima muhtag bir sekilde toplum tarafindan
yalniz birakilmalari, bir tlirlii sahiplenilmemeleri, savas sirasinda toplumun girdigi ruh
hali olan “ayakta kalan kazanir” durumu siklikla filmde yer edinir (Rumor, 2019: 272-
282).

“Filmimi izleyen benden biiyiik bir¢ok izleyici savas sirasinda
Japonya’da olan biten pek ¢ok olaywn filmdeki gibi oldugunu dogruladi. Tabii
ki durum vahimdi ve bu bir savasti. Ancak bugiin filmimdeki amacim (Ates
Boceklerinin Mezary) toplumun boyle u¢ durumlarda ne tir davramislar
sergileyecekleri konusunda kendilerini sorgulamasini istiyorum (Rumor, 2019,
S. 282).”

-
- Ly
<

Resim 1: ABD Hava Kuvvetleri’ne bagli B-29 ugaklari bombalarini Japonya semalarina
birakirken (29 Kasim 1944).

Kaynak: https://www.historycentral.com/ww2/events/FirstB29RaidsOnJapan.html



45

Nihayet birka¢ giin sonra ablasi ve kendisi sag salim ailelerine kavusur. 1
Eyliil’de imzalanan teslimiyet anlagsmasiyla ABD bombardimanlari sona erer ve birkag
yil i¢inde Takahata diizenli bir yasama kavusur. Nisan 1948’de Okayama Daigaku
Egitim Okulu’na bagl bir ortaokula girer ve buradan ii¢ y1l sonra basarili bir sekilde
mezun olarak Asahi Lisesi’ne bagvurur ve kabul edilir. Takahata bu yillarda manga ve
edebiyat okumalarina agirlik verir. Savas sirasinda yikilan sinemalar toparlanamadig,
yeni filmlerin de ¢ekilmesi gii¢ oldugu i¢in zamaninin biiyiik boliimiinii manga ve
edebiyata ayirir. 1954°de liseden mezun olur ve Japonya’nin en prestijli glizel sanatlar
fakiiltesine sahip Tokyo Universitesine girer. Universite grenimi sirasinda edebiyatla
bagin1 kesmez aksine giderek edebiyatla bagini daha da gelistirir. Ozellikle Fransiz
edebiyat1 ve klasiklerini elinden diisiirmez. Bu yillarda sinemaya tekrar gitmeye baslar
1956'da ilk kez Paul Grimault'un filmi Kral ve Kus’un (La bergere et le ramoneur,
1952) gosterimine katilir (Rumor, 2019: 182). Takahata, Kral ve Kug filminde gordiigi,

(13

hissettigi derinligi soyle tarif eder “...bu filmlerdeki gercek¢iligi ve aymi zamanda

grafiklerin ve hareketlerin ikonik onemini, giizelligini ve anlam giiciinii seviyorum

(Rumor, 2019: 282).”

O andan itibaren hayatinda kalici bir varlik haline gelen ve daha sonra
Japoncaya ¢evirecegi Jacques Prévert'*'in eserlerine delicesine asik oldugunu kesfeder.
Ayn1 zamanda kiitiiphanesinden eksik etmedigi kitaplar arasinda iinlii sinema kuramcisi
André Bazin'in ve Kenji Miyazawa'nin eserleri bulunmaktadir. 1952'de René Clément'in
Yasak Oyunlar (Jeux interdits, 1952) filmi de onu diger etkileyen filmler arasindadir.
Sinemanin ve edebiyatin entelektiiel derinligi Takahata’nin bilincinde sanat yapma
arzusunun akacagi yolu degistirir. Takahata istedigi derinlikli sanata ulasma arzusuna
giizel sanatlar fakiiltesi ortaminda saglayamayacagini karar verir. Yeterince entelektiiel
derinlige sahip olmadigini diisiindiigii Tokyo Giizel Sanatlar Fakiiltesi’ni yarida birakir
ve Nisan 1956’da Fransiz Dili ve Edebiyati boliimiine girer. Fransiz eserlerdeki
siirrealizm, yasamin tasviri Takahata’ya Ingiliz edebiyatindan ve hatta "fizyolojik

sorunlartyla" klasik Japon edebiyatindan bile daha giiclii ve ¢ekici gelmistir. Elbette o

14 Jacques Prévert (4 Subat 1900 - 11 Nisan 1977) Fransiz sair ve senarist. Toplumsal umut ve
ask tlizerine baladlariyla ve yaptig1 resim ve kolaj calismalariyla da bilinir. Ayn1 zamanda Kral ve Kus
filminin senaristidir.
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donem Fransiz kiiltiiriiniin sinema, kuramlar, entelektiiel derinlik, siyasi uyanma

yiikseliste oldugu, Fransa’nin gengler arasinda popiilarite yakaladigi unutulmamalidir
(Rumor, 2019: 282).

Takahata Fransiz Dili ve Edebiyatindan mezun oldugunda animasyon sanatinin
kendisini ifade etme konusunda iyi bir ara¢ oldugunu diistiniiyordur. Ancak animasyonu
kendisi yapmak istemiyor animasyon eserleri yazip yonetmek istiyordur. 1960’larin
Japonya’sinda endiistriler savasin yikintisim1 geride birakarak miithis bir hizda biiylime
kat ediyorlardir. Animasyon endiistrisi de bu biliylimeden nasibini almaktadir. Bu
ylizden biiyliyen endiistriye eleman ihtiyacin1 karsilamak igin sirketler gazetelere
sayfalar dolusu ilan vermektedir. Takahata bir arkadasinin 1srarlar1 sonucu Japonya’nin
en biiyiik animasyon firmalarindan birisi olan Toei °animasyon sirketinin sinavina girer
ve isi kazanir. Higbir animasyon tecriibesi olmamasina karsin teorik birikiminden ve o
siralar bu isleri yapacak insan yetersizliginden dolay1 sirket Takahata’y1 direk iist bir
konumda, yonetmen yardimcisi olarak goéreve baslatir. Kisa bir siire sonra sirkette
ylikselerek uzun metrajli bir animasyon filmi olan Taiji Yabushita'nin Beyaz Yilan
Efsanesi'nin (Hakujaden, 1958) yapimciligin iistlenir (Rumor, 2019). Kariyerindeki bu
hizli yiikselisin arkasinda itekleyici gilicii Takahata sOyle tarif eder: “Beni ¢izgi film
yonetmeni olmaya iten sey, Paul Grimault'un filmlerini izlerken ki gérdiigiim ger¢ek disi

temsillerle simirlt kalmama istegimdi. Cizimde bir gercekgilik bigcimi aryyordum

(Seguret, 2014) .

Yirmi dort yasinda enshutsu (bir dizinin teknik yonetmeni) ve kantoku
(yonetmen) olarak gorev alan bircok meslektasi gibi Takahata’da ¢ok yonlii bir kisilige
sahiptir. Ornegin aymi sirkette tasarim ekibinde olan Miyazaki ekonomi bdliimiinden
mezundur ve ustalari sayilacak Yasuo Otsuka her ne kadar politik mizah gegmisine
sahipse de ge¢miste asil yaptigi is istatistik biirosunda c¢alismaktir. Toei’nin animasyon
iiretim kati o siralarda farkli tiniversite egitimlerinden ve disiplinlerden gelen pek cok
kisiyi barindirmaktadir. Usta-¢irak iliskisi ile ilerleyen animasyon departmani, yeni
gelen animatorler ile beraber sektore damga vuracak isler yapmaya baslar. Takahata

yeni gelenlere bir ¢alisandan ziyade 0grenciymis gibi yaklasir. Stiidyo yeni calisanlar

15 Toei o yillarda “Dogunun Disney’i olarak goriiliiyordur.
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kazandik¢a ve animasyon endiistrisi dig diinyayla temasi arttik¢a filmlerin hitap ettigi

alan ulusal sinirlart asar (Rowley, 2006).

Takahata ve stiidyo sefleri uluslararasi seyirciye hitap etme endiselerine
sahiptir ve diger animasyon fiireticilerinin eserlerini incelemeleri gereklidir. Oncelikle
animasyon endiistrisinin en biiylik pasta dilimini yoneten Disney filmlerine incelerler.
Takahata her ne kadar Disney’i roportajlarinda yerden yere vursa da Walt Disney’in
edebiyatla c¢izim sanatini birlestirdigi eserleri ve {inlii animatorler Grimault ve
Prévert’ten pek c¢ok kez ovgiiyle bahseder. Takahata gen¢ ve kariyerinin basindayken
sadece animasyon lretimine yogunlasmaz ayni zamanda animasyonun tartisilmayan
kuramsal yoniinii de inceler. Ozellikle Otdr (Auteur) kavraminin animasyon igin ¢ok
sey ifade ettigini ama asla canli aksiyon sinemasindaki yonetmen kalibina animasyon
yOnetmeninin sigamayacagini diigiinlir. Takahata animasyon yOonetmenligini vazifesini
gergeklestirmesi en zor mesleklerden birisi olarak goriir. Takahata bu konuda soyle der:
“Kendinizi animasyon yonetmeni olarak gérmek icin birka¢ manga okumak ya da bir
avug film izlemek asla yeterli degil, ortam ve tiir hakkinda ¢ok kapsamli bir bilgi

gerektiren bir disipline ihtiyaciniz var (Rumor, 2019).”

Toei'nin temel direklerinden biri olan Yasuo Otsuka, Takahata’nin biiyiik
niteliklerini, kiskanilacak bir yetenegini ve teorilerini ilk taniyan az sayidaki kisiden
biridir. Takahata’nin animasyon konusundaki entelektiiel meraki, saygis1 {inli
animasyon yonetmeni Otsuka ile derin fikirsel dostlugun temellerini atar. Bu derin
mesleki ve fikir dostluguna Ekonomi boliimiinden yeni mezun olan ve stiidyonun en son
ise aldig1 Hayao Miyazaki de katilir. Miyazaki kariyerine 1963 yilinda animasyonun
sikintili diinyasinda alt diizey bir tasarimci olarak baglamistir ve zaman i¢inde kendisini
sirkette kanitlamistir. Ugliiniin Sovyet animasyon sinemasina olan hayranhig: dzellikle,
Lev Atamanov'un, bayildiklar1 ve kare kare inceledikleri Kar Kralicesi (Snezhnaya
Koroleva, 1957) filmi sayesinde dostluklar1 pekisir. Takahata’nin ilk bas yapit1 Giinesin
Prensi Horusu (Taiydo no Oji: Horusu no Daiboken, 1968) stiidyoda yapildiginda
Takahata, Miyazaki ile beraber duydugu bu ortak arzulardaki idealizme ve
Miyazaki’nin yetenegine giivenerek ona tiim sahnelerin tasarimini emanet eder. Sadece

Miyazaki degil Takahata ekipteki herkesin pek ¢ok noktada diger ekip arkadasinin isini
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anlamasima ve empati kurmasi i¢in ugrasir. Takahata ruhsuz ve tepeden inme stiidyo
mantigini kirarak Horusu filminin tek bir kiginin filmi olmaktan ¢ikarir kolektif bir akil
ile tiretilmesini saglar. Giinesin Prensi Horus bu ylizden gerceklige, siire, kelimelerin
giicine ve daha derinlikli bir sinema hayal eden bir idealist tasarimci kusaginin

manifestosu haline gelir (Rumor, 2019: 2669-2710).

Toei animasyon stiidyosunda zaman igerisinde animasyon departmaninin is
yiikii katlanilmaz seviyelere gelince animatorler sendika kurma karar1 alirlar'®.
Sendikanin amaci giivencesiz ve uzun ¢alisma saatleri konusunda sikayetlerini yonetim
kuruluna bildirmektir. Ayrica animasyon sanatcilar1 film projelerinde de s6z sahibi
olmak istiyorlardir. Iste bu dayanisma faaliyeti Miyazaki ve Takahata’ya birbirlerini
tanima firsatt verir. Aralarindaki bu emek¢i dayanigsmasi onlart iiretecekleri filmler
konusunda tartismalara iter ve yakinlastirir. Miyazaki i¢in Takahata her ne kadar ¢izim
yeteneginden uzak da olsa entelektiielligi, farkli bakis acilariyla vazgecilmez bir ustadir.
Ayn1 zamanda Takahata i¢cin de Miyazaki gorsellige olan hakimiyeti yliziinden
vazgecilmezdir. Ikili birbirini tamamlar, ortak idealist tutkular1: animasyon endiistrisine
karst1 degisim arzusu, Disney'in yapmadigr bir sinema yaratarak Amerikan
animasyonunun kliselerine karsi ¢ikmak ve kliselesmis sanatsal iddialar altiist etme
konusunda idealist bir tavirdir. Toei animasyon stiidyosundan sendika faaliyetleri ve
animasyon politikasinda farkli diisiindiikleri i¢in adeta siiriildiikten sonra bile televizyon
dizileri ve sinema filmleri i¢in ikili sik sik bulusur. Siradaki biiyiik projeleri Isao
Takahata’nin yonetmenligini istlendigi Alplerin Kizi Heidi (1974) olacaktir (Rumor,
2019).

16 Kurulan sendikanin adi: Animatérler Birligi Sendikast’dr.
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Resim 2: Miyazaki’nin Riizgarli Vadi’si(1984) vizyona girdigi yillar, orta yasa yaklasmis
Miyazaki ve Takahata. Takahata Riizgarli Vadi’nin yapimciligini Gistenmistir. (1984)

Kaynak: https://www.asahi.com/articles/TKY201312110298.html

Takahata Fransiz Dili ve Edebiyati okudugu ve Fransiz Yeni Dalga sinemasini
1yl takip ettigi i¢in Avrupa kiiltiirline asinadir. Heidi klasik bati romanlar1 arasinda
sayiliyordur ve bu romanin animasyonunu yapmaya karar verir. Isledikleri konular
Toei’'nin ve o zamanki Japon animasyon sinemasina ve endiistrisine uymayan
temalardir. Filmlerinde fantezi ile harmanli ancak gercekei igeriklerden kopmayan bir
yaklagim sergilerler. Bu konularin bazilari: yoksulluk, yabanci diismanligi, hizh
kentlesme, ergenlik kaygilart ve Japon toplumunun tarihindeki bir takim act olaylardir.
Ancak ikiliye uygulanan baski gittikleri her yerde devam eder. Sadece igerige degil
iiretimdeki teslim tarihlerine ve mali olanaklara da kisitlama getirilir. Cogu animasyon
stiidyosu klasik anime diyebilecegimiz hareketten olabildigince tasarruf eden isler
iretiyordur. Ancak Takahata ve Miyazaki bu anlayista filmler ¢ikarmak istemez. Onlar
icin animasyonun en vazgecilmez unsuru harekettir. Olay ne kadar hareket istiyorsa o

kadar hareket verilmelidir. Japon animasyonun diger animasyonlardan pratik olarak
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farki da bu hareketin dogal akismni yakalayan kalitesi oldugunu diisiiniirler. Igerikten
bagimsiz kisitlanmig bir hareket anlayisi ikilinin kabul edemeyecegi bir durumdu.

Studio Ghibli boylesine bir ortam ve bilingte kurulur.

Takahata Studio Ghibli’nin kurulus siirecinde ¢ok yardimei olmustur ancak
Ghibli’ye resmi olarak yonetmen veya yapimci olmak istemez. Oniine siiriilen
anlagsmalar1 reddederek bir sanatcinin bu tiir belgeleri ve baghiligi kabul etmemesi
gerektigini 6ne siirer. Her ne kadar kurulus konusunda yardimlari sinirsiz olsa da resmi
olarak Takahata Ghibli’nin kurucular1 arasinda bu sebeplerden Otlirii yer almaz.
Ghibli’de kadrolu olmaktansa yeri yurdu olmayan bir “oyun yazar1” gibi anilmak
istedigini soyler (Dudok de Wit, 2021: 16). Zaman igerisinde Miyazaki gise rekorlarini
kiran bir dizi animasyon film iiretir. Takahata bu filmlerde yapimcilik ve danigmanlik
yapsa da onun adi pek kimse anmaz. Miyazaki medyada kendini gosterirken ve halk
tarafindan sevilirken Takahata geri planda kalir. Isao Takahata Ghibli’yi deneyselligiyle
daha fazla etki etmemek i¢in ana binay1 Miyazaki’ye birakir ve calisanlariyla beraber
genelde baska mekanlarda itiretir (Dudok de Wit, 2021: 16). Ghibli’de y6netmenligini
yapacagi filmler sirasiyla Ates Boceklerinin Mezari (Hotaru no Haka, 1988), Diin Gibi
(Omoide Poro Poro, 1991), Pom Poko (Hepburn: Heisei Tanuki Gassen Ponpoko,
1994), En Sevdigim Komsularum (Hohokekyo Tonari no Yamada-kun, 1999), Prenses
Kaguya Masali (Kaguya-hime no Monogatari, 2013) olacaktir.

3.2. Giinesin Prensi Horus
3.2.1. Pasifikte Karakol Bir Ulke: Japonya

15 Agustos 1945’te imparator Hirohito, Japon halkina Japonya’nin
teslimiyetini duyurmak igin radyo araciligiyla seslenir. Ancak imparator o kadar agdali,
arkaik bir Japonca ile konusuyordur ki halk dediklerinden neredeyse higbir sey anlamaz.
Post modern bir sekilde konusan imparator, yenilgi ve teslimiyet kelimelerini
kullanmadan teslimiyeti agiklar ve teslimiyetten kaynakli olusacak olaylarin akisina

kendilerini birakmasimi adeta soyler. Halk bir sey anlamadigi icin imparatorun
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konusmasindan sonra bir spiker yaymni devralarak halkin anlayacagi bir sekilde
teslimiyeti anlatir. Imparator’un “teslim olmayacagiz gerekirse intihar edecegiz” emirini
bekleyen yaklasik 100 milyon insan duyduklari karsisinda sok olur. Japon halkinin
bliyiik kismi beklenmedik bir durumla karsilagir ve hayal kirikligina ugrarlar. Bu
durumu ve baslarmna gelecek olaylar1 General MacArthur Y'séyle yorumlar: “Sadece
askeri giiclerinin yok olmas: degildi mesele; inanglari yerle bir oldu, inandiklar: ve
ugruna yasayip savastiklart her sey parampar¢a oldu. Geriye ahlaki, zihinsel ve fiziksel
bir bosluk kaldir (Clements, 2020: 23).”

Japonya’nin inat¢1 direnisinden kaynakli daha fazla askerin 6liimiinden korkan
ABD, Japonya’nin iki 6nemli yerlesim yerine atom bombasi atar'®. Bdylece Japonlarin
ve askeri konseylerinin direnis arzusu kirilir. Bu arzunun kirilmasinda ve miittefiklerle
hemen anlagsmada iki neden daha yatiyor olabilir. Birincisi, Japonya’nin ikmal hatlari
aylardir kapalidir ve kaynak sikintilar1 bas gostermektedir. Ikinci olarak Sovyetlerin
Kuzey’den gelerek aday1 isgalinden korkan Japon devlet adamlar1 ve sanayiciler, daha
makul bir diismana iilkeye teslim olmak istemis olabilirler. MacArthur ve asker/sivil 40
bin gorevli Japon adasini isgal eder ancak bu basit bir iggalden ¢ok 6tedir. MacArthur
adada bir dizi radikal degisiklige giderek Japonya’nin bundan sonraki politikalarina,

toplumuna adeta yon verir.

MacArthur dncelikle Imparator’u ve fasist askerleri besleyen bankalar1 kapatip
mal varliklarina el koyar. Amerikan yardimiyla beraber yeni bir banka sistemi insa eder.
Eski toprak miilkiyetini yikar ve kiiclik ciftcilerin iiretimini tesvik eder. Endiistride
savas sanayisini besleyen Misrubishi ve Mitsui basta olmak {izere Japonya’ya hakim 11
ailenin holdinglerini dagitir. Genelde bu dagitimlar kisa siireli bir bloke gidibidir
kadrolar ve yoneticiler ayni1 kalir sadece gorev, politika ve maas kisitlamasina gidilir.
Bu reformlar basta son derece soldan geliyor gibi goziikse de o donemdeki konjekture
bagli degerlendirmek gerekir. MacArthur ekonomideki bu tekellesmeyi dagitmasindaki

neden Japonya’da savastan Once, savas sirasinda ve savastan sonra yiikselen komiinist

17 Amerika Birlesik Devletleri’nin Ordu General’i. II. Diinya Savasi’nda Pasifik Cephesi’ndeki
Miittefik kuvvetlerine komutanlik etti. 1945’ten 1951°e kadar Japonya’nin isgal siirecinin baginda oldu.

18 Atom bombalarinin birisi 6 Agustos 1945 saat 08:15°te Hirosima’ya ikincisi 9 Agustos 1945
10:58°de Nagasaki’ye atilmistir.



52

hareketlerin oniinii kesme istegidir. Bu yiizden 6zellikle tarim arazilerinin yiizde 90’nim
kiiciik ¢iftcilerin islemesini istemistir. Sola dogru daha hizli kayma yasayan sanayi
iscileri koylillerden daha sanssizdir. Iscilere taviz verilmez, devlette grev yapmak
yasaklanir ve 6zel sektdrdeki grevler de!® bastirilmaya veya gegistirilmeye calisilir.
Savag sonrasinda aslinda ABD’nin planm1 Japon endiistrisinin savas tazminati
kapsaminda pargalanarak iilke disina ¢ikarilmasidir. Ancak 1948’de Mao, Cin Halk
Cumbhuriyeti’ni ilan eder ve Sovyetler Birligi ile iligkileri gli¢lenir. Yan sira Kore’deki
savas kizismaya baslar ve bu yiizden Japonya’nin komiinizme karsi bir karakola
doniistiiriilmesinin Pasifik ve Asya’daki ABD politikalar1 i¢in daha yararli olacag:
karart alinir (Clements, 2020: 25-41).

1946-1948 yillar1 arasi Almanya’da kurulan Niirnberg Mahkemesi benzeri
Uzak Dogu Uluslararas1 Askeri Ceza Mahkemesi kurulur. Amag Japonya’y1 savasa
sokanlar1 burada yargilamaktir. Bu sucta birinci siipheliler A daha az 6nemde nedene
sahip olanlar B ve C kategorilerinde siniflandirilir. B ve C kategorisinde 5700 kisi
yargilanir ve bu Kkisilerin su¢larinin arasinda genel olarak tecaviiz, yagma, insan
iizerinde deney yapmak ve iskenceler vardir. B ve C grubundaki suglulara ceza
yagdirilsa da A smifi yani savasin asil yetkili suglularma dokunulmaz. Ilging bir sekilde
bu yetkililer savas yiiziinden degil savas sonrasi suglar yiiziinden “adil birer katil”
sifatiyla yargilaniyorlardir. Bunun nedeni hem halk tarafindan goriilen kahramanlik
atmosferini dagitmak hem de “savasi” toptan dava konusundan uzak tutarak savasin
Oznelerinden olan miittefik devletlerini de isin i¢ine katmamaktir. Japon imparatoru ise
tiim bu savasin biirokratik olarak en baginda olan kisi olsa da hicbir yargilamaya tabii
tutulmaz. Imparatorun savas sirasinda resmi olarak fosgen gazi kullanimi iznine dair
belgeler ortaya ¢iksa da MacArthur imparatorun yargilanmasini istemez. MacArthur
Japonlarin olaysiz bir sekilde teslim olmasi ve herhangi bir memnuniyetsizlik
¢ikmamasi igin imparatorun yargilanmamasi gerektigini diisiintir. MacArthur’un diger
bir korkusu eger imparator yargilanirsa iilkede psikolojik bir ¢okiis baglar ve sol egilimli
mubhalif gruplar siyasi alan kazanarak gerilla miicadelesine baslayabilir. MacArthur bu

ylizden A smifi suglularin ifadelerini elden gegirtir, diizenletir, ikna ettirir ve

19 Sunto: Grev ataklari.
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imparatorun adinin mahkemede gegmesini engelletir. Imparator ABD’liler eliyle,
iilkenin ¢ikarlar1 ugruna savas sirasinda bahgesini diizenlemekle mesgul sembolik bir

lider olarak herkese kabul ettirilmeye ¢alisilir (Clements, 2020: 25-41).

Bu diizmece mahkemelerde gorev almis Amerikali Tuggeneral Elliot Thorpe
Tokyo yargilamalarla ilgili sdyle der: “Oyunun kurallarini, oyun bittikten sonra yazdilar
(Clements, 2020: 37-38)” Pagay1 yirtanlarin ¢ogu ABD’ye gotiiriilir veya ABD’nin
Japonya ve pasifikteki operasyonlarmda kullanilmak iizere az bir ceza ile yirtar. 2° Geri
kalan suclular kisa siirede hapisten ¢ikar ve normal hayatlarina veya siyaset sahnesine
geri doner. ! CIA A smifi yani birinci derecede savas suclusu sayilan “tecriibeli” kisiler
CIA girisimleriyle Japonya’da tekrar siyaset sahnesine ¢ikarilir ve muhafazakar gruplar
tek cat1 altinda birlestirilir. Bu c¢ati Liberal Demokratik Parti’dir ve Japonya’nin
oniindeki siirecte 38 yil boyunca Japonya’y1r yoneten tek parti olacaktir. Bu 38 yilda
Japonya tek bir siyasi ¢evrenin politikalar1 tarafindan sekillenmistir. Japon imparatoru
bir siire sonra bu politikalar gergeklestirilirken sessizligini bozar ve 1 Ocak 1946°da bir
radyo konusmasinin sonunda “Japon halkinin bir daha diinyay1r yonetme gibi yanlis
fikirlere kapilmamasi” gerektiginden bahseder. Ayrica Japon halki ile imparatorluk
ailesi arasindaki iligkinin efsanelerden ve mitlerden degil, karsilikli sevgi ve saygi
araciligiyla beslendigini soyler. Bu Japon halki i¢in inanilmaz derecede sok edici bir
durumdur ¢ilinkii Japonlar igin imparator Giines Tanrigasi’nin soyundan gelmektedir,
2605 yildir halk tarafindan benimsenen bu anlayis birden imparator tarafindan bir mit
denilerek silinir. Sadece bununla da kalmaz MacArthur Japon anayasasindan hoslanmaz
ve bir hafta gibi inanilmaz kisa bir siirede Amerikali hukukgularla beraber Japon
gorevlilere yeni bir anayasa yazdirir. Yeni anayasada imparatorun neredeyse tiim
yetkileri alinir ve devletin uysal sembolik bir baskani oldugu ilan edilir. Anayasanin
Japon imparatorunun konusmasindan sonra hazirlanmast MacArthur’un her seyin riza

dahlinde oldugu mesaj1 vermek istedigini gosterebilir (Clements, 2020: 36-40).

20 Kimyasal ve bakteriyolojik deney ekibi 731. Brimin lideri Siro Isii canli insan deneyleri
yapmak sucundan hafif bir ceza alir ancak kisa bir siire sonra mikrobiyolojik silahlarla ilgili danigmanlik
yapmasi i¢in ABD’ye gotiiriiliir.

2 fclerinden birisi mahkemeler sirasinda akli dengesini yitirir ve akil hastanesine yatirilir. Ancak
cok kisa bir slirede mucizevi sekilde iyilesir ve Kurani Japonya’ya gevirir.
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Japonya’nin gelecegini etkileyen yeni anayasadaki baska Onemli bir madde
ordunun tiim kuvvetlerinin lagvedilmesidir. Basta miittefikler i¢in mantikli gelen bu
madde 1950’nin Soguk Savas yillarinda ABD tarafindan kaldirilmak istenir. Ciinkii
gelisen tehlikeler karsisinda Japonya ise yarar bir pozisyondadir. Amerikalilar alelacele
bu maddede bir bosluk bulurlar ve Ulusal Polis Rezerv Giicii altinda 75 bin kisilik
Japonlardan olusan bir kuvvet kurarlar. Daha sonra 1952’de bu kurumun adini
degistirilir ve Ulusal Giivenlik Kuvveti olarak isimlendirilir. ABD’liler bu kurumu
islevsel buldukca revize etmekten kacinmazlar ve son olarak adini1 “Ulusal Ozsavunma
Kuvveti’ne cevirirler. Her ne kadar savunma ve polis kelimeleri gegirerek kuruma
sadece asayis vazifesi gorliniimii verilse de aslinda Sovyetlere ve Cin’e karsi bir karakol
ordusu kurulur. ABD bu orduyu, iilkeyi korumak hem de bdlgede kendisine legal bir
yetki birakmak icin Anpo adinda bir gilivenlik anlagsmasi imzalayarak herhangi bir
tehditte Japonya ile beraber ABD’nin savunma operasyonlar: yliriitebilecegi garantisi
verilir. Japonya arttk ABD’nin Pasifikteki yiizen karakolu konumundadir (Clements,
2020: 33).

3.2.2. Gercekei Bir Animasyon Film Uretmek

Giinesin Prensi Horus’un yapim hikayesi 1963°te baglar. 1960’lar Japon
animasyonunun iretkenligi agisindan verimli bir donemdir. YOonetmen ve tasarimci
Osamu Tezuka’nin manga dizisi Tetsuan Atom’un (Tetsuwan Atomu) animasyon dizisi
televizyonda siyah beyaz olarak yayimlanir ve biiylik bir seyirci kitlesi kazanir. Toei
animasyon sirketi 1960’larin basinda daha ¢ok Disney ekoliine uygun isler yaptigi i¢in
bilim-kurgu, fantastik her seyi sorgulayan bu ¢ocuk karakterle reyting acisindan basi
belaya girer. Ayrica Toei geng yetenekli ¢alisanlarini saglam bir prodiiksiyon imkani
saglayamadigi icin reytingi bol yapimlarin yapildigi stiidyolara kaptirmaktadir.

Miyazaki Toei’ye girisini ve o sirada Toei ile ilgili diislincelerini sdyle 6zetler:

“...Toei'ye katildim ancak prodiiksiyonlarimin  kalite diizeyinin
Japonya’da beklenen animasyon kalitesi acgisindan yetersiz oldugunu

biliyordum. Beyaz Yilan Efsanesi (Taiji Yabushita, 1958) gibi filmlerde
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calisabilmeyi umuyordum ama gergekte tasarimct olarak seviyem ile
kafamdaki projeler arasinda bir ugurum vardi. Ama bu mesafeyi azaltmak igin
biiyiik bir arzum vardi. Bunun yerine, sirket o sirada kendisini bize kesin ve
dokunulmaz kurallarla swmirladi: ¢ocuklar evcil hayvanlar: sever, yalnizca
klasik hikayeler sinema bileti satar vb. seyler. Bunun olduk¢a simirlayic
oldugunu kabul edersiniz. Neyse ki biz gengler icin ayaga kalkmak kolaydi,
clinkii Japonya'daki sinema krizi ne kadar agir olursa olsun, Toei'nin hala
saglam bir temeli vardi ve ona bu kurallar yiiziinden baskaldirmada bir an bile

tereddiit etmedik (Rumor, 2019: 2902). ”

Sadece Miyazaki degil stiidyonun basini ¢eken tasarim ekibi de Miyazaki gibi
diistiniiyordur. Geng tasarimcilar, ¢cocuklarla siirli bir anlayisin Japonya’da ilerleyen
animasyon sanatinda kisir kalacagini goriiyorlardir. Ayrica diinyada da Disney ekolii
parlakligimmi yitirmektedir ve kuzeylerindeki iilke Sovyetler Birligin’de pek ¢ok uzun
metraj animasyon film yapilmakta, yeni bi¢im, igerik ¢alismalar1 denenmektedir.
Sovyetler Birligi’nde iiretilen yeni tarzda ve kalitesi yiiksek bu filmler Japon
animatorleri  bliylilemekte ve yeni bir seyler yapma konusunda istahlarini
kabartmaktadir. (Rumor, 2019, s. 2902). Takahata o yillardaki durumlarini ve Giinegin

Prensi Horus’un altinda yatan itekleyici giidiiyii soyle anlatir:

"O zamanlar gergekten agresif ve atesliydik. Elestirdigimiz
sanat¢ilarin  ve yapimcilarin sohreti pek onemli degildi: hi¢chir seyden
korkmadik. Fikirlerimizi zafere ulastirmak i¢in her seyi yapmaya hazirdik.
Giinegin Prensi Horus ile yaptigimiz sey, ifadeler ve karakterler arasindaki
etkilesim agisindan gercek¢iligi  yakalamakti. Ornegin: isyan sahnesinde,
insanlarin sadece el kol hareketi yapmasi, yumruk kaldirmasi yeterli degildir
ancak uyum iginde hareket eden birlesik bir kalabalik gercek¢i bir isyan etkisi
yaratabilirdi. Bir dereceye kadar Japon halkina bir ¢izgi film karakterinden
ger¢ekten  daha  karmasik  ifadeler  beklenebilecegini  ve  bunun
basarilabilecegini kanitlayabildik (Rumor, 2019: 2913-2924).”
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Geng animatorlerin bu serzenisleri stiidyoya kars1 6fkeye dokiilmeye basladig:
an Toei stiidyosu kisa bir siirede kaynayan kazana doner. Geng animatorlerin girkete
yonelik pek ¢ok talebi olsa da tartismanin merkezini Hiroshi Okawa'nin?? animasyon
pazarinda rakipsiz irlinler olarak gormeye devam ettigi c¢ocuklara yonelik dizi
yapimlardaki inat vardir. Horus un yapiminda yer alan ekip bu fikrin karsisinda yer alir
ve yapimlarda anlattimin derinlestirilmesi gerektigi tezini One siirer. Takahata'nin
kafasindaki film ile en az iki sonuca ulagsmak ister: animatorlerin tutkusunun somut
ifadesi olmak ve daha genis yas araligindaki gencg kitlenin ilgisini ¢ekmek. Takahata
siradaki filmi lise 6grencilerine, iiniversite 6grencilerine gostermek istiyordur ancak
Toei yonetim kurulu bu kadar genis bir yas araligina film yapmak i¢in isteksizdir. Geng
animatorler bu ana dert etrafinda birleserek seslerini duyurmak i¢in bir animasyon
sendikas1 kurmaya karar verir. Boylece yillarca siiregelen stiidyodaki agir calisma
sartlar1 diisiik ticretler ve mobbingler de masaya yatirilacaktir. Kisa siire sonra sendika
kurulur ve birlesen animatorlerin talepleri sirketin sert politikalarinda yumusamaya
gitmesine neden olur. Geng animator Sakkan Yoichi Kotabe o giinkii coskularini séyle

anlatir:

"Hepimiz bir sendikada orgiitlenmeye karar verdigimiz an, sirket
yavas yavas yumusamaya bagladi. Ne de olsa Horus gibi bir deneyimin
sunacagi ¢ok sey vardi. Bizi besledi diyebilirim: Meslegimiz ondan bir seyler
kazand, film de bir seyler kazandi. Bu sendika birliginin destegi olmadan film
asla dogmayacakti... Animasyonda her hareket, c¢izilen her ¢izgi tutkuyla
tartisild, diizeltildi, revize edildi. Biz animatorlerin coskusu olaganiistiiydii.
Horus,  karakterlerin  daha dogal ifadelerinin  aranmasi, zamanin
durgunlugundan daha gercekgi, hala ¢izgi romanlarla baglantili olmast gibi
olaylara tamamen farkl bir perspektiften bakmamizi sagladi. Sahsen, iizerinde
calistigim her ¢izim icin kendime bir¢ok soru sorardim, érnegin: ‘Peki simdi
bununla ne ifade etmek istiyorum?’. ‘Animator’ kelimesinin ne anlama
geldigini ancak bu film iizerinde ¢alisirken anladim. Hem Takahata hem de
Otsuka ¢ok talepkdrdi. Tam olarak olmast gerektigi gibi olmadiklar: igin

22 Hiroshi Okawa (1896-1971). Toei animasyon sirketinin yapimcis.
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etkileyici sayida ¢izimi yeniden yapmamu sagladilar. Hilda ve diger ¢ocuklarla
dans sahnesini ya da kéydeki diigiin sahnesini canlandirmanin zorlugunu
hatirlyyorum. En karmasik olani, Horus'un denizdeki eski evini terk ettigi ve
dalgalarin tekneye c¢arptigi sahneydi. O zamanlar bu tir c¢izimler igin
tutunacak referans kaynaklarumiz yoktu. Tabii benim de bir dizi pismanliklarim
var. Miyazaki, kurtlarin saldirisint canlandirmayt reddetmem konusunda sik

stk benimle dalga gecer. Benim igin tamamlamak imkansizdi. Ama yanilmigim

(Rumor, 2019: 2924-2935).”

34 7% 30 7% 25 %

Resim 3: Yasuo Otsuka, Isao Takahata, Hayao Miyazaki Giinesin Prensi Horus filmi igin Toei
animasyon stiidyosunda referans ¢ekimindeler. (1965-68)

Kaynak: http://ghiblicon.blogspot.com/2011/01/portrait-of-artist-as-young-man.html

Ancak Takahata ve animasyon kurmaylari oOnderliginde Giinesin Prensi
Horus’a karar verildiginde ve yonetim kuruluna filmin projesini gotiirdiiklerinde
engellerle karsilagirlar. Filmin sadece ¢ocuksuluktan uzak derinlikli bir yapiya sahip
olmas1 sorun degildir filmin konusu da Japon izleyici ve yonetim kurulu agisindan bir

sorun teskil etmektedir. Filmin konu edindigi halk hikayesi Japonya’nin kuzeyinde yer
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alan Aynular halkinin oynadigi bir Bangaku dramasina dayanmaktadir. Toei yetkilileri
hikayeninin Aynular halkina dayandigin1 6grendiklerinde karsi ¢ikarlar ve bu hikayenin
halkta huzursuzluga yol acip halkin fikir ayriligina distirebilecegini sdylerler (Rumor,
2019).

Aynu halki hem Japonya’y1 hem de Giinesin Prensi Horus filmini anlamak igin
onemlidir. Aynular Japonya’nin kuzeyinde yasamis olan yerli bir halktir. Aynular beyaz
tenli, ay1 postu giyen kadinlarin dudak iistlerine biyik ¢izerek yasadigi bir topluluktur.
Daha c¢ok balikcilik ve aveilik yaparak yasamlarini siirdiirmiislerdir. Aynular her ne
kadar ¢ekik g6zl olsalar da ay1 postlar1 ve beyaz tenleriyle Rus kdkenli olabilecekleri
iizerine durulur. Ancak yapilan genetik testlerde Aynular’in Japon adalar1 disinda
Tibette ve Rusya’nin Uzak Dogu’sunda ve Mogalista’nin giiney kisminda genetik

izlerine rastlanir (Okada, 2012: 1-2).

Gliniimiizde Aynu topluluklar1 tek diize bulunsa da cogunlukla Japonlar
tarafindan soylar1 kirilmis veya asimile olmuslar. Aynular ile Japonlar her ne kadar tarih
boyunca birbirlerinin bolgelerine gecip evlilikler ve ticaret araciligiyla kaynassalar da
ada tarihinin en g¢etin donemlerinde birbirleriyle biiylik savaslar yasarlar. Bu savaslar
sonucu sayica ve gii¢ olarak fazla Japonlar, Aynular’1 yan1 basindaki diigman olarak
goriirler. 14. Yiizyila ait bir Japon belgesinde Aynular Oni (Seytan) goriintiisiine sahip
insanlar olarak tanimlanir. Aynular Japonya ile son derece siki ticari iliskiler kurduklari
ve Japonya’nin giiciinlin farkinda olduklar1 i¢in adanin giineyine kars1 sakin tavirlarda
bulunurlar. Ancak haksiz ticaret uygulamalar1 ve baskilar Aynular’in Koshamain
Isyanma yol agar. Aynular her ne kadar iyi savascilar olsalar da bir ulus olamadiklari
icin Japonlar tarafindan siddetle bastirilirlar. 16. Yiizyila gelindiginde Aynular adanin
kuzeyinde c¢ok farkli noktalarda boliik porgiik bir sekilde az sayida ikamet etseler de
Japon hiikiimeti Aynular’it yabanci bir topluluk olarak goriir. Japon hiikiimetleri
“Ainu'nun (Japonlarin) yasadigi yer” sloganiyla uzun yillar Aynular halkin1 asimile

etmek ve Japonlastirmak igin ¢aba sarf eder (Okada, 2012: 2-5).
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Aynular’a karst Japonlar tarafindan yapilan bu baski ve isgal filmin yazari
Kazuo Fukazawa’nin II. Diinya Savasin’da Japonlar’in basina gelenle 6zdesi kurmasina

neden olur. Fukazawa bu tarihsel 6zdesiden filme giden siireci s0yle anlatir:

“Bir¢ok gozlemcinin diistindiigiiniin aksine, Giinesin Preni Horusu, Chikisani
no Taiyo (Chikisani'nin Giinesi) adli kukla tiyatrosu oyunundan esinlenmigtir.
Geleneksel Aynu folklorunun temellerini olusturan ii¢ sarki vardir. Bunlar
Chikisani, Okikiurmi ve Aynularun kahramanliklarint anlatan hikayelerdir:
insani ozelliklere sahip, ¢ok merhametli ii¢ tanrumn hikayesi. Horus'un
senaryosunu yazmak i¢in ilham kaynagim bu kaynaklardan geldi. Anyu
sarkilarint ¢ok seviyorum. Ben gencken Japonya isgal altindaydi. Bu durum,
Japon halklar: tarafindan topraklarindan siiriilen Aynular’in  durumuna
benziyordu. Kadin ve erkeklerin sayisiz ve olaganiistii  destanlarini
ammsayabilen bu folklorla ilgilenmemin nedeni budur (Rumor, 2019: 2966-
2990).”

Gene de Aynu halki adanin kuzey kismini isgal eden, baskinlar diizenleyen
“kotii” yabani bir halk olarak cogu Japon’un zihninde yer etmistir. Bu ylizden bir
animasyon filminde gosterilmesi yonetim kurulu tarafindan uygun goriilmez. Ancak
Japonya’daki Aynular’a karsi olusan bu yanlis biling filmi yapmak isteyen animatorler
acisindan entelektiiel bir velinimettir. Secilen konunun insanlar1 diisiinmeye sevk
edecek etkisi Isao Takahata’nin ve ekibin elestirel ruhuyla uyumludur. Ayrica bu mesele
sadece Takahata icin degil Miyazaki i¢in de bir saplant1 haline gelir. Animatorlerdeki
israrin bir diger 6nemli nedeni de tarihsel konektordiir. 1960’larda Vietnam savasi tiim
hiziyla stirmektedir ve Japonya ABD ordusu ic¢in yiizen bir iist gibi kullanilir.
Animatdrler bu vahsi ve giiclerin dengesiz oldugu savasta eski diigmanlar1 tarafindan bir
iist olarak kullanilmalarina karsi ¢ikarlar iilkelerinin savasa destek olmasini istemezler.

Giinesin Prensi Horus agikc¢a bu duygularin atesinden ¢ikan bir filmdir.
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Resim 4: Geng Miyazaki ve Takahata Toei animasyon stiidyosundalar. (1965)

Kaynak: https://ghibli.fandom.com/wiki/Hols:_Prince_of the Sun

Cok gecmeden Toei animatdrlerin isteklerine boyun egerek filmin yapilmasi
konusunda yesil 1s1k yakar. Ancak yonetim kurulu film yapilirken atesli geng
animatorlerden gozlerini ayirmama konusunda israrhidir. Sirket senarist Fukazawa’yi
farkl1 diisiinen animatorlerden ve baslarini ¢eken Isao Takahata’dan ayirmak, izole
etmek icin tiirlii yontemlere bagvurur. Senarist Fukazawa sirketin bu izalasyon

stratejilerini, Takahata ve sirketin fikir ayriligini sdyle anlatir:

“Kasim 1965'te Horus'un senaryosunu yazmam istendi. Ancak
Toei'nin orijinal konsepti Takahata'min hosuna gitmedi. Sirket ve tasarimcilar
arasmdaki durum hizla kizisti. Film, stiidyonun Animatérler Birligi tarafindan
siddetle istendi. Sirketin iist kademelerinden birisi bana bu ‘kaba geng
insanlara’ dikkat etmememi énerdi. Olabildigince komik yazmaliydim ¢iinkii
Toei patronlari filmin yalnizca ¢ocuklara yonelik olmasi gerektigini soylediler.

Tasarimci kadrosuyla temas kurmamak icin beni gsirketin ozel bir ofisinde
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yazmaya zorladilar. Calismanin ilk versiyonu bu yiizden ikinci versiyonundan
epey farklwydr ve Takahata bu ilk versiyondan beklendigi iizere tatmin olmadi.
Meslektaslarim senaryomu okumanin sikici olmanin da otesinde oldugunu
soylemeye cesaret ettiler! Bu yiizden nazik¢e her seyi yeniden yazmami ve

orijinal esere sadik kalmami énerdiler (Rumor, 2019: 2966-2990). ”

Hayao Miyazaki’nin hatirladiklarina gore Takahata film ekibinden Toei’nin
standartlarinin ve sirketin zihniyetinden ¢ok farkli gergekci bir is ¢ikarmalarim ister.
Ornegin animatdrlerden gergekei bir izlenim yaratmalari icin karakterlerin jest, mimik,
kol hareketlerinin ¢esitliligine ve uyumuna mutlaka 6nem vermelerini ister. Bunun i¢in
Takahata yardimci yonetmenlerden bol bol referans toplamasi gerektigini ve
animatorlerle fikir tartismasindan kacilmamasi gerektigini deklare eder. Takahata
cektigi sikintilar1 ve o zamanki fikirlerini sdyle agiklar: “Bugiin beni o filmle ilgili
heyecanlandiran sey kitlesel sahneler. Diisiik biitce nedeniyle azaltildilar, ancak
hareketi arttrmak i¢in tasarladigimiz yol, mevcut birka¢ aragla bile hemen tatmin edici

sonug¢lara gotiirdii (Rumor, 2019: 3002). ”

Animasyon siirerken bdylesine bir eser i¢in iyi bir miizik gereklidir. Takahata
filmde Aynu miiziklerini ve karisik kiiltiirlerle harmanlanmis bir miizik tinis1 da ister.
Bu isteginin arkasinda Takahata’nin Avrupa sanatina olan yakinligi ve filmi evrensel
diizeylere ¢ikarma arzusu yatmaktadir. Takahata film igin Demir Cag’in Iskandinav
tilkelerini animsatan bir miizik tinis1 istemektedir. Bu istegini icra edebilecek ideal aday,
1929 dogumlu bir miizisyen olan Michio Mamiya'dir. Horus'un miizik isciligiyle ilgili
bu alintida, Takahata'nin film i¢in ondan bekledigi miizik 6zelligine dair Mamiya soyle

bahseder:

“Horus'tan once drama ile ilgili hi¢hir deneyimim yoktu. O zamanlar
agirlikly olarak belgesel sinema icin calistim. O filmdeki ¢alismam, bir besteci
olarak her zamanki faaliyetimden ¢ok farkliyd:... Sahneler tamamlanmadan ve
filme alinmadan miizikler kaydedildi. Geriye doniip bakildiginda daha az
diizeltme yapildigindan miizisyenler icin daha kolay bir siire¢c ama ayni

zamanda tiim animasyon ekibine bir ig ritmi verdigi i¢in bu yontem ¢ok fazla
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sorumluluk kaynag gerektiriyor. Miizigin kayd iki sekilde gerceklestirilmistir:
once bazi sekanslar diizenlenmis, diger miizikler ise ¢ekimin iizerine yazilarak
bestelenmigtir. Birinci ve ikinci asamalar arasinda bir yil gecti, Horus tiretimi
birka¢ kez durduruldugundan degisiklik nihai sonucu uyumlu hale getirmeyi
amaclyordu. Itiraf etmeliyim ki bu filmi yapmak gercekten herkes igin bir
Meydan okumaydi, olumlu ve olumsuz yanlarini da beraberinde getirdi.
Ornegin, paranin azligi nedeniyle hepsi kiiciik numaralara basvurmak zorunda
kaldi. Olumlu yam, tiim personele bulasan coskuydu. Bu enerjinin perde
aracthigiyla izleyiciye aktarildigina ve bu da filmin giiciinii artirdigina

inantyorum (Rumor, 2019: 2999-3017). ”

Michio Mamiya ve Takahata’nin “insanla doga arasinda miicadele”nin filme
yansimast Horus’un miizikal ritimsel Ozetini olusturur. Takahata’nin filmi Aynu
miiziklerine hapsetmeyip pek ¢ok halkin miiziginin rengini filme dahil etmesi filmin
evrensel miizikal basarilarindan birisini olusturur. Ornegin balik toplama sirasinda
ylikselen sarki Cekoslovak ve Macar miiziginin renklerini tasir. Gene Hilda’nin
goziiktligli sahnelerde ronesans miizigine dair ¢ok sey vardir. Ronesans miiziklerini
kullanmanin ilham kaynagi Avrupalilarin o yillarda doga korkusunun, estetik arayisin
ronesans donemine sinmesinden kaynaklanir. Bu duygular insanin giiciinii One
cikartarak dogaya karsi kendi 6z varligin1 koymasi diirtiisiidiir. Bu yiizden miizigin bu
temas1 Horus karakterinin doga ile olan miicadelesi agisindan 6nemli bir destektir. Bu
sahnelerde Mamiya Avrupa’da ve Osmanli’da 14. 15. Yiizyillarda kullanilan popiiler
miizik aleti Lavta’y1 se¢mistir. Bunu segmesindeki neden sadece evrensellik yakalamak

degil ayn1 zamanda Lavta’nin Japon miizik aleti Biwa arasindaki benzerliktir (Rumor,

2019: 2999-3037).

3.2.3. Giinesin Prensi Horus

Hikaye Iskandinavya’da yeri kesin olarak belli olmayan bir Kuzey iilkesinde
baglar. Film zaman olarak Demir ¢agini referans alir. Horus’un cografyasinda insanlar,

vahsi hayvan, doga ve adin1 koyamadiklar1 unsurlarla savagsmaktadir. Film tiim bunlarin
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zitt1 bir sekilde ¢ok sakin manzara sesleri ile baslar. Giriste herhangi bir miizik sesi
duyulmaz. O yillardaki anime yapimlarindaki coskulu miizik girislerine rastlanilmaz.
Bunun yerine ¢ok sakin bir mekan atmosferi sesi duyulur. Kuslar siirii halinde dans eder
ve civiklar; dalgalar kayalar1 yalar, kamera usul usul burada siiziiliir. Mekanin tim
sakinligi hissedilmeye calisilir. Ancak birden iki insan bacagi ve birka¢ tane vahsi
hayvan kameranin yakinindan ¢ok hizli bir sekilde geger. Kurtlar ve sadece ayaklari
goziikken bu insan, cerceveye o kadar hizli ve o kadar yakin bir sekilde gegerler ki
gercekten ne oldugunu anlamaya zaman olmaz. Bu insan ve vahsi hayvanlar izleyicinin
oniinde kendilerini tanitma nezaketinden uzak bir sekilde kendi diinyalarinin takip

edilmesini isterler.

Horus’un bu giris sekansinda Takahata’nin “animelerdeki” klasisizm bi¢iminin
karsisinda duran, farkli bir tasarim anlayisi vardir. Bu giris sekansinda karakterin,
kurtlarin ortasinda baltayla kiminle savastigini, kimlerin saldirdigini, kimlerin
savundugunu ve "bir varmis bir yokmus" diye gorsel olarak terciime edilen klasik
giristeki bilgilere rastlanilmaz. Kahramanlar sov yapmak i¢in orada degillerdir, yapacak
daha acil igleri vardir. Her ne kadar teorik olarak seyirciyi karsisina koyarcasina
tasarlanan bir sekans olsa da seyirci hareketin cazibesine ve merakina yenik diiserek,
hareket halindeki bir trene binermis gibi akip giden aksiyona kendisin birakmak

zorundadir (Le Roux, 2009: 107-108). Takahata bu giris sekansini séyle tanimlar:

“llk plan su sekildedir: kameray: olaylarin tam ortasina koyarak
genel bir bakis acist ardindan ani bir yakin ¢ekim ve kameramin arkasindan
ontine dogru perspektif yoniinde hareketi takip ediyoruz. Ancak bu hareket
uzay zamanda tek bir diizlemde gergeklesir. Giristeki planlar, Horus ve
kurtlarin hareketini kisitlamamak adina yani bazi istisnalar disinda ¢ok az
montaj miidahalesine maruz kalmistir. Biraz bogucu oldugu dogru ama ger¢ek
etkisi ve izlenimi verme ¢abalarinin sonucudur. Bu sahnede ‘gercekten olma’

etkisini uzamsal ve zamansal siirekliligini saglar (Le Roux, 2009: 116). ”
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Resim 5: Horus kurtlarla miicadele ederken.

Kaynak: Yonetmen: Isao Takahata, (1968) Giinesin Prensi Horus: Stre: 00:00:54.

Sonunda elinde baltas1 olan bir ¢ocuk goriiliir, arkasinda vahsi kurtlar onu
kovalamaktadir. Mekan patikalardan, kayaliklardan ve ugurumlardan olusur. Kameranin
siizildiigli aksiyonun i¢inde gri bir kurt dikkat cekicidir. Bu bir ¢esit Grunwa’nin
cisimlesmis ete kemige biirlinmiis halidir. Grunwald Aynularin mitolojisindeki seytani
temsil eder. Horus hikayesinin cekirdegini olusturan Grunwald’dir. Aslinda seytanin
cisimlestigi yani diinyadaki adi Rudo olsa da bu ad kullanmaz ciinkii seytan, bir
bireyden c¢ok vazifelinmis gorevi, bir tavri temsil eder. Filmde Grunwald tipki Dante
Alighieri’nin {inlii eseri [lahi Komedya’daki (1472) seytan gibi kar ve buzun
hiikiimdarliginda tasvir edilir. Giicii ve mekan1 soguktur ayn1 zamanda bu soguk filmde
insanlarin kalbine de inen bir hissiyat olarak tarif edilir. Horus kurtlarla savasirken bir
cesit dogay1 temsil eden kaya adam ona yardim eder. Doga yani kaya adam mistik, ulu
bir ata olarak resmedilir. Kaya adam da zor durumdadir ¢linkii sirtinda doviilmemis bir
kili¢ saplidir. Horus, yardiminmi karsiliksiz birakmamak icin bu kilict ¢ikarir. Horus
dogadan doviilmemis kilict ¢ikarir ancak onu islemesi lazimdir. Kaya adam bunu
isledigi an Horus’un bir isim kazanabilecegini sdyler. Yani Horus tinvanini1 dogadaki

pargalar1 isleyip anlamli bir sekilde kullandiktan sonra kazanabilecektir. Eger bunu
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yapabilirse doga ona hiirmet edecek ve kaale alinacaktir. Yazar kiligla Horus’un

iligkisini soyle agiklar:

“...Son olarak, filmin bir baska biiyiik kahramani olan kahramanin
kilict orijinal oyunda zaten mevcuttu ve iblis Grunwald sadece ona bakarken
dehsete diiger. Kili¢ aslinda tarihin ve halklari ayakta tutan insan bilgeliginin
simgesidir. Bu kavrami ifade etmenin bir yolunu bulmak icin ¢ok diistindiim ve
iste bu, 15181 serbest birakan ve kelimenin tam anlamiyla insan kalplerinin bir
bayragi haline gelen bu silah ortaya ¢ikti. Filmin sarkisimin sozlerini yazarken
bile, filmin dini Kkarakterinin yorumlanmast ve bir¢ok halk masalinin
beraberinde getirdigi vahset i¢in bunu dikkate aldim. Her seyden once, gii¢
tarafindan yozlastirilan din temasi ele almaya ¢alismak istedim (Rumor,

2019: 2980).”

Horus hizli bir sekilde daglar1 tirmanarak babasinin yanina kiligla beraber
kosar. Essiz karli dag manzaralarn1 goziikiir. 2D diizlem hissi kamera hareketleri
sayesinde paralaks?® algis1 yaratilarak bozulur. Yakinimizdaki nesneler daha hizh
uzaktakiler daha yavas bir sekilde kayar. Horus eve geldiginde babasinin 6lmek iizere
oldugunu goriir. Babasi son anlarinda ogluna seytan tarafindan katledilen kdylerinden
ve insanlardan bahseder. Insanlardan uzaklasarak yanlis yaptigimi soyler, oglunun bu
yanlisa diisiip insanlardan uzak kalmamasini dile getirir. Babast Horus’a karsisina
cikacak seytandan bahseder. Seytan figiliriiniin Takahata tarafindan filmde mitolojide
oldugundan farkli tasarlandigi konusmada anlasilir. Seytan digsal bir 6zne degil
insanlarm iginde olan igsel bir durumdur. Ornegin Horus’un babasi kdydeki sorunu
“insanlarin igindeki kotii kalp” olarak yorumlar. Horus, babasmin basucundayken
babasi bir hikaye anlatir der ki: “Beni dinle oglum, bir zamanlar daha kuzeyde, deniz
kenarinda sakin bir kéyde yasiyorduk;, mutluyduk ama bir giin korkung bir canavar
geldi. Koyliilerin aptal zayifligindan yararlandi ve onu kendi elleriyle yok ettiklerini
gorene kadar mutlu olmadilar.” Babanin anlatiminda da en biiyilik 6fke seytandan ¢ok

koyli kitlesine yoneliktir. Eger insanlar aptal zayif olmasalar ve kendi kolektif giiglerine

2 Trakhik acis1 diye de tamimlamr. izleyicinin konum degistirmesinden kaynakli nesnelerin
perspektif icerisindeki hareketini tantmlamak i¢in kullanilir.
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giivenseler disardaki iblis onlardan yararlanamazdir. Takahata bu yiizden seytan
figlirini mitolojik bir karakterden ziyade insamin icindeki bir tercih unsuru olarak

tasarlar.

Horus, hayatin1 kaybeden babasinin cesedini yaktiktan sonra arkadasi Koro ile
tekneye binerek babasini bahsettigi kdye yolculuga ¢ikar. Kdye yakin bir sahile ¢ikarma
yaptiktan sonra dev bir kartal onu yakalar ve bir tepeye birakir. Karli tepeden
kurtulmaya c¢alisirken Grunwald, Horus’un daga tirmandigi ipi yakalar. Grunwald
cezbedici teklifler ve ortakliklar sunsa da Horus, Grunwald’a saldirir. Grunwald ipi
birakir ve Horus ugurumdan asagi diiser. Koyden Kiigiik Flip, bir tavsanla oynarken
Horus'un baygin bedenini dere tarafindan siiriiklendigini fark ederek onu kdye tasir veya
tasittirir (bu kisim kesildigi isin tasityan kim bilinmiyor). Horus uyandiginda kendisini
kilig doven bir demircinin yaninda bulur. Bu sirada bir kadin ona yaklasip i¢inde yemek
olan bir kase uzatir: fazla degil ¢iinkii "bir siiredir balik bile yakalamiyoruz." der.
Koyiin balik avladigi akarsuda dev bir turna baligi vardir. Biitiin koyliiler turna
baligindan korktugu i¢in avlanmaya ¢ikamamistir, bu sebeple koyliiler a¢ kalmistir.
Koyiin erkekleri onu 6ldiirmeye ¢alismistir ancak basaramamisglardir, kocasi da hala bu

balig1 oldiirmek i¢in ugrasmaktadir. Bu sirada kadinin kocasinin bu turna baligim

oldiirmeye ¢alisirken 6ldigi haberi gelir.

Resim 6: Koyliiler naas1 koy meydaninda kargilarken.



67

Kaynak: Yonetmen: Isao Takahata, (1968) Giinesin Prensi Horus: Siire: 00:17:22.

Magaradan disar1 ¢iktiklarinda ve cenazeyi karsiladiklarinda filmin tim
renkleri solar. Sahneye soguk mavi monokrom renk hakim olur. Yakindaki renk ve
cizgiler netlesir, uzaktaki renk ve cizgiler solar. Biitlin kdy meydanda ve herkes
hareketsizdir. Sadece 0Olen adamin yakinlari mavinin en beyaz tonlariyla
tasarlanmislardir. Cocugu, kiiciik Flep ise kirmiziya calan bir mavi tonundadir. Oliimiin
herkes i¢in farkli seyrettigi anlasilir. Herkes bireysel 6fkesine kapilacakken esi vefat
eden kadin, "Karsilasilmas: gereken bir tehlike varsa, hep birlikte yiizlesmeliyiz" diye
i¢ini geker, ancak kdyiin iizerine belirsizlik, korku ve birlik olamama hakimdir. Insanlar
iizerindeki kara bulutu géren Horus bunu dagitmak i¢in bir mizrak yakalar ve gole
ulagir, canavar balikla yiizleserek onu Oldiriir. Takahata bu aksiyon sahnelerindeki

tasariminda dikkat ettikleri noktalar1 s6yle anlatir:

“...Kurtlarla ve canavar balikla miicadele sahnesinde, su anda Japon
¢izgi filmlerinde moda olan hi¢bir diizenleme efekti kullanilmamaktadir. Bu
pratik tekniklere, ornegin sik montaja ve ilgi ¢ektirici yapay diizenlemelere
ritim saglamak icin basvurmadik. Savastaki karakterler, eslik eden hareketler,
kosan kurtlarin ayak sesleri, alant hizla gegcen baltanin yakin ¢ekimleri, ama
sadece olayin orgiisiinii birbirine baglamak icin ufak miidahaleler yaptik.
Klasik anime efektleri kullanarak olaylart teshir etmekten uzak durduk.
Uzamsal baglami koparmadan kamerayt kesmeden mekdinda dolastirmak
istedik. Geri kalan tiim miidahale Horus'un, kurtlarin ve canavar baliklarin,

olaylarin ve eylemlerinin tamamen ortaya ¢itkmasimi saglamaktir (Le ROUuX,

2009:117).”

Canavar turna baligini alt eden Horus, giines dogarken kdye varir ve olanlari
anlatir. Koyliiler tanimadiklar1 bu ¢ocugun dediklerine glivenmez. Ancak kdyden birisi
akarsu tarafindan ellerinde avladigi baliklarla gelince koylii, Horus’a inanir. Koyl
mutlulugun sarhosluguyla nehirlere, akarsulara hiicum ederler. Bu sirada kdye hakim

olan soguk mavi tonlar yerini coskulu bahar renklerine birakir. Bu sahneler animasyon
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adina inanilmaz is¢ilik gerektirir. Yiizlerce insan her biri farkli hareket ederek farkli
isler yapmak icin kosarlar. Ardindan herkes kdyiin av ritiielini ger¢eklestirmek igin
vazifesinin basina geger. Bu sahnenin planlarinda yalniz basina duran birisi géziikkmez.
Herkes bir ama¢ ugruna organize olmus sekilde fakat farkli hareketlerle ava dogru
yonelir. Kamera bu hareket icerisinde daha ¢ok kaydirma yontemini kullanir. Aksi halde
nehirden akan sayisiz balik, onlarin ¢ikardigi kopiik, fiskiran sular, nehre girmeye
calisan insanlarin farkli hareketleri igerisinde uzantisal olarak kamera hareketi saglamak
inanilmaz bir biitce gerektirecektir. Gene de Takahata planlar1 bol tutarak ve
kdydekilerin kolektif calismasini resmederek son derece zengin sahneler tasarlamistir

(Le Roux, 2009: 125-132).

Resim 7: Koyliiler kolektif bir sekilde balik avindalar.

Kaynak: Yonetmen: Isao Takahata, (1968) Giinesin Prensi Horus: Siire: 00:24:33.

Tiim bu balik av ritiieli tamamlandiktan sonra Aynu halkinin geleneksel dans
ve korosu ortaya ¢ikar. Sahne gene bu kiiltlirii vermek adina zengindir. Genel planda
koro ve miizik esliginde dans eden yiizlerce insan ve gdlgeleri goriiliir. Arka planda igki

icen sarkiya eslik eden insanlarin mimiklerinin ve hareketlerinin zenginligi muazzam bir



69

gercekci hareket tasarimi Ornegi sunar. Herkes birbiriyle iletisim halindedir. Ancak
birden seytanin gonderdigi kurt siiriisii sehre hiicum eder. Kurt siiriisii, kdy niifusundan
daha fazla bir sekilde adeta meydana akar. Bir bir gordiigiimiiz kurtlar bu akis sirasinda
kimi zaman deforme olarak kurt siiriisiiniin saldirisinin hiddetini gorsellestirir. Deforme
olan kurtlar birbirlerinin i¢ine girerek bir sel izlenimi verirken bazen de sert hareketlerle
heyelan izlenimi yaratirlar. Kimi zaman 151k oyunlartyla renk degistirerek saldirinin
boyutu ritimsel olarak tirmandirilir. Koyliilerin yiizlerce olmasi ve kurt stiriisiiniin de bir
bu kadar olmasi nedeniyle Takahata burada tasarimsal bir kurnazliga bagvurur. Kurt
stiriisiinlin sehre dalmasiyla beraber animasyon resimli tablolara indirgenir. Nerdeyse
bir dakika boyunca kdye yapilan saldir1 resimlerle gosterilir. Bunun nedeni elbette
filmin {liretiminde yasanan zorluklar ve diisiik biitge sorunudur. Takahata bu ylizden
akillica bir tasarimla bu sahnenin biitge yiikiinii hafifletmeye calisir. Cok¢a c¢izim
olmasmna ragmen Takahata burada kamera hareketini kullanmak i¢in ¢izimlerin
boyutunu biiyiik 6l¢ekte ¢izdirip kameray1 bu kaos igerisinde gezdirmeyi tercih etmistir.
Kamera defaten bu dev 6l¢ekli savas sahnelerinde yukar1 asagi, saga sola, ileri geri 2D

diizlemde kayarak hareket eder.

Resim 8: Kurt siiriisii koye saldirirken.

Kaynak: Yonetmen: Isao Takahata, (1968) Giinesin Prensi Horus: Siire: 00:29:59.
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Tiim bunlar olurken Horus kurtlarin lideri olarak gérdiigii glimiis renkli kurdun
pesine diiser. Takip sonunda Horus sisle ¢evrili bir goliin kiyisinda, melodik bir sarkinin
yiikseldigi terk edilmis bir koy goriir. Bu harabeler arasinda sincap Kiro ve baykus Toto
esliginde Hilda adinda bir kiz yasar, Horus yanma geldiginde Hilda sarki soyleyip
kanun c¢aliyordur. Hikdyede bir diger karigitk unsur da Hilda karakteridir. Hilda,
animelerde asina olunmayan bir karakterdir. Ne iyidir ne kétiidiir, nereye ait oldugu
anlasilmas1 giictlir. Siirekli kendini sorgular ve Horus ile felsefi olarak ne konumda
oldugunu tartisir. Hilda’nin koyii ve ailesi iblis tarafindan yok edilmistir. Kendisini
hi¢bir kdy kabul etmez ciinkii seytanin elinden sag kurtulmasina siipheyle yaklasilir.
Hatta koydekiler seytan onu sag biraktigi i¢in insanlarin igerisine gonderilmis bir casus
olarak tanimlanir. Gergekten de Hilda seytanin biiyiisii ile onun kiz kardesi olmaya
zorlanmistir. Insanligi ve seytann kiz kardesi olma vazifesi arasinda siirekli bir
dengesizlik ¢gizer. Hilda’nin ¢ektigi istirap aslinda ikisi de olmamasidir. Goriiniim olarak
beyaz tenli uzun boylu olarak ancak mimikleri belirsiz ve dengesizce tasarlanmistir.
Anlam olarak yasadigi karmasa gorsel tasarimla gergekci bir sekilde biitiinlesmistir.
Hilda’nin gozlerinde sikinti ve hiizlin goriilirken agzi genelde giilmektedir. Burada
Mono Lisa vari bir durum vardir. Bu tiir karmasik bir karakter o donemki animeler
arasinda pek rastlanilmamistir. Yazar Hilda’yr ve filmdeki konumunu sdyle

tasarladigini anlatir:

“Hilda'min hikdyenin anahtari olmast gerektigini diisiindiim... Daha
geng izleyicilerin karakterlerin karmasik psikolojisini anlamalarini saglamak
i¢in ¢ok ugrastim. Bu noktada, tiim Toei yoneticilerini memnun etmek igin
Hilda'va bazi kii¢iik hayvanlar eklemeye karar verdim. Ancak ekrandaki
varliklart yalnizca bu nedenden otiirii degildir: hayvanlar gercekten Aynu
hallkinin hayal giiciiniin bir parcasidir ve anlattigim hikdyeyi zenginlestirir.

Bunlar, kahramanin vicdanimin ve farkli ruh hallerinin sembolik temsilidir

(Rumor, 2019: 2961-2980). ”

Horus, Hilda’ya kendisinin de bir yetim oldugunu ve kdyiiniin yok edildigini
bu yiizden onu takip etmesi gerektigini sdyler. Horus, Hilda’y1 yalmizliktan kurtarir.

Koye geldiginde Hilda, Horus un kilicint goriir ve Seytan’1 asla yenemeyecegini soyler.
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Bu arada koyde iki gencin diiglini i¢in hazirliklar yapilir ve giinesin himayesinde
kutlamalar baslar: Hilda bile danslara katilmaya davet edilir, ancak Hilda igsel
nedenlerden dolay: hiiziinliidiir ve uzak durmayi tercih eder. Bu arada kesiften donen
Horus, bir kurda rastlar ve ona balta atarak oldiirmeye c¢alisir. Silah1 kurtlara firlattiktan
sonra, silahin ortadan kayboldugunu kesfeder. Cok ge¢meden silahin Hilda’nin aldig1
goziikiir. Seytan’in islerini kolaylastirmak i¢in Horus’un silahina el koymustur, boylece
fare ordusu seytan adina koye saldirarak diigiinii mahvedebilir. Bu kalabalik sahnelerde
bir diger onemli faktorler kadraj, karakterler, mekan ve olay akisinin tasarimidir.
Takahata’nin senegrofi yoOnetiminin ger¢ek¢i yani, diger animasyonlardan veya
animelerden ayristig1 bir diger yondiir. Karakterler bir olay oldugunda kadraja davet
edilmeden ¢ikar, birbirlerinin sik sik laflarin1 boler, kadraja yarim yamalak girer,

zamansiz miidahale eder ve laflar1 bitmeden kadrajdan ¢ikar.

Takahata’nin mekanlarda kurmaya calistig1 his kendileginci dogal bir akis
hissidir. Takahata’nin karakterleri mekanda serbestce dolasir ve istekleri zaman kadraja
dahil olurlar. Bu nedenle ¢ekim herhangi bir yere sabitlenmis goziikse de olay, hareket
sadece odak noktasinda olmayabilir. Genelde klasik animasyonda hareket nerde ise
kamera ordadir ¢ilinkii her akan hareket bir maliyet demektir. Bu yiizden genelde kamera
bir yere odaklanir ve hareket orada olur. Ancak Takahata’nin gercekgilik kaygisi kadraji
yeniden diizenler. Kadrajdaki hareketin agirlik noktalar1 anlatimin amacina hizmet eder,
kameranin veya seyircinin degil. Ornegin kdyliiniin Horus’u tasladigi sahnede Horus,
kendini meydanda Drago ve muhtara kars1 savunurken kadrajin disindan koyliiler adim
adim meydana dahil olur. Kadrajin merkesinde Horus olsa da koyliiniin Horus’un
etrafindaki pozisyon alist ve viicut hareketleri siirekli degisir. Bu sahnede sadece odak
noktasina kapilan seyirci Drago, Horus ve muhtar disinda koyliniin adim adim
meseleye dahil oldugunu ve tepkisin sezinlemekte giicliik ¢ekebilir. Takahata izleyeni
gercekeilik atmosferine zorla dahil eder aksi taktirde izleyici filmin trenini kagirir.
Izleyici kadrajin tamamma hatta kadrajin disindaki baglama da kendisini vermek

zorundadir.

Hilda kdye geldikten sonra koy i¢indeki fikir ayriliklar1 ve iktidar miicadelesi

artar. Goriintii olarak koydeki olumsuzlugun sebebi Hilda’nin kdye gelisidir ancak
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Horus’un babasinin dedikleri bu olumsuzluk i¢in daha yerinde bir tespittir. Seytan
kendisini siiphe olarak insanlarin iginde gdstermeye baslamistir. Oyle ki kdyii agliktan
ve seytanin lanetlerinden kurtaran Horus’tan bile sliphe duymaya baslarlar. Koyli
aslinda seytanin varligini fiziki olarak net bilmemektedir. Seytan1 géren insanlar Horus
ve Hilda’dir. Horus bu minvalde seyirci i¢in seytani goérmek adma bir gozdiir.
Takahata’nin koyliiyle seytami fiziki olarak fazla karsilastirmamasinin nedeni somut
kendileri disinda bir diismandan ¢ok kendi iglerindeki savasa dikkat ¢ekmektir. Bu
ylizden onunla klasik bir hikayedeki gibi fiziki olarak ¢arpismazlar. Onlarin i¢in seytan
mitolojik bir 6gedir varligi bilinse de kimse somut olarak gérmemistir. Koylii, seytanin
baslarina musallat ettigi olaylar1 da bir uyari, bir lanet edasiyla yaklasilir. Zaten film
boyunca bu dig etkenler sadece bir kivilcim niteligindedir. Koyliiniin kendi igindeki
ayrisma ve hesaplasma sonlarmmi hazirlamaya en yakin neden olur. Takahata kriz
anlarinda toplumun insanliktan nasil uzaklastiklart ve bunu normal algiladiklar

konusunu Ates Bocekleri’'nin Mezar: filminde de yogun olarak isleyecektir.

Resim 9: Koyliiler Horus’u ling etmek i¢in hazirlanirken.

Kaynak: Yonetmen: Isao Takahata, (1968) Giinesin Prensi Horus: Siire: 00:29:59.
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Gene de Horus onlara musallat olan bu olaylar1 ortadan kaldirmaya yardimci
olur. Ancak Horus’a giivenmemelerinin altinda Roux’a gore (2009) yabanci olmasinin
yant sira li¢ onemli sebep yatar. Birincisi Horus koyliiniin giindelik basit yasamini,
getirdigi kilict dovmeye c¢alismasiyla bozmak istemektedir. Koy icin ¢aligmak, rutin
isleri yerine getirmek adeta iblisi uzak tutmak adina bir batil inangtir. Ancak Horus
caligmayarak ve kiligla ugrasarak bu ibadetin disinda durmaktadir. Giinesin kilici
aslinda fiziki bir savas aletinden ziyade teorik veya zihinde gelistirilen bir silahin
hazirligini temsil eder. Horus kitlelerden ayr1 bir sekilde bu kilic1 hazirlayarak seytanla
yiizlesecektir. Fakat kdylii onun bu bireysel eylemini anlamaz. Ikinci olarak Horus,
Hilda’y1 insanlardan izin almadan koye getirir. Hilda’nin i¢indeki insani ve farkli bir
yoniin degisebilecegine inanan Horus bir an bile siiphe etmez ancak kdoylii i¢cin bu
davetsiz misafir ¢ok fazladir. Ugiincii olarak Horus’un giimiis renkli kurtla
savasmasidir. Kurtla savasir ancak kavgay1 kimse gérmez. Glimiis kurtun varligi bile
stiphe konusu iken onunla savastigini sdylemesi kdyliiye inandirici gelmez. Horus un
yasadigi toplumla bu ii¢c celiskisi onun kahramanca veya toplumdan ileri, fedakar
konumda yasamasi ile ilgilidir. Horus, annesiz biiylidiigii ve yash babasina bakma
sorumluluguyla biiylidiigii i¢in koydekilerden fersah fersah daha olgun bir porte cizer.
Insanin mevcut giiciinii her zaman asmas1 zorlamasi gerektigine inanir. Kimsenin lideri

olmak istemez, kimsenin giicilinii almak istemez her seyi kendi akliyla ¢6zmeye caligir

(Le Roux, 2009).

Koylii, Turna baligina kars1 giiglerini birlestirip saldir1 diizenleyemezken siliphe
duygusu yiiziinden Horus’a cephe alirlar ve canavara kiyasla daha gii¢siiz géziiken bir
cocugun rahatca tistesinden gelebilecekleri giidiisiiyle daha pervasizca Horus’a
saldirirlar. Horus’a tas atarlar ve daha fazla dayanamayarak Horus kdyden kagar. Eger
fiziki bir diisman olsaydi Horus onla savagabilirdi ancak koyliiniin i¢ine diisen siiphe
duygusu, kendi iclerindeki catisma asil seytandir ve bdyle bir iblisle miicadele her
seyden once bireysel (kisinin kendi i¢inde) baglamalidir. Horus’un burada yapabilecegi
bir sey yoktur. Kdyden uzaklastiktan sonra kontroliinii kaybeden Horus, toplu hareket
etmekten umudunu keserek intihar edercesine seytana saldirmaya gider. Ancak yolda

Hilda ile karsilagir. Hilda, Horus’un kahramanligina ve hala kdylii i¢in savasmasini
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alaya alarak sdyle der “Zavalli Horus ne de olsa insansin. Drago gibi kotii insanlar,
gtivenilmez sef ve hain koyliiler.” Ardindan Horus, Hilda’nin Grunwald’in kiz kardesi
oldugunu 6grenir. Horus sok olsa da gene de umudunu kesmez Hilda’nin igindeki
canavari yenebilecegini sOyler. Hilda, hangerini ¢ekerek Hols’a saldirir ve soyle der
“Bugiin oleceksin. Insanlar sana ihanet etti”. Tiim gel gitlere ragmen Hilda, Horus’u
kendi kolyesi araciligiyla yarattig1 ¢ukura atar. Bu gukur veya orman Horus un herkes
tarafindan ihanete ugramasi sonucu kaotiklesmis zihni gibidir (Le Roux, 2009: 123-
128).

Resim 10: Horus illiizyon ormaninda.

Kaynak: Yonetmen: Isao Takahata, (1968) Giinesin Prensi Horus: Siire: 01:04:16.

Horus’un zihni ve kalbi tiim olanlar karsisinda binbir pargaya ayrilir. Diistiigu
illlizyonlar ormaninda benligini kaybeder. Ormanin tasarimi ilgingtir, orman stirekli
monokrom renk ve fiziki deformasyona ugramaktadir. Yasuo Otsuka'ya gore, yonetmen
Isao Takahata sahneyi Japon ressam Kaii Higashiyama'nin ¢aligmalarindan etkilenerek
tasarlamistir. Higashiyama'nin resimlerinde tasvir edilen "manzara ikiligi" Horus’un

kayboldugu ormani okumak i¢in yardimci olabilir. Higashiyama, tasarladig:
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manzaralarda genelde resimler ikiye ayrilir. Ornegin manzara goziikiir ve mutlaka bir
yansimasini golde, su birikintisinde veya gokyiiziinde goziikiir. Resim iist ve alt olarak
boliinmiistiir ve genelde bu yansimalar ger¢ekligin bir yansimasini temsil eder. Yani
resim gergek ve hayal arasinda boliinmiistiir. Yansima gercegin tipa tip aynisidir ama
Higashiyama’nin resimlerine ayrmtili olarak bakildiginda birgok farklilik gdziikiir.
Sonu¢ olarak su kanaate varilir: bir taraf gercekliktir, diger taraf ise bir yansimadan
baska bir sey degildir. Higashiyama sayisiz bu tablolariyla gercekligin tek olmadigim ve
yanilsamalarla dolu olabilecegini, ona titizlikle yaklasilmasi gerektigini anlatmaya

calisir (Le Roux, 2009: 145-160).

Higashiyama gergeklikle miicadele eden tablolar1 gibi Horus’un diistiigii bu
orman da bir ¢esit gerceklerle ylizlesme aynasidir. Ancak Higashiyama’den farkli olarak
bu orman tasariminda sahte olan ayni zamanda bir illiizyondur. Takahata ayn1 zamanda
kadraj1 ikiye bolmekten ziyade alan derinligi yaratmak i¢in ormanin gergek olan kismini
kameraya yakin, belirsiz olan kismini da sahnenin en arkasina yerlestirmistir. Horus
gercek ve illiizyon arasinda debelenir; burada Hilda ve koyliilerle olan gegmis iliskisini
degerlendirme firsat1 bulur. Baglantis1 kopuk parcalarin Horus’un zihninde bir iliski
kurmas1 Horus’un meseleleri daha net gérmesine neden olur. Kdydeki insanlarin da
kopuk fikirlerinin birbirine baglamanin yani bir ¢esit kolektif olarak zihnen
orgiitlemenin yol gosterici olabilecegini diisiiniir. Eger bunu yaparsa ge¢mis yeniden
birlestirilebilir ve yeniden biitiinlestirilebilir. Eger bireysel seylerin pesinde kosarsa
zihnen bu illiizyonda hapsolacaktir. Koyliilerin tiim cahilligine ve ihanetine ragmen hep
beraber hareket etmekten baska care yoktur. Horus, sonunda kafasinda olan biteni
coziimler ve bu ormandan c¢ikar. Yolda koyi orgilitleyici imgesel goriintiiler aklina
diiser. Sovyet posterlerini andiran bu ¢izimler genelde kolektif bir amag i¢in birlesmis
insanlarm hareketlerinden olusur. Ornegin en biiyiik silahlar1 olan Horus’un kilicim

beraber doverler (Le Roux, 2009: 145-160).

Horus yolda Hilda ile karsilasir ve Hilda’y1 sasirtarak kdye donmesini soyler.
Hilda’nin iblis tarafindan biiyililenen diger yiizii Horus ile savasir ancak Horus onu
yener. Hilda’nin kadersel bir biiyliye bagli olmadigin1 Horus onun kilicin1 devirerek

gosterir. Isterse bu iblis yoniinii kendisi yenebilir, bu bir kader degildir. Horus,
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Hilda’nin kendisine yani seytana meydan okumasi gerektigi sdyler “Cesur ol ve ona ne
kadar insan oldugunu géster!”. Hilda’nin akli iyice karigir ve Horus’a bir an 6nce kdye
gitmesi gerektiginden bahseder. Gruwnald kdydeki zayif durumu firsat bilip kdye
yonelmistir Horus tiim hiziyla kdye yonelir. Bu sirada Gruwnald koyliilere kendini
gostererek cehennemini yani kist kdye hiikiim siirmesi i¢in indirmistir. Koyliiler
Gruwnald’1 goriir ve Horus un dogru sdyledigini anlar ama kis onlar1 inlerine kapatmis
etkisiz kalmistir. Ancak yashh demirci dev bir ates yakip kisi ve onun getirdigi
olumsuzluklar1 kdyden dagitmak disinda bagka ¢are olmadigini sdyler. Yakilan dev ates
sayesinde buzdan dev mamutlarin kdye saldirist durur. Bu sirada Horus kdye gelir ve
yakilan dev ateste hep beraber giinesin kiliglarin1 dévmeleri gerektigini soyler. (Le

Roux, 2009: 145-160).

Horus ve koyliiler silah1 beraber doverek organize bir sekilde kisi temsil eden
buzdan mamutlara saldirir. Horus, film boyunca ilk defa kahraman kesilip tek basina
savasmamistir. Bu sefer koyliilerle beraber orgiitlii bir sekilde hareket edere basarili
olurlar. Hilda, bu sirada kendisiyle olan miicadelesini yenerek iblisin kendisine verdigi
kolyeyi Horus’a ulastirir. Insanlar hep beraber ellerindeki atesi seytanin yuvasina atar
seytan kapana kisilir ve giines iblisin magarasina sizarak onu etkisiz hala getirir. Horus
son vurusu yaparak iblisi yerin altina donmus bir sekilde yollar. iblis 8lmemis fakat
yerin altina etkisiz bir sekilde yollanmistir. Bu da insanlar i¢in tehlikenin her zaman

devam ettigi potansiyelini hatirlatir.

3.2.4. Kamera Miizik ve Ses

Giinesin Prensi Horusu’da kamera ve ses kullanimi bir geleneksel animasyona
gore dikkat cekici sekilde derinliklidir. Takahata’nin gergekeiligi yakalama israr1 ve
ozgiinliigii 6zellikle Disney ekoliine gore farkli bir kamera ve miizik kullanimina neden
olur. Ornegin av sahnesi, bu sahneler bir ¢esit yabancilasma ve gercekciligi bir arada
isler. Kamera 6zgiirce miizik esliginde kdyde dolasirken karakterler kendileri i¢in var
olan kameranin pesinden adete kogmak zorunda kalirlar. Kimi zamanda kadraja girmek

icin uzuvlarini, baslarini uzatirlar kimi zaman var olan islerini birakip kameranin hizinm
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yakalamaya c¢alisirlar kimi zaman da iglerini birakip kameranin gdérmek istedigi
etkinlige kendilerini katmak isterler. Bu kamera, miizik ve figiir ayrismast Disney veya
Klasik animasyon ekoliinde goriilmeyen bir durumdur. Disney’de miizik, kamera hicbir
zaman olaylarin akisindan kendisini ayirmaz. Hareket edisleri kutsal ve
degerliymisgesine bunun farkinda olarak mekanda adeta Ttnlii gibi dolasirlar.
Dolayisiyla kamera ve miizik bu iinlii diinyasindan goézlerini ayiramaz bir cesit
magazinlesir. Takahata ise onlar1 mekanda Ozgiirce dolasmaya devam ettiklerini,
karakterlerin kamera hareketlerini yakalamaya calisarak, secimler yapmak zorunda
kaldiklarin1 ve zorunlu olarak bir seyleri kagirdiklarini gostermeye calisir. Herkesin

davranisi, yalnizca miizigin emirlerine bagh ya da miizige yonelik goriilmez.

Koyliiler balik akintisin1 gormek icin tahta iskeleye kosar. Giizel bir hareketle
tahta iskeleden atlamalar1 beklenildigi anda kamera ani bir hareketle onlardan daha hizli
ve cesur davranan koylii ¢ocuklara kadraji g¢evirir. Tahta iskeledeki suya atlamaya
cesaret edemeyip hizli davranamayanlar bu ¢ocuklarin birbirleriyle oynamalarini ve
sanki kameranin onlar1 ¢ekisini izlemeye koyulur. Ardindan suya yakinda bulunan av
icin hazir tam techizath koylii erkekler kadraja girer fakat kamera onlar1 ilging bulmaz
baliklar1 c¢oktan cikarmis koye geri donen diger genclere kafasini hemen cevirir.
Kameranin spontane etkisi ¢ok etkili bir alan derinligine izin verir ancak sahne
sonlanmaz. Kamera balik tutmaktan donen gengleri ¢ekerken birden yiiziinii yikamakta
olan Horus’u goriir ve ani olarak durur. Potom arka planda belirir ve Horus’u canavar
turna baligina kars1 zaferinden dolay1 tebrik eder. Onu nehre balik avina gotiiriir. Iste bu
sirada kamera spontane etkisinden ¢ikar ¢iinkii koyliiler senkronize bir sekilde hareket
ederek balik avina yogunlagmislardir. Onlarin techizatlariyla balikk avlamaya
caligmalarina miizik de eslik etmeye baslar. Takahata koyliilerin birbirinden bagimsiz
ve kaotik hareket ettigi zamanlarda kameray1, miizigi mekinda 6zgiirce dolastirirken
ortak akil ve ritimle hareket ettikleri an kamera ve miizigi anlatinin ve karakterlerin
hizmetine sokar. Takahata’nin kamera miizik kullanimi anlamdaki etkiye ve duruma
gore stirekli degismektedir. Gergegin siirekli olarak sekil degistirdigi dogrusundan yola
cikan Takahata araclarmi ve slubunu degistirerek hayatin zenginligini yakalamaya

calisir (Le Roux, 2009: 123-130).
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Av sahnesinde calan Iskandinav tonda miizik sirasinda Aynu korusu bu
kolektif harekete eslik etmek icin devreye girer. Miizik giderek gli¢lenir fakat Takahata,
filmi saf miizikallige birakmaz. Miizik devreye girdigi andan itibaren kdyliilerin her
birinin ¢ikardiklar1 sesler net bir sekilde duyulur ve ¢esitlilik bir an olsun azalmaz.
Cocuklarin ¢igliklari, mekanda hareket eden figiirlerin kameraya yakinliklari ve
uzakliklar1 sirasinda hareketleri, su sesleri, baliklarin su yiizeyine ¢ikmalar1 veya
baliklar1 delen zipkinlar araciligiyla ses gercekeiligini korunur. Miizik ve sarkiyla
senkronize olmayan bu ¢ok somut sesler, bir nota ya da akorun en ufak bir hareketle
ikiye katlandig1 Disney mantigina uymaz. Ornegin Pamuk Prenses (1937) ve orman
hayvanlarmin ortaligi temizledigi miizikal sahnelerde karakterler havasiz bir
ortamdaymiscasina ¢ikarttiklar: seslerin neredeyse hicbiri net bir sekilde duyulmaz. Her
hareketleri miizigin illiizyonunu bozmayacak sekildedir. Bu durum neredeyse miizik
bitene kadar farkli bir sey olmayacak duygusunu izleyicide pekistirir yapay bir ortam
olusturur. (Le Roux, 2009: 123-130). Horus’un miizisyeni miizik hakkinda tasarimini

sOyle anlatir:

“Mesela koydeki diigiin sahnesi, isyanin son béliimii ve Hilda'nin
sarkt soyledigi sahne... Takahata ile filmin miizikal rengi hakkinda ¢ok
tartistik. Pek ¢ok halk masalinda ortak olan diistinceyi, yani insanla doga
arasindaki miicadeleyi orneklemenin gerekli oldugu konusunda hemen
anlastik. Goriintii agisindan zengin miizik bestelemeye ¢ok dikkat ettim (Rumor,
2019: 3017).”

Balik avlama sahnesinde gordiiglimiiz kamera hareketi ve kadraj planlanmasi
kalabalik her sahnede kendisi gosterir. Ornegin kurtlarin ve farelerin saldirilarinda veya
koy ici tartigmalarda bir sonraki kamera hareketinin ne olacagini tahmin etmek zordur.
Her karakter olayin disinda bir ise girisme potansiyeline sahiptir bu da kameranin odak
noktasini belirsizlestirir. Bu her ne kadar arka planda hareketin bollugunu ve maliyeti
arttirsa da animasyondaki klasik kamera mantigini altiist eden gercekei bir anlayistir. Bu
karakter senografisinin diger bir gercekci atmosfer yaratimindaki etkisi, mekéan
icerisinde hem karakter hem de anlam derinligini arttirmasidir. Kameranin siirekli

belirsiz bir sekilde hareket halinde olmasi izleyiciyi bu zengin ortama maruz kalmasini
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arttirarak ve cesitlendirerek otekinin bakisinda neyin tehlikede neyin énemli oldugunu

gercekten hissetmesini saglar. Takahata bu anlayisi yaratmanin zorlugunu soyle anlatir:

“Bu uzun metrajli filmden sonra televizyon igin ¢alismaya zorlandik.
Ve televizyon animasyonu alaninda, hayal edebileceginiz gibi, ozellikle
karmagik kamera hareketleri yapmak ¢ok zordur. Ciinkii kendinizi bu tiir bir
animasyona atacak ne zaman ne de biit¢eniz vardir. Horus’tan sonra uzun
metrajli filmler yapmaya devam etme iznim olsayd:, daha c¢ok kamera
hareketlerini gercgeklestirmeye yonelirdim diye diistintiyorum (Le Roux, 2009,
s. 185).”

Biitiin bu 6rneklerde asil mesele sadece canli aksiyon sinemasini taklit etme ya
da etkili ve dinamik bir goriintii i¢in bu tasarimlarin yapildigi meselesi degildir. Burada
Takahata’nin yapmaya calistif1 sey perspektif kavramini anlamsallikla birlestirerek
tutarli bir gergekei bir filmin kendi diinyasini olusturmaktir. Elbette etkili bir dinamik
goriintii bunun sonucu olarak dogar ancak her seyden once niyet etkili bir alan ve anlam
derinligi olusturmaktir. Takahata ¢izgi filmin klasik numaralarindan, hilelerinden ve
estetiginden ayrilarak, sinemanin yaratict 6zelliklerini de kullanabilecegi ikonik ve

cizgisel bir tasarimla bir mekan temsili yaratmak ister.

Klasik olarak animasyonda kameranin hareketleri, seyirciye bir yeri tanitmak
veya oradan ayrilmak, karakterlerin hareketlerine eslik etmek veya bir aksiyon sahnesini
harekete gecirmek i¢indir. Klasik yaklasimda kamera varligini hissettirmeden seyirciye
en iyi gorlis rahathi@ini saglamak zorundadir, kamera olaylarin gelisimini miimkiin
oldugunca dikkatli bir sekilde takip eder ve seyirciye iletir. Takahata’da ise tam tersi
etki aranir. Takahata’nin kamerasi kendisini seyirciye unutturmak istemez, varligini
defaten hatirlatir. Bir animasyonda bir karakterin goriintiiden veya cergeveden tagmis
gibi goriinmesi tasarimsal bir hata olarak algilanir. Takahata’nin kamerasit nesnel
anlatrya hizmet edecek sekilde kompozisyonunu ve hareketlerini tasarlar. Anlatinin tiim
baglantilarin1 ¢oziimleyerek bir gozlemci olarak aktarmaya c¢aligir. Biiyiilii diinyalarda
dolagan bir sihir gibi davranmaz. Hareketlerin, karakterlerin ve hayatlarmin iginde

“gezinen” kameranin bu ¢alismasi gergeklik izlenimini vurgular. Karakterlerin anlatida
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ugradig yerler algilanabilir ger¢eklikten kopuk goriinmez. Takahata ise soyut bir fikrin
yol agtig1 olaylarin gergeklestigi alandan ortaya ¢ikacak bir maddelik bigimini, somut
bir boyut i¢in ¢abalar. Animasyon i¢in baska bir kurgu big¢imini, ¢izgi film diinyasi ile
izleyici arasinda yeni bir iligkiyi baslatir (Rumor, 2019: 174-179).

“Ister dolly olsun ister pan yapmak olsun, ¢izgi filmlerde cizimleri
kameranmin altina veya mekdanmin iistiine tasimamiz yeterli. Bu yiizden bir¢ok
insan (ozellikle ABD'de) yontemden bagimsiz olarak buna sadece kaydirma
diyor. Ancak, her tiir kamera hareketi, canli sokak goriintiilerinde oldugu gibi
tamamen farkl bir etki yaratir. Bu nedenle, ¢ekim sirasinda kullanilan ger¢ek
teknige gore degil, elde edilecek goriintiiye gore anlam olarak bunlart ayirt
etmek daha iyidir. Bunun farkina vardigimiz andan itibaren, ben ¢izgi filmlerde
etkili kamera hareketleri tasarlayabileceginizi diisiiniiyorum (Rumor, 2019:.
67).”

2D animasyonda kamera ile dolly veya takip hareketi yapildiginda objeler veya
figiirler her zaman ayni acidan gorilir ve mekanda konumlar1 fark etmeksizin
boyutlarini korurlar. Ancak 3D bir mekanda boyle bir harekette nesnenin boyutu ve ona
baktiginiz ag1 stirekli degisir ayn1 zamanda perspektiften kaynakli objeler arasi paralaks
bir etki olusur. Ornegin kameray1 ileri kaydirdiginda kameranin yakiindaki nesneler
daha hizli bir sekilde kameraya yaklasirken uzaktaki nesneler konumuna goére daha
yavas bir sekilde kameraya yaklasir. BoOyle bir etkinin 2D animasyon tarafindan
iiretilmesi kolay degildir ¢linkli kameranin konumunun degisimi ile beraber mekandaki
her seyin kare kare cizilerek veya konumlar1 degistirilerek diizenlenmesi gerekir. Bu
kamera hareketiyle beraber karakterin boyutundaki degisimi ve hareket sirasinda

goriildiigii agiy1, perspektifi hesaba katmay1 gerekli kilar.

Kisa animasyonlarda bu etkiler genelde dinamik bir etki yaratmak igin verilse
de yukarida yapilan alintida goriildiigii izere Takahata bunu sadece dinamik bir goriintii
yakalamak i¢in degil uzun metrajli bir filmde anlam ve mekanin boyutunu

derinlestirmek i¢in de kurgular. 2D animasyonun diinyasi igerisinde, filmin kendine has
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anlaminda kamera hareketlerini ve gorilintiiyli yaratmaya c¢alisir. Boylelikle bu medya

icerisinde kendine 6zgii bir mekan, atmosfer ve gercekgilik olusabilecegine inanir.

3.3. Ates Boceklerinin Mezari
3.3.1. Savasin Ardindan Katil ve Kurban Bir Ulke

Ikinci Diinya Savasi’nin ardindan Japonya’nin savastaki konumuna dair pek
cok film yapilir. Savasta Japonya’ya en ¢ok kaybi verdiren ABD’den miittefik
devletlerin neredeyse hepsinin sinemasinda Japonya bir “kurban” veya inat¢1, onurlu bir
savag¢l gorlinlimiindedir. Japon sinemasinda da bu “kurban” goriiniimii agir bir
melodram seklinde kendisini tesir ettirmektedir. Bunun gerg¢ek bir tarafi vardir
nihayetinde Japonya ¢ok uzun bir siire boyunca ¢aresizce, miidahil olamadigi ABD’nin
B-29 ugaklan tarafindan asker-sivil yerlesim alanlar1 demeden savas sucu islenerek
bombalanmistir. Bu bombardiman baskinlar1 sirasinda yiizbinlerce insan evlerinden is
yerlerinden olur, Japon endiistrisi ve kentleri agir bir darbe alir. B-29 bombalama
akimlarindan kaynakli 6lii sayis1t muallaktir ¢iinkii bu yogun ve yikic1 bombardimanlar
sirasinda ¢ogu kisinin bedenleri tahrip olur veya kaybolur. Bu yiizden sadece
bombalama sirasinda 6len insanlarin sayisi ortalama 333 bin ile 473 bin arasinda oldugu

diistiniilmektedir baz1 kaynaklarda bu say1 900 bine varmaktadir (Survey, 1947: 143).

Japonya’nin bu kurban goriiniimiinii belki de tiim insanligin aklina ¢akilmasini
saglayan sey, taktik-stratejik bombardimanlardan ¢ok daha etkisi biiyiik olan Hirosima
ve Nagasaki’ye atilan atom bombalaridir. 9 Agustos’ta Hirosimiya atilan Little Boy ve
Nagasaki’ye atilan Fat Man isimli bombalar 220 bin insanin ¢ok kisa bir siire i¢erisinde
bedenlerinden bir iz kalmayacasina 6lmesine neden olmustur. Bu iki sehir haritadan
adeta silinmislerdir. Savas sonrasindaki nesiller ve bolgeye yakin oturan insanlar da ok
uzun yilar bu bombanin etkisinden kaynakli hastalanmis veya hayatlarim

kaybetmislerdir. Iste bu insanlik suclar1 ve Japonya’nin karsisindaki giice karsi caresiz



82

bir sekilde 6lmesi tiim Diinya’nin Japonya’nin savasta bir “kurban” goriinlimiinde
algilanmasina neden olur. Bu kurban yorumu hakli bir yorum olsa da ger¢ek bundan

daha fazladir (Clements, 2020: 22).

Japonya, dis diinyaya acildigindan veya agilmak zorunda birakildigindan 2*beri
Bati iilkeleri ile iligkisini hep giiglii tutmak ister. Bunun nedeni elbette Japonya’nin
Ingiliz ve Amerika’nin basimi cektigi ittifakin diinya sémiirge giizergahlarini kontrol
etme, sahibi olma ve ekonomik, askeri giiciinii gérmesinden kaynaklidir. Japonya’nin
plan1 bu hakim giicle beraber hareket ederek Pasifik ve Uzak Asya’da hakimiyet,
somiirge kurabilecegine inanmasindan geger. Birinci Diinya Savasi patlak verdiginde
Ingilizler pasifige uzanmakta giicliik ¢eker. Japonya’dan Pasifik’teki giizergahlara ve
Alman somiirgelere karsi1 faaliyette bulunmasini ister. Japonya bu istegi kabul ederek
Japonya’ya 1914°de savas ilan eder. ingilizler adeta Alman somiirgelerini Japonlara
pasifikteki Alman giiciinii zayiflatmak adina hediye eder. Japon ordu kademeleri, sivil
hiikkiimetten hatta Kimi zaman imparatordan bile bagimsiz kararlar alip hareket
etmektedir. 1919’a kadar Japonlar, Pasifik ve Uzak Asya’da etkilerini genisletirler.
Ancak Japonya 1919°da gergeklesen baris goriismelerinde medet umdugu batili
giiclerden esit bir ilgi alaka gérmemis, yeterince alacagini alamamis hatta anlasmadaki
rk esitligi >°maddesiyle asagilandiklarini hissederler. Ayrica Japonya’nin en &nemli
askeri giicli olan Japon Donanmasinin Pasifik’teki alanin1 ve gemi iiretimini sinirlayan

anlasmalar getirilir (Macmillan, 1919: 318-319).

Itilaf devletlerinin bu tutumu hali hazirdaki Japon fasistlerinin eylemleri igin
havza olusturur. Bu olay devlet kademelerinde ve 6zel tekellerde bariscil yollarla bir
ekonomik kazanimin elde edilemeyeceginin ispati olur. Aynm1 zamanda halihazirda
Japonya’da smif hareketleri hiz kazanmaktadir ve ordunun alt kademelerinin bir
kisminda bu hareketlere kars1 bir sempati yatmaktadir. Bu ylizden Japon militarizmi,

Japon demokrasisini Japonya’nin sistemsel gelecegi acisindan tehlike olarak

24 General Perry onderliginde ABD savas gemilerinin Japonya’ya gelmesi ve Japonya’nin

kapalilik politikasini zorla sona erdirmesi. Bknz sf: 35.

%5 1919 Paris Baris Konferansi'nda ele alinan Versay Antlasmasi'nda yapilan bir degisiklik
maddesidir. Japonya tarafindan 6nerildi, higbir zaman evrensel bir anlami olmasi amaglanmadi, Japonya
Disisleri Bakant Uchida Kosai Haziran 1919'da teklifin tiim renkli halklarin irk esitligini degil, sadece
Milletler Cemiyeti tiyelerinin 1rk esitligini talep etmeyi amagladigim belirtti.
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goriiyordur. Japon ordusunun iist kademeleri, Japonya'da komiinizmin cazibesini
azaltmak icin serbest piyasa kapitalizmi yerine endiistri iizerinde dirigism?® ve diger
dogrudan devlet kontroliinii destekleme egilimindedir. Ayriyeten ordunun ydnetimde
sOz sahipliginin artmasi sayesinde giiciinii ve yetki alanini arttirarak kamucu devlet
goriintlisii altinda her tiirli sosyalist ve komiinist ayaklanmay1 zorla bastirma giiciine
erisecekti. Sonunda ordunun da giiciiniin etkisiyle Japonya’da aristokratik bir ekonomik
sistem gelisir. Meji doneminde yaratilan tekeller, devletin politikalarina tamamen

baglanarak korporatist-fagist bir rejim kurulur (Schmidt, 1996: 196-216).

Ayn1 zamanda Japonlar Batili giiglerin askeri egitim paktlarindan diglanirlar.
Ingiliz-Amerikan gii¢lerinden uzaklasan Japonya, diimeni Avrupa’da giderek giiclenen
ve kendisi gibi pastadan pay isteyen Almanya’ya gevirir. Karsilikli teknoloji-askeri-
siyasi paktlar kurulur ve nihayetinde zaten Asya’daki zengin kaynaklara sahip iilkelere
saldirmakta olan Japonya 2. Diinya savasina girerek somiirge alanini genisletir. Ayni
zamanda Japon militarizmi, halki ve orduyu diri tutmak, ilahi bir amag¢ altinda
birlestirmek icin eski bir ruhani politika olan hakké ichiu *'politikasini devreye sokar.
Bu ayni zamanda kokutai?® veya ulusal yonetim kavramiyla da ilgilidir; slogan Japon
halkinin ruhani kokenleri olan bir lidere sahip olmasindaki benzersizligi ifade eder.
Savasa girerken Japon Milli Egitim Bakanlig1 bir Shinmin no Michi ?° bu kavramlaridan
dogan politikay1 iilkeye manifesto seklinde bildirir. Bu manifesto metninde tiim
Japonlara, bencilligi bir kenara birakarak ve "kutsal gorevlerini" tamamlamalarina izin
verecek olan sadakat ve ana babaya bagliligin temel ilkelerini takip etmelerini emredilir.

Japon fasizmi benimsedikleri bu ilkeler ve politikalarla *°Pasifik ve Asya’y1 mahser

% Bir diger adi giidiimlii ekonomi: devletin ekonomiyi kamu yararmna sekillendirerek ozel
sektorlere bu strateji dogrultusunda yon ve destek verilmesidir.

2" Hakké ichiu veya hakké iu, Japonya Imparatorlugu'nun "diinyanin sekiz kosesini birlestirme"
konusundaki ilahi hakk1 anlamina gelen bir Japon siyasi sloganiydi. Bu slogan, Japon Imparatorlugu'nun
ideolojisinin temelini olusturur.

28 Kokutai Japon Ulusu veya anayasasi anlami tagir.

29 Shinmin no michi, I Diinya Savas: sirasinda Japonya Egitim Bakanlig: tarafindan yayinlanan
ideolojik bir manifestodur. Bu manifestiya Japonya'nin yerli kitlesinin kendilerinden “bir insan, ulus ve
1k olarak™ ne beklendigini agik bir sekilde agiklamasini amaglanir.

%0 Bu politikada Japon imparatoru Giines Tanrigast olan biiyilk Amaterasu-Omikami'nin
atalarinin soyundan gelir. Kami (Japonya'nin tanrilari ve tanrigalar1) Japonya'y1 6zel korumalar altinda
tutar. Bu yiizden Japonyada olan kurumlari lider ve insanlar diger uluslardan iistiindiir.
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yerine cevirir (Dower, 1986: 24). Yaklasik 3 milyonla 14 milyon arasi sivil Japonlar
tarafindan Oldiiriiliir. Milyonlarca insanin evi yikilir, yagmalanir kadinlara tecaviiz
edilir. Kagirilan kizlar ve kadinlar Japon ordusundaki erkeklerin adeta kolesi yapilir. Bu
kole kizlara Japonlar “rahatlatici kadinlar” ismini takar. Ordudaki irk¢1 sdylem o kadar
giicliidiir ki Japon babalardan ve Papua annelerden dogan Japon-Papuan kizlar da bu
kole kafilesine dahil edilir. Tim kizlarin biiyiikk boliimii resit bile degildir ve biiyilik
genelevlerde hapsedilerek yasarlar. Bu kole alinan kadinlarin ¢ogunlukla o6ldiiriildiikleri
ve kaybolduklari i¢in sayilar1 tam olarak bilinmese de tarihgiler bu kadinlarin sayisi igin

50-200 bin arasi bir rakam tartismaktadir (Machine Wayback, 2007).

Resim 11: Rahatlatic1 kadinlar (ianfu).

Kaynak: https://www.codigonuevo.com/yo/esclavas-sexuales-segunda-guerra-mundial-
EOCN127210

Savas sonrasinda Japonya’'nin isledigi bu suclar, Japonlar tarafindan sanki hig
olmamig gibi benimsenirken ABD’nin basimi ¢ektigi Bati koalisyonu Japonya’yla
savagsmalarina ragmen Japonya’nin bu suglari yokmus gibi davranmistir. Bunun en

biliyiik nedeni 2. Diinya Savasi arkasindan Soguk Savasin gelmesi, Vietnam ve
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Kore’deki arka arkaya patlak veren savaglardir. Japonya modernlesmeden gelen kalifiye
giic olarak hem de cografi olarak bu savaslara yakinligi nedeniyle ABD i¢in 6nemli bir
iilke konumundadir. Savag sonrast General Douglas MacArthur ve ABD politikalari
adanin uzun yillar insanini ve siyasetine yon verir. Olusturduklar1 sistemi kullanarak
Japonya’y1 Giiney Kore ve Vietnam savaglarin da insan giicii, silah temini saglamak,
bolgede ABD’nin hareketlerini gizlemek ve mesruluk kazanmak adma kullanir. ABD
icin Japonya artik 6nemli bir konumdadir. Bu ylizden Bati sinemasinda Japonya’nin
nadiren isledigi biiyiik suclara ait filmler ¢ikmis, cogunlukla Japonya’nin bir cesit

“onurlu diisman” olarak gosteren filmler tiretilmistir (Clements, 2020: 51-53).

Japonya’daki kurban goriiniimii isleyen filmlerdeki masumiyet mesaji1 sadece
savas sirasindaki sivil halk tarafindan gosterilmez. Savasin i¢inde olan tiim toplumsal
katmanlar masum ve fedakr olarak gosterilir. Ister zaferden zafere kossunlar ister
Olmek tizere olsunlar tiim askerler, imparator, Japon toplumu igin kahramanlik
yapmaktadir. Zengininden fakirine kadar tiim halk ordusu imparatoru ve toplumun daha
1yl noktaya ulagmasi ve savasi kazanmasi i¢in tam bir uyum icinde fedakarlik gdstererek
yenilgiye dogru ilerlemektedir. Savas temali bu filmlerin bilinci Japonya’nin kurbanligi
tizerine kuruludur. Kurban bilinci de ana akim Japon sinemasina uzun yillar tesir
etmistir. Aksi fikri temelde yapilan filmler devlet politikasi altinda ezilmis, destek
gormemis ve halk tarafindan da izlenmeyerek cezalandirilmistir. Filmlerde gosterilmek
istenen savastaki bu fedakarca uyum, gecmiste Japonya tarafindan islenen suglar1 inkar

ve reddetme olarak bugiiniin Japonya’sinda kendisi korumaktadir.

3.3.2. Pasifik Savasinin Travmasi

Savas sonrasinda animasyon sektori tipki diger Japonya’daki sektorler gibi
toparlanma siireci igerisine girer. Japon animasyonu her ne kadar iilkenin gercek
konularina egilmekte hevesliyse de Japon animasyon sinemasi Japonya'nin
maglubiyetinden sonra yillar boyunca savas temali filmler yapmaktan kaginir. Bu
ylizden Japon animasyon sektorii savast ve gercekci konulart ele almaktan uzun siire

kacinmig genel olarak sektor kendi eserlerini iiretmeye baslayinca ilk olarak eglence
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temasina egilmistir. Bu eglence temalar1 genellikle aile eglencesi yaratmaya doniik
genel izleyici kitlesine hitap etmektedir. Uretilen film ve dizilerin igerikleri her ne kadar
Japon animasyonun tarihsel uzami geregi gergekci bir perspektifle degerlendirilse de
Japonya’nin mevcut durumu nezdinde pek de gergek bakis acgilart ve sonuglar

barindirmamaktadir.

Zaman igerisinde Japonya’daki ortamin ilimanlagmasiyla bazi animasyon
sanatcilar1 bu {iretim bandinin disinda isler c¢ikarmaya basladi. Ornegin Takahata
Giinesin Prensi Horusu (1968) ile Japonya’nin yani basindaki Vietnam savasini
alegorize eder. Takahata gibi 6nder animatorler ¢ogalinca eglenceye alismis izleyici
kitlesinde doniisiimler yasanir. Pek c¢ok Japon bu tarz animasyonun gerceke¢i diline
aligmaya baslar. Seyirci bu dilde olgunlastik¢a animasyon iiretiminde gergekgi filmlerin
sayis1 artar. Bu sayede Pasifik savasi ve Japonya’nin kendisi hakkindaki filmlerin
sayisinda artis yasanir. Bu artisin icinde en Onemli oOrnekler kisa film Renzo
Kinoshita’nin yonettigi Pica-don (Hepburn: Pikadon, "atomic bomb™, 1978) ve uzun
metraj Barefoot Gen (Hadashi no Gen, 1983)tir. Bu filmlerde ozellikle atom
bombasinin tesirlerinin gergeke¢i bir iislupta ve tiim vahsetiyle verilmesi Takahata’y1
derinden etkiler. Ozellikle atom bombasimin patladig1 anda giindelik hayatin animasyon
diliyle yikim1 onda yeni gergekci anlati perspektiflerini diisiindiiriir. Bu filmlerin yani
sira Takahata’y1 en tinlli eseri Ates Boceklerinin Mezari 'ni (1988) yaptiracak ¢ok dnemli
bir olay gelisir. Savas sirasinda milliyet¢i propaganda icin kullanilan yonetmen Mitsuyo
Seo’nun filmi Momorato (1945) adli ¢ok izlenen film savas sonrasi kaybolur. Filmin bir
bask1 kopyas1 1983 yilinda bir depoda kesfedilir ve hemen gosterimlere sokulur. Ancak
yeni Japon nesli filmden higbir sey anlamaz. Bu yeni nesil seyircilere filmin iiretim
baglami acgiklandiginda seyirciler propaganda filminin ekibinin zorla ¢alistirildigini,
savastan nefret eden insanlar olabilecegini diisliniirler. Takahata yeni neslin iilkeleri
hakkinda basit propagandalar iceren filmi bile algilayamayacak kadar cahil ve bihaber
olduklarin1 goriir (Dudok de Wit, 2021: 10-12).

Takahata toplumun 6zellikle de genglerin biling diizeyi hakkinda endise duyar.
Savas sonrasi Japonya, ABD’nin Pasifik’teki en biiyilk ortagi ve karakolu

durumundadir. Bu Japonya’yt dogrudan isgalden bir karakola c¢evirmis bunun
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nimetlerinden tiim Japon toplumu yararlanmistir. Ozellikle Kore ve Vietnam savaslari
sirasinda ABD’ye lis olarak askeri ve siyasi malzeme satar ve ucuz ig giicli olusturur.
1980’lere gelindiginde olusan bu refah Japonya’y1 diinyanin en biiyiik ikinci ekonomisi
yapar. Ulke adeta diinyanin sanayi baskentine doniismiistiir, hatta bir ara bu refahin
kaynagi ABD’yi bile gegecegi tahmin ediliyordur. Ulke kirk yilda miithis bir déniisiim
yasar. Eski diisman en biiyiik miittefik olur, harabeye donen sehirlerde gokdelenler
ylikselir, niifus ve sanayi, kentlesme patlar. Ekonomistler Japonya’nin “kusursuz
kapitalizm” modelini hem hayranlikla hem endiseli bir siiphecilikle izler. Daha sonralari

bu stipheciligin hakli oldugu ortaya cikacaktir.

Japonya’nin bu hizli degisimi diinya sahnesinde ona onemli bir yer saglar.
Ancak Takahata gibi bazi sanatcilar bu hizli degisimi biiyiik bir endiseyle takip eder.
Ulke sanki biiyiik yikici ve kanli bir savastan ¢ikmamus gibi hizlica ilerlemektedir.
Ayrica kendisine islenen atom bombasi gibi bir su¢ hi¢ tartisiimamis, Japonya’nin da
Asya’da giristigi katliamlar hi¢ konusulmamistir. Kuskusuz toplumun bdyle bir
sorgulamaya girismemesinin en biiyilk nedeni st yapi yani Japon hiikiimeti ve
ABD’nin iilke igindeki politikalaridir. Istikrar ve pasifikteki en 6nemli karakol iissiiniin
varligi ¢ok onemlidir. Bu yiizden kale ne olursa olsun Bati politikalariyla paralel
gitmelidir ve sessizlik i¢in pastadan payini almalidir. Tabii bunun gerceklesmesi i¢in
toplumun bircok unsurunun degistirilmesi gereklidir. Ornegin, Japon tarihin higbir
zamaninda olmayan tiiketim hastalig1 topluma enjekte edilir. Higbir sey olmamis gibi
yoluna devam eden toplum, amansiz bir zenginlik arayisi ve tiikketme pesine kosar. Bu
da daha once toplumun genlerinde olmayan bir durum ve hizdir. Ozellikle
tiketimcilikle ve yabanci Kkiiltiirle harmanlanan genclik iilkelerine duyduklari
sorumluluk bilincinden epey uzaklastirilir. Nasil fasist donemde toplumda bir
yabancilasma s6z konusu ise ayni sekilde bu diizende de bir yabancilasma soz

konusudur.

1980’lerin siyasi ortami Japonya’da savas anilarinin tekrar agilmasini giindeme
getirir. Bagbakan Yasuhiro Nakasone, Savasta dlenlerin ruhlarinin anildig: bir tiirbeye
resmi ziyarette bulunur. Ayni zamanda okul miifredatlarindaki gegmise dair suglarin az

da olsa bahsedilen boliimlerinin kaldirilmasi veya revize edilmesi talepleri giindeme
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gelmeye baglar. Milliyetgilik, goriiniim olarak adada kendini tekrar tesir ettirmeye baslar
gibidir. Iste bilingsizligin ve tarihten kopuklugun, tarihi reddedisin olusmaya basladig
bu ortamda Takahata’nin en gercekci yapitlarindan olan Ates Boceklerinin Mezari

sekillenemeye baglamig olabilir (Dudok de Wit, 2021: 14).

3.3.3. Otobiyografik Bir Romanin Sinemaya Uyarlanamama Sorunu

Pasifik Savasi hakkinda film yapma fikri ilk olarak 1986 basinda tartigilir.
Animage ofisinde Takahata ve yapimci arkadaslar1 Suziki ile sohpet ederken Suziki
savas hakkinda 6nemli bir ayrintiya dikkat ¢ceker. Savastan sag kalan bir siirii cocugun
varligindan bahseder. Takahata ¢gocukken sehri B-29 ugaklari tarafindan bombalanmistir
ve bu sira Takahata bir siireligine ailesinden kopmus, kaybolmustur. Bu ylizden savasin
cocuklarma deginmek fikri onu etkilemistir. Ancak bu konuyu daha Once hig
diisinmedigi icin nerden baglayacagi konusunda bir yol haritasi kafasinda yoktur.
Suziki ile beraber galisirken aslinda baslangi¢ noktalarindan ¢ok farkli bir mesaja sahip
bir romana ulasirlar. Ulastiklar1 bu romanin adi Akiyuki Nosaka’nin otobiyografik
roman Akiyuki Nosaka’nin Ates Béceklerinin Mezar: (Hotaru No Haka, 1967) olur.
Ates Boceklerinin Mezar1 romani 1967 nin ¢alkantili zamanlarinda piyasaya ¢iktiginda
edebiyat diinyasini1 derinden etkiler ve Japonya’nin en prestiji odiillerinden birisi olan
Naoki Edebiyat Odiiliinii alir. Takahata, Suziki ile beraber kendisini de etkileyen bu
romani uyarlamak ister bunun i¢in Ghibli’nin yonetim kuruluna bu meseleyi agar. Bu
sirada meslektast Miyazaki 10 yildir kafasinda tasarladigi, kariyerindeki en biiyiik ses
getirecek film olan Komsum Totoro (Tonari no Totoro, 1988) ile ilgili hazirliklar
yapmaktadir. Miyazaki, ustas1 Takahata’ya filmi icin animasyon ydnetmenligini
yapmasini ister ancak Takahata bunla ilgilenmek istemez. Miyazaki’nin bu filmi
yonetim kurulundan reddedilir, Takahata’nin ki ise kabul edilmesi ¢ok zor bir filmdir
clinkii cocuklarin ilgisini ¢ekecek pek bir yon barindirmaz. Yapimci ve dostlart Suziki,
iki filme olan inanc1 vesilesiyle iki filmin de ayni kadere sahip olduguna inanir ve bu iki
filmin ayn1 anda yapilmasi gerektigini yonetim kuruluna sdyler (Dudok de Wit, 2021:

18-19). Yonetim ve yayinci kurul, iki filmin israrla Onlerine konulmasi karsisinda
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kiiplere biner ve Suziki’ye “Seni aptal! Once bir canavar hikayesi sonra bir mezar

mi?” der (Dudok de Wit, 2021: 19).

O siralarda Nosaka’nin romaninin yayinct Shinchosha yayiladiklart romanlar
icin film prodiiksiyonuna girmeyi planliyordur. Suziki bunu duyunca kacinilmaz bir
firsat oldugunu fark eder. Eger Shinchosha yayincilarini ikna ederse hem kendi yonetim
kurulunu da ikna edecegini diisiiniir hem de iki filmin de sansi oldugunu gosterme
firsat1 olur. Suziki, yaymevini Ates Béceklerinin Mezari hakkinda Takahata’nin onu
animasyon olarak ¢ekmesi konusunda ikna eder ve kendi yayimcilar1 da Shinchosha gibi
saygideger bir yaymevinin bu ise girmesinden etkilenir ve iki film i¢in anlasmaya
varirlar. Ancak bu anlagsmadan hala huzursuz olanlar da vardir. Ornegin Ghibli’nin
yonetici kademesinde olan Toru Hara anlagmayi uygulanamaz bulur. Yeni kurulmus
olan Studio Ghibli’nin iki filmi kaldirmayacak kadar tecriibesiz oldugunu savunur. Bir
zamanlar Takahata ve Miyazaki’nin ¢alistigi biiyiik ve koklii Toei animasyon sirketi
bile boylesine bir planlamayla calismamistir. Baska bir engel de filmleri dagitan firma
tarafindan gelir. Iki filmin de iiretime dair riskli bir konumda oldugunu sdyleyerek
anlasmaya yanasmaz. Ancak Shinchosha yayincilar1 devreye girerek filmleri

kendilerinin dagitacagini sdyleyerek sorunu ¢ozer (Dudok de Wit, 2021: 19).

Ates Bdceklerinin Mezart hakkinda romanin yaraticisinin da bazi silipheleri
vardir. Bu nedenler aslinda basar1 saglamasindan ziyade yapilabilecek mi sorusundan
kaynaklidir. Nosaka kafasindaki bu sorularda hakhdir ¢ilinkii kitap yaymlandigindan
beri romanin filmini ¢ekmek i¢in ii¢ ayr1 girisim olmus ancak ¢esitli nedenlerden dolay1
bu ii¢ girisim de basarisizlikla sonuglanmustir. Ornegin bir yapimer gergekeiligi
yakalamak i¢in romanin gectigi Kobe sehrini Arizona ¢dliinde yaratmay1 ve ABD’lilerin
savag zamaninda atti§1 yangin bombasiyla yakmayi1 Onermistir. Yapimci 6ldiigiinde
kimse boylesine bir biiylikk projenin altina girmek istemeyince konu kapanmistir.
Takahata, Nosaka ile temasa gectiginde Nosaka’da filmin iiretimi konusunda derin bir
imitsizlik oldugunu goriir. Hicbir filmin romaninin hikayesinin zorluklarini, giriftligini,
harap olmus insan ve sehir manzaralarini ikna edici gercekgi bir sekilde tasvir
edemeyecegi diistinmektedir. Hem bir filme uyarlama hem de romaninin igerigini dogru

aktarma konusundaki engellerin asilamayacagi kanaatine sahiptir. Romaninin gergekg¢i
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ve ac1 dogasi yiiziinden animasyon aklina bile gelmemistir. Nosaka, filmin basarisindan
sonra verdigi roportajda animasyon hakkinda sdyle demektedir: “Animasyonun genel
olarak yaz tatili igin izlenecek keyifli bir seyler oldugunu saniyordum. Bir ¢ocugun
macerasni veya cesaretini konu alan bu tiir seyler (Dudok de Wit, 2021: 22)...” Ancak
Takahata’nin iglerini ve meseleye yaklagimini gordiikten sonra Nosoka hayrete diiser.
Takahata’nin onla iletisiminden sonra “Bu romanin ancak animasyonla yapilabilecegini
anladim” der. Atesboceklerinin Mezar: ve Totoro’nun yayimlandigi zamanki ortak
slogan1 “kaybettiklerini geri getirmeye geldik”. O siralar, filmle beraber basilan
metinlerde dikkat ¢ekici bir climle daha yaziyordur “bu iki eser ¢agdas Japonya’ya
kars1 biiyiik bir ofkeden dogdu (Dudok de Wit, 2021: 23).”

Takahata ve Nosaka film hakkinda pek ¢ok konuda tartistilar. Onceki film
yapimcilarinin da etkisiyle Nosaka “bir oglanin savas siwrasinda basindan gegenlere”
odaklanilmasini istiyordur. Ancak Takahata bu 6znel anlatilardan son derece bikmustir
ve bunun defaten zaten yapildigim diisiinliyordur. Takahata’nin kafasinda son derece
nesnel bir anlati ve izleyiciyi kendi tarihleri konusunda gergek¢i bir kiskirtma fikir
vardir. Elbette Takahata’nin gercekeiligi sadece anlati tasariminda gizli degildir. Onun
son derece titiz gorsel tasarimi da gercekeiligin bacaklariin birisini olusturur. Anlatiya
bagli olmayan bir gorsel tasarim hikayenin gercekei akisini yerle yeksan etme
potansiyeli tasir. Hele bu tarihsel bir konu i¢eriyorsa ¢ok daha fazla gorsel olarak tutarli
olmas1 gerekir. Bu ylizden romandaki tarihsel dogrulukla yetinmeyip film i¢in en bastan
bir tarihsel literatiir taramasina girisme karar1 alir. Ve en onemlisi kendisi gibi isin
gergekeiligine Oonem verecek titiz ¢alisma arkadaslar1 gereklidir. Takahata en ¢ok

zorlandig1 meselenin bu oldugunu sdylemektedir:
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THE ANIMERICA INTERVIEW

Author Akiyuki Nosaka and

Critically Acclaimed Directorilsao Takahata
Talk About

Manga Features
An Electrifying Tale of Boy Meets Alien =
LUM * URUSEI YATSURA ©

by Rumiko Takahashi

Plus the Aerial Combat Cla

AREA 88
by Kaoru Shintani

Resim 12: Amerika’nin en popiiler animasyon dergilerinden birisi olan Animerica
dergisinde Isao Takahata ve Akiyuki Nosaka’nin réportajinin yaymlandigi say1.

Kaynak: http://ghiblicon.blogspot.com/2011/04/animerica-interviews-isao-
takahata-and.html

“Insanlarin gercekte nasil hareket ettigini tasvir etmek ¢ok zordur.
Giindelik hayattaki yaygin mimik hareketleri ve jestler B sinifi oyunculuk
olarak tamimlanmir: bu giindelik hareketler, animasyonun cazibesiyle ilgisi

olmayan, yalmizca hikdye anlatimi icin gerekli olan bir kotiiliik olarak
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goriilmeye baslandilar. Agik¢ast animatorler bu tiir seyleri ¢izmek istedikleri

icin sektore girmiyorlar. Sonug olarak buna hazr degiller ve gozlem giigleri

¢ok yiizeysel (Dudok de Wit, 2021: 25).”

Bu sirada Takahata animasyonun en Onemli kismi storyboard ile
ugrasmaktadir. Siklikla Ates Béceklerinin Mezari’nin  storyboardini  Takahata’nin
cizmedigi soylenir ancak bu dogru degildir. Takahata storyboarda ¢ok 6nem veriyordu
ve yazdig1 senaryonun temelinin burada atilacagmi biliyordur. Bu yiizden her ne kadar
cizimden noksan olsa da ¢ok ayrintili bir sekilde oklar ve semalarla kelamin1 anlatacak
kadar storyboard i¢in calisir. Ayni zamanda her plan i¢in hazirlanilan storyboardin
kenarina kamera hareketlerini ve ¢ekim uzunlugu gibi konular1 not edip planlamalarda
bulunur. Momese ve diger egitimli sanat¢ilar Takahata’nin bu eskizlerini diger
sanatcilarin da anlayacagi sekilde storyboard lizerinde detaylandirir. Takahata bir
animator degildir ancak higbir animatériin  olmadigi kadar bir animasyon film

yonetmeye hakimdir.

3.3.4. Gerg¢ekci Bir Animasyon Film Tasarlamak

Gergekei bir eser i¢in gergekei bir iiretim s6z konusu olmalidir Takahata, bu
ylizden ekibindeki her animatorii titizlikle seger ve liretim siirecini son derece dikkatlice
planlar. Ayn1 zamanda Takahata’nin gergekgiligini gergeklestirmek son derece fantastik
bir durumdur. Takahata, stlidyoda savasi hatirlayan birka¢ kisiden biri olarak donemin
onemli ayrmtilarin1 atlamadan eserini olusturmak ister. Bunun icin takimindaki
animatorlerin de gerceke¢i yaklagmasi icin donemin atmosferini igine c¢ekmeleri
gerektigine inanir. Bu yiizden filmde o dénemki toplumun ve bireylerin psikolojisinden
filmin en etkileyici “canavarlar’” bombardiman ugaklarimin bombalama rutinlerine
kadar en ince ayrintilar1 ¢alisirlar. Takahata ekibine siirler, fotograflar, videolar ve {inlii
Monet’in savag tablolar1 gibi ¢cok sayida referans materyal saglar. Kendi kisisel anilarini
anlatan ¢izimler iiretir ve ekibine giindelik yasamdan doneleri aktarir. Cocuk karakterin
durumunu daha iyi kavramalar i¢in Chihiro Iwasaki’nin ¢izimlerini getirtir ve 6zellikle

Flames of War (Senka no naka no kodomatachi, 1974) adli kitaplar {izerinde uzun uzun
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tartismalara girismelerini saglar (Dudok de Wit, 2021: 28). Takahata, animatorlerin
cocuklarin oyunlarint ve davranislarini incelemelerini de ister bu ylizden onlar krese
gonderir ve animatorler bir slire boyunca ¢ocuklarla vakit gegirir, gocukken oynadiklari
oyunlar1 tekrar hatirlarlar. Bu arada yapim takiminin 6nde gelen animatorleri filmin
gectigi yeri gorebilmek igin Kobe’ye giderler. Romanin yazari Nosaka bu siirecte
Takahata ve ekibine rehberlik eder ve romandaki yerleri bizzat gosterir ve anlatir. Bu
gezdikleri yerleri Nosoka su¢ mahali olarak adlandirir (Dudok de Wit, 2021: 28-30).

-

-

R
ai

1

Resim 13: Isao Takahata, Seita'nin 6ldigii tren istasyonunda.

Kaynak: Dudok de Wit, (2021): 29.

Filmin ger¢ek¢i dogast yeni bir renk yaklagimi gerektirir. Kidemli konsept
sanat¢isi Yasuda klasik animedeki renk tonlarinin dikkat ¢ekici oldugunu kabul eder
anca bu filmin dogasina bu renk tonlarinin fazla cartlak kacacagini diislintir. Filmdeki

bombardiman ve yangin sahneleri i¢in daha nazik daha atmosfere uygun renk palatleri
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gormek ister. Bunun i¢in sanatcilar film paleti i¢in 250 farkli renk yaratir ve filmde bu
renklerin 150 tanesi kullanilir. Japon animasyonunda daha rahat hareketlendirme ve
renklendirme yapmak igin karakterlerin ana hatlar1 siyah ¢ini ile belirlenir. Ancak
Takahata bu ¢izgilerin karakterleri gorsel olarak ¢ok fazla 6ne ¢ikaracagini ve onlarin
cocuk olarak dehset verici olaylar sirasinda silik goriinmesi gerektigini vurgular. Nesnel
gercekligi ve goriintiiyli zedelememek i¢in teknik olarak daha rahat olsa bile ekip siyah
cinilemeden vazgecer. Nispeten soluk ten rengine yakin kahverengiye calan tonlari
tercih ederler. Ancak gergek¢i anlatiya ve tasarima hizmet edecek bu tercih ekip i¢in
pek ¢ok farkli sorun ¢ikarir. Stiidyolarda animatorlerin ¢izimlerini tarayip makineye
atan sistem siyah renk tonlaria uygun iretilmistir. Ekip bu sorunu atlatabilmek i¢in
mithendislige kayarak makinenin bir¢ok ayar1 ve parcasiyla oynar. Farkli miirekkep
tonlarinda istedikleri denemelere girisirler. Sayisiz denemeden sonra ¢izimleri dogru bir

sekilde aktaracak bir tona giivenilir (Dudok de Wit, 2021: 28-29).

Bu sirada cast caligmalar1 i¢in oyuncu segimleri yapilmaktadir. Japon anime
endiistrisi cok hizli siireglere dayandigi i¢cin Bati’dan farkli olarak animasyon bittikten
sonra dublaj ¢alismasi yapilir. Béylece aktorler yapilan animasyona bakarak seslerini
goriintii ile senkronize ederler. Bu is kuskusuz aktorler i¢in birtakim zorluklari
beraberinde getirir. Sezuko’yu seslendirecek olan Shiraishi bu dublaji ustaca yapmak
icin ¢ok kiiciiktiir. Ayrica animasyonun ¢ekim siireci ¢ok uzun siirdiigiinden biiyiime
caginda olan Shiraishi sesi degisebilirdi, bu yiizden ekip, cocuk seslendirmelerinin bir
an Once yapilmasi gerektigini savunur. Takahata c¢ocuk oyunculara olaylarin
gercekligini daha iyi yansitmasi i¢in bir dublaj kogunun eslik etmesini ister. Filmin daha
giivenli iiretimi i¢in 6ne alinan bu islem ekip i¢in ¢ok ise yarar. Animatdrler ¢cocuklarin
sesleriyle olaym gercekligini ve karakterlerin durumunu daha iyi benimserler (Dudok de
Wit, 2021: 30).

Takahata filmin roman havasini bozmamak icin filmin siiresini 60 dakikadan
88 dakikaya cikarma karari alir. Sanatgilar zaten alisilagelmemis bir film siireciyle
bogusuyorlardir. Normalde bir animasyonda ekip kendilerine verilen uzmanlhk
alanlariyla sinirli kalmasi gerekir. Ancak Takahata’nin gergek¢i hirslart onlart aragtirma,

yeni bir anlati1 ve iislup i¢in deneme siiregleri epey zaman ayirmalarini gerektirir. Bu
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ekibe ¢cok zaman kaybettirir. Ekibi ziyarete gelen Animage dergisinin muhabiri ¢alisma
ortamini ¢ok gergin bulur. Cok gecmeden Takahata ve ekibinin animasyonu zamanda
bitiremeyecegi anlasilir ve yapimcilarla Takahata’nin arasi bozulur. Takahata zaman
konusunda kendi yapimcist Sezuko’yu diger yapimecilart ikna etmesi igin yollasa da
basarili olamaz ve Ates Boceklerinin Mezar1’nin zamaninda ¢ikmasi gerekir (Dudok de

Wit, 2021: 30-31).

Nihayetinde film ¢ogu eksigi olmasina ragmen zamaninda yayimlanir. Zaman
kisitlamasindan dolay1 ¢cocuklarin bulundugu pek c¢ok sahneye renk verilemez ve renk
filtreleri yoluyla bu sahneler ¢oziilmeye c¢alisir. Takahata, yeni bu teknikle yapilan
sahnelerde bos birakilmasi gerekilen yerlerin bos kalmasiin islupsal giiciinii fark
edecektir. Renk konusunu ¢ozmek icin kullanilan pek cok teknik Takahata’nin bir
sonraki projeleri olan Komsum Yamadalar (Hohokekyo Tonari no Yamada-kun, 1999)
ve Prenses Kaguya Masalasi’da (Kaguya-hime no Monogatari, 2013) da kendini yeni

bir tarz olarak gosterecektir.

Roman ile film arasindaki en bariz fark Nosaka’nin gercekte hayatta kalmasi
ve bir yazar olarak yasamini siirdiirmiis olmasidir. Nosaka, savas sonrasinda
yetiskinligine ulastiginda ikinci Diinya Savasi’nda yasadiklarini nerdeyse tamamen
unuttugunu iddia eder. Ancak 1960’lara gelindiginde Kore, ardindan Vietnam Savasi
Nosaka’nin travmalarim1 tekrar hatirlamasina neden olur. Birincisi, Vietnam’daki hava
saldirilart ve Japonya’da baslayan eski acimasiz diismana verilen kosulsuz destekler
Nosaka’nin anilarmin hepten hortlamasma neden olur. ikincisi Nosaka’nin kizi, kiz
kardesinin 0ldiigii yasa ulasmak {iizeredir. Kizmin kardesinin yaslarina geldiginde
kardesine benziyor olusu Nosaka’y1 giinlerde evden uzak durmasina ve yogun kaygilar

giitmesine neden olur (Dudok de Wit, 2021: 32).

Sonunda Nosaka bu kaygilarindan kacamayacagini anlar ve Atesbéceklerinin
Mezar basta olmak iizere bir dizi deneme ve Oykii kaleme alir. Alt1 saatte tek bir
oturusta yasadiklarini kagitlara doker. Nosaka’nin notlar1 son derece ilgingtir. Nosaka
romaninda adete not yagmurundan olusan bir kurgu seklinde ilerler. Romanin

kardesinin ve kendisinin yasadigi sehre zamana belge oldugu diisiiniilse de aslinda
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otobiyografik bir romandan ¢ok 6tededir ve kurgu kabul edilmektedir. Ciinkii Nosaka
romanda gergekleri dile getirmekten kagmistir. Nosoka gergekte, romandaki ve filmdeki
Seita kadar cesur degildir. Evi bombalandiginda Seita gibi ailesin kurtarma pesine
diismemis, kagmistir. Seita filmde kardesi Setsuko i¢in elinden geleni yapsa da gergekte
Nosaka, kiz kardesinin yemegini yemistir ve acliktan aglamalarini durdurmak igin ona
vurmustur. Bu yiizden Ates Bdoceklerinin Mezar1 bir sucluluk duygusuyla cebellesen
kurgusal bir romandir. Nosaka, her ne kadar yiikiinii hafifletmek i¢in bu roman1 yazsa

da bu konuda basarisiz olur ve uzun zaman boyunca kendisini bu kadar ideallestirdigi

icin kendisine kizar (Dudok de Wit, 2021).

Dudok de Wit’e (2021) gore Ates Boceklerinin Mezar: roman1 Takahata’nin
“gercekeilik” yaklasimia ¢ok uygundur. Film her seyden 6nce Takahata igin 6znel
anlatinin disina ¢ikacak pek cok firsat sunar. Kiiciik kardeslerin biiyiik olaylar i¢indeki
savunulusu ve silikligi zaman icerisinde nesnel bir anlat1 kuracak kadar karakterleri ve
olaylar1 birbirine baglayip gelistirecek baglara sahiptir. Takahata senaryonun temelini
korurken bazi kisimlar1 6rnegin erkek-kiz kardes iliskisini giiglii gosterecek onemli
degisiklikler yapar. Romandaki savas zamani olan vahset manzaralar1 ve anlatilar1 daha
“cocuk goziinden” insa edilir ve cinsel goriintiiler yumusatilir. Bunun pek ¢ok nedeni
oldugu soylenebilir ilk neden Nosaka’nin Japonya’nin gece hayatlariyla ilgili yazilar
yazan bir yazar olmasindan kaynakli bdyle sahneleri ¢ok ayrintili ve abartili anlattigi
olabilir. Ikincisi zaten Japonya gibi bir yerde ge¢misi elestiren bir film yapmak en basta
seyirciyi karsina almaktir. Takahata biraz olsun seyirciye bagini koparmayacak bir
duygusal koprii insa etmek istemis olabilir. Ugiinciisii filmin seyirci tarafindan tamamen

diglanma ihtimali ve zaten kirac1 olarak bulundugu stiidyoyu batirma riskinden

kurtarmaktir (Dudok de Wit, 2021: 59).

Tiim bu romandaki unsurlara ve risklere bakildiginda neden Takahata canli bir
aksiyon film yerine hem anlati hem goriintiisel olarak gercek¢i bir animasyon yapmak
istemistir? Cogu insan i¢in animasyon deyince akla ilk olarak bilim kurgu, fantezi gelir.
Ureten bu temalarin disina ¢iktig1 an kendisini neden animasyonda gergekci konulara
egildigini ispat etmek yiikiimliiliigiine diiser. Takahata ise bu tartigmalar1 gereksiz ve

cok yabanci bulur o en basit olarak bu konuyu Oyle yapmak istedigini sdyleyerek
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gecistirir.  Clinkii bu hikayeyi animasyonla anlatmak istiyordur ve animasyon

endiistrisindeki agirligi bunu yapmay1 miisait kiliyordur (Dudok de Wit, 2021: 34).

Isao Takahata bu soruyu cevaplamaya tenezziil etmese de gerg¢ekei konulu bir
filmin neden animasyon dili kullanilarak anlatmak istediginin altinda pek ¢ok sebep
yatmaktadir. Tiim animasyondaki gercekgilik tartismalart bir yana birakilinca bile
animasyonu kullanmanin sayisiz yarar1 ortaya ¢ikar. Oncelikle Ates Boceklerinin Mezart
tarihi tasvirler iceren bir romandir. Dolayisiyla ayni tarihi ortami olusturmak inanilmaz
bir maliyet gerektirecektir. Kaldi ki o donemde Amerikan B-29 ucaklar1 her giin
bombardiman yapmaktadir bu ucaklar1 tekrar canlandirmak ve sehirlerin iizerine yagan
yangin bombalarin1 gostermek, ardindan sehirleri yakmak, maliyeti ¢ok daha fazla
katlayacaktir. Bu biiyiik setler ve efektler bir yana tarihi kostiimlerle donatilmig
yiizlerde insani1 biiyiik bir mizansen ile planlaylp bombardiman sirasinda oyun
verdirmek inanilmaz bir emek gerektirecektir. Ayrica Ates Boceklerinin Mezar: birkag
seneyi bulan bir zaman dilimine sahiptir. Bu zaman diliminde sehirlerin ve insanlarin

dontistimiinii vermek ¢ocuk oyunculari tiim gergeklik icerisinde olgunlastirmak zordur.

Isa0 Takahata animasyonda goriilmemis bir emek ve plan gergevesinde
bulunup o donemki filmlere gore inanilmaz bir maliyet ¢ikarsa da belki gercek bir
filmin asla ulasamayacagi igerik ve goriintii siiksesine ulasir. Ayriyeten animasyonun
verdigi daha ayrintili kontrol sansi bir¢ok noktada filmin gergeklikle iliskisinin
kopmamasina neden olur. Gergekten de o donemki yapilan savas filmlerine bakildiginda
bu tarz sahnelerin ¢ok kiiciik setlerde c¢ekildigi goriiliir. Bu kiigliik setler olayin
tamaminin nesnel bir anlatisin1 gostermekten acizdir. Ancak Takahata hem animasyon
oldugu hem de gerceke¢i bakis agisi sayesinde bu yapayliktan senaryoyu kurtarir.
Ozellikle Takahata filmin basit bir melodrama ve taklide doniismemesi igin
animasyonun ikonografik giiciinden her sahnede yararlanmaya ¢alismistir. Takahata ve
sanatg¢1 ustalart anlatinin siirsel giiclinii ylikseltmek i¢in sahnelerin gorsel giiciinii kimi
zaman sadelestirmis, kimi zaman gercek¢i bir kaotik hale biiriimiistiir. Cizgiselligin
verdigi avantajla renkler ve ¢izgi degerleri sahnelere gore siirekli degistirilmistir. Kimi
zaman c¢ok fantazik boyutlarda Ornegin cesetlerin arasinda dolasan Sintoizm’i

cagristiran ruhlar eklemis kimi zaman gorsel siirsellige vurgu icin nehirdeki agacin
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yansimasi renk ve cizgilerle abartilarak kuvvetlendirilmistir. Bdylece animasyonun

esnek yapisi anlatinin sadeligini, siirselligini ve dogal giiclinii korumustur.

3.3.5. Ates Boceklerinin Mezari

Film iki ¢ocugun, Setsuko ve Seita’nin dldiikleri sehrin modern haline ruh
olarak geldikleri sekansla baglar. Abi Seita savas zamani seferber edilmis bir devlet
gorevlisinin Uiniformastyla kardesi de yaninda uyuklarken sehre ve giiniimiiziin
Japonya’sinin insanlara bakarlar. Ardindan igten bir tok ses seyirciyi eskiye gotiiriir. Bu
ses Seita’nin olgunlasmis halinin sesi gibidir “27 Eylil 1945. Bu benim oldiigiim
geceydi.” Ardindan goriintiiye Seita’nin bahsettigi gecenin sekansi girer. Modern
Japonya’dan 1945’in Japonya’sina gegilir. Filmdeki renkler, cizgiler, sesler ve atmosfer
solarcasina degisir. Klasik anime tonlar1 yerini desene calan soluk renklere sahip bir
goriintiiye birakir. Seita tren istasyonundadir ve sirtim siituna yaslar. Istasyonda pek ¢cok
cocuk acliktan, hastaliktan kivranarak Olmek {izeredir. Diizgiin liniformali Seita
iiniformasindan kalanlarin i¢inde paramparca yatmaktadir. Yakindan gecen istasyonda
gorevli bir Japon olaylardan bihabercesine yerde can c¢ekiserek Olmek iizere olan
cocuklar1 goriince sinirlenir. Sezuko sinirlenmenin hemen ardindan yere diiser yigilir ve
son sozleri kardesinin adi olur. Iste Takahata gercekligi ve gercekeiligini tiim

ciplakligryla izleyicinin yiiziine vurarak baslar (Dudok de Wit, 2021: 37).

Seita’nin viicudunu inceleyen bagka bir istasyon gorevlisi “bu da 61dii” diyerek
Seita’nin harap olmus kutusunu alir ve istasyon disina firlatir. Otlarin arasindaki kutuya
ates bocekleri toplanir ve kiz kardesi Setsuko’nin hayaleti kirmizi bir filtre esliginde
belirir. Setsuko’nun kendisi somut olarak degil hayaleti olsa da ates bocekleri
Setsuko’nun etrafini sarar ve Setsuko’nin hareketlerine tepkiler verir. Bunun nedeni ates
bocekleri’nin Japon kiiltiiriinde hayaletlerle olan iliskisinden kaynaklanir. Parlak bir
sekilde yanan ama cabuk 6len bu bdcekler Japon kiiltiiriinde hayatin baslangicinin ve
yok olusunun sembolii olarak tasvir edilir. Seita, abisinin cesedini uzaktan goriince onu
cocuksu duygularla gergek sanip yanma gitmek ister ancak abisi de kirmizi renk

esliginde kardesinin yanina gelir ve onun 6liimiin yanina gitmesine engel olur. Yerdeki
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kutuyu alirlar ve trene binerler. Kirmizi renk burada hayalet aleminin ac1 ve korku dolu
duygusunu yansitmak i¢in kullanilir. Trene bindiklerinde trenin bir kism1 o zamana ait
insanlarla doludur kendilerinin oldugu kisim gene kip kirmizidir. Burasi hayaletlere
ayrilmis 6zel boliimdiir ve onlarin yolculugu basla tarafadir. Japonya’da hayaletlerin
zamanda yolculuk yapabileceklerine dair inanislar vardir. Bu yilizden trene binerler ve

ge¢mise dogru zamanda yolculuk yaparlar.

Kobe sehrine geldikleri an gokyiiziinden siddetli bir parlama sahneyi kaplar ve
film izleyiciyi 1945’in baglarina geri gotiiriir. Sabah saatlerinde Amerikan B-29 ugaklar
Kobe sehrine yaklasir. Ates Boceklerinin baglangict alisa gelmis animelerden ¢ok farkli
bir kurguya sahiptir. Bunun kuskusuz bir nedeni Takahata’nin goérdiigii bir gercekligi
filminin basina koyarak seyirciyi bastan uyarmak istemesidir. Nosoka kardesiyle
basindan gecenleri yillar sonra yazar. Bu ylizden miithis bir bulaniklik i¢inden
yasananlar gosterilir ve giderek netlesir. Ayriyeten Takahata ¢ocuklarin dlecegini en
bastan seyirciye goOstermek ister. Bunun nedeni izleyiciye karakterlerin hikayesini
gerilim ile degil kadercilik havasinda vermek istemesidir. Takahata’nin kullandig1 renk
secimleri ve ¢izgi tarzi bu yiizden ruhani ve tarihsel aralikta gelip gitmektedir. Ayni
zamanda Takahata sadece bas karakterimizin dliimlerini gostermez. Istasyonda sayisiz
cocuk cesedi bulunmaktadir. Ve bu cesetler o zamanki toplum tarafindan normalleserek
hayvan 6liisii muamelesi gérmektedir. Istasyonda 6len ¢ocuklar, savas sirasinda aslinda
higbir seydiler ve onlarin 6liimleri savas sonrasinda bir yiikk ve unutulmasi gereken
seyler olacaktir. 1945°teki hikayeye dondiiglimiizde de Takahata bize bunlar1 gostererek
kahramanlarimizin sadece savas sirasinda Olen binlerce ¢ocuktan yalnizca ikisi
oldugunu hatirlatma ihtiyacidir. Amag¢ burada seyirciye nesnel bir hikdye anlatimi

igerisinde hissetmek ve baktirmaktir.

Kobe’de goriilen ilk goriintiiler korkung bir savas manzarasidir. Bombalar
sonucu yanan ve yikilan sehirde biiylik bir kaos hakimdir. Seyirci dehset verici bu
goriintiiler esliginde miithis bir ses ve efekt tasarimiyla karsilanir. Takahata kisa siiren
bu yikict sekanslarda en ufak savas ayrintilarin1 pas gegmez. Alevler, dumanlar, yikilan
yapilar, ¢igliklar, kosusturanlar, ¢iglik atanlar, gorevliler ve bomba yagdirmaya devam

B-29 ucaklarinin sesi ve senkronize dehseti seyirci i¢in miithis itici bir etki yaratir.
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Animasyon i¢in bu son derece zor ve bir yandan da rahatsiz edici giris lizerine Takahata
Ozellikle calisir. Takahata savas sonrasi nesillerin sadece atom bombasi hakkinda az
bilgisi oldugunu elestirir. Halbuki Japonya yillarca araliksiz bir sekilde yangin
bombalariyla doviilmiistiir. Bu yilizden Takahata bu bombalarin hem fiziksel hem de
psikolojik etkisini bilingsiz seyirciye tekrar yasatmak ister. Tiim bu kargasanin bitimi
esliginde Seita, olan bitene bakarak “babam bunlar: ona ddetecek” der. Savasin sonuna
yaklagilmasina ragmen Seita’nin dediklerinde cocuksu bir milliyetgilikten 6te suretsiz
bir topluma derinden sinmis milliyet¢ilik sezilir. Bir dnceki sahnede her sey yakilip
yikilirken etrafta “Imparatorum ¢ok yasa!” diye bagiran milliyetciler aslinda kargasadan
ve kaostan bagka bir ise yaramiyorlardir. Ayn1 zamanda bu propaganda ¢ighklar1 ve
arka tarafta sehrin yanan ve ¢oken manzarasi Japonya’nin fagist doneminin 6zeti gibidir.
Seita’nin arkasinit doniip konusmasi teknik olarak animatorler icin agiz senkrizasyonu
isinden siyrilip yapim i¢in maliyeti azaltsa da bir yandan da bu suretsiz milliyetcilik
konusmasi onu cocuksu bir goriiniimiinden kopararak akillica bir sahne tasarimi

olusturur (Dudok de Wit, 2021; 37-43).

Resim 14: Bombalanan sehrin ortasinda halk ve Japon imparatoruna baglilik yemini
etmis Japon askeri.

Kaynak: Yonetmen: Isao Takahata, (1988) Atesbiceklerinin Mezary: Siire: 00:09:42.
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Seita ve Setsuko arkalarinda yanan manzarayi birakip insanlarin toplandig:
derme c¢atma hastaneye yiiriirler. Yol boylu boyunca hayatta kalanlarla ¢evrilidir, ancak
yine de Seita ve Setsuko kalabaliklarla etkilesime girmezler ayn1 zamanda kalabalik da
onlarla etkilesime girmez. Okulda Seita, Setsuko'yu bir tanidiginin bakimina birakir ve
bircok kayip arasinda zar zor hayatta olan annesini bulmak i¢in igeri girer. Sargili
yliziinii gormeden Once yanmis bacaklari ve kanli kollar1 yakin ¢ekimlerde ortaya
cikarir. Mumyaya benzeyen gorliniimii iiziicii bir goriintiidiir, ancak Takahata aslinda
Nosaka'nin sahneyi romanda anlattiklarini temizler. Yazar romanda annenin ¢iplak i¢
camasirindan bahseder ve yakinlardaki digerlerinin maruz kaldig1 asagilamalar
grafiksel olarak tanimlar: bir kadinin agikta kalan kasik bélgesi, bir erkegin burun
deliklerinden ¢ikan kan kabarciklari. Takahata, bu tliyler irpertici ayrintilari

animasyonda atlar.

Seita'nin oyun alaninda durup sehrin dumani tiiten harabelerine kars1 uzaktaki
Setsuko'ya bakar. Bu sahneleme Takahata'nin diger filmlerde oldugu gibi bu filmde de
kompozisyonlarinda gergekei bir derinlik duygusu yerlestirme egiliminin giizel bir
ornegidir. Baz1 ¢ekimlerde, manzara katmanlarini farkli hizlarda yana dogru kaydirarak
paralaks olusturarak bu etkiyi gelistirir boylece hareketli bir perspektif algisi olusturur.
Ategbdocekleri'nde animasyonun sahnelenmesi i¢in Oon plan, orta plan ve arka planin
timii kullanilir. Karakterler, tipik olarak geleneksel animasyonunda oldugu gibi sadece
cerceve boyunca hareket etmez, aymi zamanda kameraya dogru hareket eder ayni
zamanda kameradan uzaklasir. Kamera hareket ettiginde, genellikle perspektif ve
derinlik dogrultusunda konumlar1 da hareketlenir. Bu mizansen, filmin diinyasina

boyutsallik, yani ger¢ekgeilik katar.

Setsuko annesinin 6lmiis bedenin goriince sarsilmis bir sekilde disar1 ¢ikar.
Seita abisinin neler gordiigiinii hissetmis gibi davranir, abisinin sessizligi ve ona sirtini
doniisii onu iyice endiselendirir. Iki sirt1 dénmiis ¢ocugu yaklasik 5 saniye hareketsiz bir
sekilde resmedilir. Canli aksiyon filminde bu kadar hareketsiz bir sahne izleyici
agisindan rahatsiz edici olabilir, ancak burada duraklamalar dogal geliyor ve seyirciyi
Seita'min i¢ kargasasi ilizerinde durmaya davet ediyor, kuskusuz bunun bir nedeni

cizginin tablosal durgunluga izin vermesinden kaynaklanmaktadir. Animasyonun 0zii,
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hareketli goriintiilerden hareket yaratmak olabilir, ancak bununla birlikte, bu filmin
harika bir sekilde yararlandigi tablosal estetik etki durgunlugu anlam igin basarili bir
sekilde kullanir. Seita kiz kardesine yalan soyleyerek annelerinin hastanede oldugunu ve
iyilesecegini soyler. Yine de neler olduguna dair bir sezgiye sahip olan Setsuko
aglamaya baglar, sessizligi bir anime karakterinden bekleyebilecegimiz abartili
haykirislardan ¢ok farklidir. Once yavasca yere kapanir, ellerini nereye koyacagimi ve
bakislarini nereye devirecegini bilemez. Savasta parmaklar1 onu yiiziine dogru uzandirir
ve ellerine hafif bir titreme eslik eder. Dudaklar1 yavas yavas kiprasmaya baglar ve
sonunda gozlerini kapatir. Burnundan akan siimiigii yavas yavas i¢ine ¢ekmeye baslar.
Miyazaki’nin basarili filmlerinden Komgsum Totoro'daki Mei ile kiyaslanirsa ayni
stiidyodan ¢iksalar bile Takahata ve Miyazaki’deki animasyona yaklasimi arasindaki
fark daha net goziikebilir. Ayriyeten Setsuko’nun bu yavas hareketleri ¢ok kare
cizilmesini gerektirdiginden film i¢in maliyeti arttiric1 6zellige sahiptir (Dudok de Wit,
2021: 45-48).

Resim 15: Seita kiz kardesini eglendirmeye calisirken.

Kaynak: Yonetmen: Isao Takahata, (1988) Atesbiceklerinin Mezari: Siire: 00:19:17.
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Setsuko ve Seita artik annesiz ve babasiz kaldiklar1 i¢in en yakin akrabalarinin,
teyzelerinin evlerine giderler. Teyze filmde onemli bir yere sahiptir ¢ilinkii ¢ocuklarin
hayatta kalan ebeveyn denilecek tek kisi odur. Bu yiizden Teyze’nin karakter tasarimina
Takahata 06zel yer ayirmustir. Cocuklar teyzenin evine vardiktan sonra kendilerini
ailelerine kavusmus gibi rahatlar ve nese i¢inde digar1 oynamaya ¢ikarlar. Etraflarindaki
savas unutulmayacak sekilde olsa da c¢ocukluklarinin etkisiyle denize girerler, kumda
oyunlar oynarlar. Bu oyunlarin birisinde Seita, Setsuko'ya bir meyve damlas1 verir ve
Setsuko zevkle oyalanir. Ancak agzina attiginda neredeyse bogulma tehlikesi gegcirir,
¢linkii heyecanli bir gocugun yapmasi gereken sey budur. Bu sahne hikayeyi ilerletmek
adina ¢ok az sey katar ve Nosaka romanda bu olaya sadece bir ciimle ayirir. Fakat
Takahata'nin 'gercekeiligi” i¢in bu sahne 6nemli bir niianstir. Takahata karakterlerinin
hayatlarinda, benzerleri hepimizin asina oldugu, banal, goriiniiste onemsiz boliimlere
dikkat eder; onlara karsi empatinin bu anlarda gelistigini savunur. Her seyden once,
sahne, cocuklarin dogada kendi hallerine birakildiklarinda, en azindan gegici olarak
savast unutabildiklerini ortaya koymaktadir. Nosaka, o anlardaki kaygisizliklarina isaret

ederek, “heniiz hava saldwrilart baska bir diinyanin endisesi gibi gértintiyordu” der
(Dudok de Wit, 2021: 53).

Cocuklarin giiniibirlik gezileri, neseli halleri zamanla savasin sertligiyle
gecmeye baslar. Evde durduklarinda Teyzenin mutfagindaki yiyecek kithiginin farkina
varilir. Teyze yemek zamanlarinda, savasa katkida bulunmadiklar1 gerekcesiyle onlara
serzeniste bulunur ve kiiclik porsiyonlar verir. Setsuko, basta sessiz dursa da daha sonra
teyzesine bu igneleyici laflarindan otiirii tepki gosterir ve yemek ister. Teyzesi de bu
sessizlikten ¢ikma halini firsat bilerek sanki bu tepkiyi bekliyormus gibi sakinlesir ve

annelerinin kimonalarini®!

neden satmadiklarin1 ve piring almadiklar1 sodyler. Bu
noktada, annenin Oliisii cocuklar i¢in i¢ten hissedilir. Anne bir sekilde sembolik olarak
tekrar Oliir, Seita'min hayaleti kadrajda belirir, elleri kulaklarmi kapatarak kimonalari
vermek istemeyen kiz kardesinin aglamasin1 engeller. Kimonalar satilip piring alinsa da
evde yemekler zaman igerisinde gene esit dagitilmamaya baglar ve teyze giin gegtikce

sertliginin, huysuzlugunu arttirir. Sinsi bir sekilde yemek yerken sanki diistiniiyormus

31 Japon erkek ve kadinlarinin geleneksel uzun giysisi.
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gibi yaparak kendi kendine onlarin Tokyo’da akrabalart oldugunu hatirlatir. Teyze her
ne kadar ¢ocuklara alttan igneliyici laflar soksa da romanin yazari Nosaka ve pek ¢ok
elestirmen savas zamanlarinda teyzesinin bu davraniglarinin “biraz” normal oldugunu
sOoyler. Aslinda Teyze toplumsal diirtiilere kapilmis bir sekilde hareket etmektedir.
Japon toplumunda bireyin toplum igin ise yararligi ¢ok Onemlidir. Bugiin bile
Japonya’daki intiharlarin pek cogu toplumda bir yer edinememekle alakalidir. Hele
savas gibi bir ortamda bu duygular hem suclayan hem suclanan icin ¢ok agir olmalidir.
S6z konusu ergenlik ¢agina yaklagsmis birisi i¢in bu duygunun ¢ok daha fazla yogun
hissedilmesi olagandir. Filmde de Setsukoya da en fazla gururuna dokunan olaylar
topluma yararli olmamasi konusunda sarfedilen bu ciimlelerdir (Dudok de Wit, 2021:
53-55).

Seita, teyzesinin dokundurmalarina daha fazla dayanamaz ve kardesini alarak
evden gururlu bir sekilde ayrilir. Ik bas, cocuklar ellerindeki son esyalar1 satarak
huzurlu bir siire¢ yasarlar. Cocuklar aldiklar1 ilk yemeklerini odalarinda tek baslarina
yerken, stirekli giilmeleri ve sakalagmalar1 yeni diizenlerinden duyduklari memnuniyeti
ifade eder. Setsuko, Seita'y1 diizglin oturmadigi i¢in azarladiginda, gorgii konusunda
endiselenmelerine gerek olmadigini rahat olmasini sdyler. Bu da bulunduklar
toplumdan psikolojik olarak uzaklagmanin bir belirtisidir. Ancak zaman igerisinde hem
ellerinde satacak bir sey kalmamasi hem de savasin giderek daha ¢etinlesmesi bunun da
sivil hayata yansimas1 yiiziinden durumlari ¢ok zorlasir. Oyle ki her planda ¢ocuklarin
daha fazla eridigini ve ciltlerinde yaralar acildigin1 goriiriiz. Bu olumsuz gelismeler
Seita’nin erkeksi yoniinii 6n plana c¢ikarir. Kardesinin giinden giine eridigini ve
halsizlestigini hisseden Seita sakladigi son parasiyla gida almak ister ancak ciftciler
ellerinde az kalan son gidayi satmak istemez. Seita’nin yardim ettigi pek c¢ok insan
babasinin asker oldugunu fark edip ¢ocuk olmasina ragmen ona erkek oldugunu
hatirlamasin1 ve buna gore davranmasimi sdyler. Bu Seita’nin kuskusuz yumusak
karnidir ve Seita’nin erkeksi tutumunu daha da artirmasina neden olur ve en sonda Seita
hirsizlik yapar. Ancak tarlasina girdigi ¢iftgi onu yakalar ve nerdeyse bayiltincaya kadar

dover.
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Dudok de Wit” gore (2021) Seita’nin bu erkeksi tutumu incelenirse gergek,
roman ve film arasinda pek g¢ok celiski vardir. Seita, Setsuko'ya bakmakta teselli
buluyor. Onu ¢ok seviyor ama sevgisi baska bir dinamikle i¢ ice halindedir.
Yetigkinligin esiginde ve kendisine dayatilan belirli bir erkeklik kavramiyla
bogustuguna dair isaretler vardir. En gilivensiz oldugu zamanlarda, sik sik akilsiz erkeksi
gii¢ jestlerine bagvurur: oyun barinda sallanmak, babasinin Amerikalilara 6detecegini
iddia etmek gibi. Daha sonra diisman ucaklarinin vurulmasini sopayla agzindan ses
cikara ¢ikara oynar. Bu cocuklugunu bastiran girdigi erkeksi rol aile fotografinda da
hissedilir. Fotografta Seita'nin okul iiniformasi, babasinin donanma kiyafetine
benziyordur. Setsuko, annesine sarilirken, Seita babasinin sert durusunu ve sert ifadesini
taklit eder. Disiplinli imparatorluk erkegini canlandirmaya calisir. Baba hem ailenin
gecimini saglar hem de Japonya'nin koruyucusudur ve Seita bu ikili rolii iistlenmeyi
hayal eder. Ancak orduya katilmak i¢in ¢ok genctir, hatta itfaiyeci olarak gdrevini
yerine getiremeyecek kadar da korkmus durumdadir. Orduya uygun degil gibi
goriiniiyordur ve bunun farkinda olarak utanmiyor olabilir. Yani bilingcaltinda bunlar
vardir ve o Setsuko'ya bir baba figiirii gibi davranarak, ona yiyecek ve giivenlik fikrini
saglayarak bunu telafi eder. Onun bakimi bir sevgi eylemidir, ayn1 zamanda bir gurur

meselesidir. Teyzesi onu iilkesi i¢in hi¢bir sey yapmamakla suglayinca cani ¢cok yanar

(Dudok de Wit, 2021: 55-58).

Erkekligin komplikasyonlar1 romanda daha belirgindir: Seita sahilde
Setsuko'nun viicudunu yikarken, onun uyluklarinin zaten dolgun, yuvarlak kiz gibi bir
sekil aldigint’ belirtir. Ona sarilarak, '‘ciplak ayaklarini karnina bastirdi, aniden Seita
agriyan bir heyecan hissetti'. Daha sonra, o oliirken, parmagimi kesmeyi, ona kanini
icirmeyi... '. Bu sasirtici anlatilar, gergek acligi cinsel istahla karigtirtyor gibi durur.
Ensest, Nosaka'nin yazilarinda tekrar eden bir temadir, ancak burada Seita'nin herhangi
bir cinsel eylemde bulundugunu ima etmiyor, daha ziyade, oglanin her seyin {iistiinde,
cikis1 olmayan filizlenen bir libido tarafindan rahatsiz edildigini ima ediyor. Yazar bir

roportajda bu konuda sdyle yorum yapar:

“Ama nesnel olarak konugursak, Setsuko dort yasinda, bir kizin en

tatly goriindiigii yag. Ve on dort ila on bes yaslarinda bir erkek c¢ocuk,
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erkekliginin, yani egosunun farkina vardigi yastadir. Bu tiir bir ¢ift, tipki evli
gibi sadece ikisini i¢eren bir hayata girer. Orada bariz bir akrabalik iliskisi
var... Onu bir kiz olarak sevebilmesine engel oluyor (Dudok de Wit, 2021:
59).”

Siginaktaki son sahnelerde gene bombardiman ugaklarinin sehre dogru
stiziiliisii goziikiir. Ategboceklerinin geceleri parildamasi gibi, savasgin karanligina karsi
cocukluk tutkular1 bu son planlarda géze carpar. Ancak sabah uyandiklarinda gece
bombardimanin temsili sonuglari olarak yerde onlarca ates bocegi oliisti goziikiir. Seita,
konsantre olmus bir sekilde ates boceklerini gommekle ugrasir. Seita, Setsuko'ya
annelerinin mezarimi ziyaret edeceklerine dair giivence verdiginde yukari bakar ve
gozyaslari iginde sorar, 'Atesbocekleri neden bu kadar ¢cabuk olmek zorunda?' Tabii Ki,

sorusu kendisi de dahil olmak {izere savasin masum kurbanlarina kadar uzaniyor.

Seita'nin buna cevab1 yoktur.

Resim 16: Setsuko bitkin diismiis halde abisinin kollarinda.

Kaynak: Yonetmen: Isao Takahata, (1988) Atesbiceklerinin Mezari: Stire: 01:07:27.
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Setsuko acliktan Oliirken, Seita ona bakmak i¢in ¢ildirir ve yiyecek bulmak igin
pervasiz dnlemlere basvurur. Kondo'nun®? tasarimlar1 burada iiziicii bir sekilde etkilidir.
Cocuklar daha kirli, kiyafetleri daha yirtik pirtik oluyor. Gittikge zayiflayan Setsuko,
film boyunca kucaginda tuttugu topal oyuncak bebege benzer. Oliime yaklastikga,
gozlerindeki 151k kaybolarak cansizligi one c¢ikar. Onlarin zamanla daha fazla aci
cektigini “gormek”, Nosaka'nin romandaki kisa tanimlamalardan ¢ok daha c¢arpicidir.
Bu sahnelerin 1stirabi, yalnizca ciftin zayifladikca giliclenen birbirlerine olan sevgisiyle
hafifletilir. Seita kararli bir sekilde Setsuko'ya kendini adamistir. Nosaka roportajinda o
giinlerde agladiginda kiz kardesine vurdugunu itiraf eder ve bazen onun payini yedigini
soyler. Bir denemesinde "Onu sevdim,” diye yazar, "ama oburlugum ona olan sevgimi
ve ilgimi bastirdr (Dudok de Wit, 2021: 68).”

Ucaklardan atilan bombalar1 sehre ulasir ve Seita, bosaltilan evlerden
yagmalamak i¢in baskinlar sirasinda sehre girmeye baslar. Seita'nin kalabaliga karsi
kosan gorintiisii, digerleri kacarken onun saskinlik i¢cinde durdugu filmin basindaki
cekimi tersine g¢evirir. Bol miktarda esya, yemek calar, kendi kendine mirildanir ve
kikirdar, kaglarim1 deli gibi catik bir sekilde sabitler. Siginakta ilk giinlerde hissettigi
cosku, yerini delilige birakir. Bir yandan da artik caldigi seyleri har vurup harman
savurur. Seita’nin geg¢misteki tutumlu durumuna gore israf vari tutumu, Setsuko’ya
kars1 doktigli gozyaslar ile bir tezatlik olusturur. Bir klinikte, bir Doktor Setsuko’ya
istiinkorii bir inceleme yapar ve onun sadece yiyecege ihtiyaci oldugunu soyler. Seita,

yardim i¢in 6fkeyle yalvarir, ama bosunadir.

Seita son parasiyla kardesine yemek satin almaya c¢alisir ancak savas
cetinlesmistir ve paranin yemek karsisinda bir 0nemi yoktur. Seita’nin kardesini
yasatmak icin ¢almaktan baska bir sans1 yoktur. Ancak Seita hirsizlik konusunda siirekli
bir tereddiit halindedir. Bu tereddiit korkudan ziyade siifsaldir.  Seita'nin Japon
toplumu i¢inde ailesinin konumunu hisseder ve bu yiizden bir simif gururu vardir.
Kendilerine gore daha fakir ve daha az statii sahibi olan teyzesine karsi tutumunun
altinda bu giidii yatmaktadir. Tayfun yaklastik¢a, umutsuzluk duygusu yogunlasir.

Bankada Seita, Japonya'nin teslim oldugunu ve donanmasinin mahvoldugunu 6grenir.

32 Filmin karakter tasarimcisi.
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Seita kosarak disar1 cikar, titreyen elleriyle burusuk fotografini tutarken babasina
kiifreder. Yenilgi dayanismaya degil, daha fazla uyumsuzluga ve saskinliga yol acar.
Seita, Japonya'y1 simdiye kadar yalnizca bir herkesi yenen bir emperyal gii¢ olarak
bilmistir. Bu onun zihnindeki tiim algiy1 alt {ist eder. Savasin bitmesi ve Japonya’'nin
teslimi ile beraber Setsuko yetersiz beslenme sonucu Oliir. Seita'nin yakindaki bir
tepenin lizerinde Setsuko'nun cesedini yakar. Seita, kiz kardesinin egyalarini onun
cesedinin yanina bir sepete koyarken ifadesi bostur. Sepeti atese verir ve giin geceye
donerken siginaga gider, bos bir ifadeyle yatmaya calisir. Nosaka, romanda zaten hasta
olan Seita'nin alevlerin yanina tuvaletini yaptigindan bahseder, ancak filmdeki sahnede
bu gosterilmez. Giines batarken gokyiizii canli ve soluk renkli tablolarin zitlagtigi bir

manzara biiriiniir. Seita bu zitlikla uyumlu olacak sekilde kardesinin yanmis kiillerinin

yaninda aksam yemegini yemeye baslar (Dudok de Wit, 2021: 71-73).

Resim 17: Seita kiz kardesinin cesedini yakiyor.

Kaynak: Yonetmen: Isao Takahata, (1988) Atesbiceklerinin Mezary: Siire: 01:24:18.

Ates Boceklerinin Mezari’nmin en dikkat cekici basarilarindan biri, gercekeiligi

ve var olan dramayi, iki egilimi uzlastirma bi¢imidir. Film, bir animasyon filminde
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bekleyebilecegimiz arketiplerden olusmaz, gercek insanlar gibi hareket eden, konusan
ve davranan karakterlerle doldurur. Boylece seyirci Seita ve Setsuko ile empati
kurabilir, onlarin ¢ikmazinda kendilerini hayal edebilir. Aksi takdirde tamamen yabanci
hissedebilir. Ayn1 zamanda Takahata, Nosaka'nin anlatisinin piiriizlii kenarlarini diizeltir
ve filmin duygusalligin1 ortaya ¢ikaran dramatik ve siirsel siislemeler ekler. Sonug
olarak, film, tam anlamiyla bir melodramin igine kaymadan, klasik olarak romandan
daha trajik sona erer. Atesbiceklerinin Mezar: insan davranisinin ayrintilarii ve
birbirleriyle olan karisik baglantiy1 en ince ayrintisina kadar gostererek didaktik, yapay

bir roman uyarlamasindan kendini kurtarir.

Akimoto 'ya (2014) gore Ates Biceklerinin Mezarinin topolojisinde ii¢
farkll siddet goriiriiz. Birinci siddet sehirlerin ABD tarafindan, kuralsizca,
defalarca ve sivil-asker gozetmeksizin bombalanmasidir. Ikinci olarak ¢ogu
kisinin dramatik buldugu teyzelerinin ¢ocuklara karst psikolojik siddetidir.
Teyze fasist yonetimin bireyde beden bulmus halidir. Cocuklar: savasa destek
ver(e)medikleri icin siirekli suglar. Hatta aksam yemeklerinde onlart piring
toplarindan mahrum birakir. Kendi aile fertlerine ise son derece comert
davranmir. Seita olanlara daha fazla dayanamaz, kardesini alarak evden ayrilir.
Uciincii siddeti kurumsal ya da yapisal olarak adlandirabilecegimiz bir siddet
cesidi olarak tarif eder. Bu siddetin ana unsuru: Japon hiikiimetinin savasta
sivillerin basina gelecek olaylar icin gerekli énlemleri almamis olmasidir. Bu
zihniyet sosyal dayanismayr yok ettigi icin kamu gorevlileri ve sivil halk arasi
sosyal iliskiyi yok eder. Bu da ¢ocuklart yetimlige, ardindan oliime kadar
gotiiriir (Yagbasan,2020: 127-129).

Savasin asil suglularinin ve ¢ocuklar1 6ldiirenin ne oldugu filmi izleyen ¢ogu
yorumcu ve seyirci i¢in karigiktir. Filmde ABD'nin sivilleri ve onlarin yerlesim
alanlarm1 bombalamalarmin vahsiligi agikga goriiliiyor. Ote yandan, Japonya'nin
emperyalist ¢ikarlarinin ve gozii donmiigliigliniin manzarasi da filmde net bir sekilde
ciziliyor. Ancak film bu iki emperyalist tarafin hangisinin hakli oldugu ile ilgilenmez.
Ates Béceklerinin Mezar: zor duruma diismiis toplumun savasa nasil tepki verdigiyle

ilgili bir siireci ve “elestirisini” konu eder. Son planda Seita'nin kameraya (sehre ve
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topluma) bakisindaki anlam burada yatar. Film sonda, giiniimiiz Japonya’sina yani
cagdas topluma elestirel bir bakisla bakar. Geriye doniip bakildiginda, Seita'nin hayaleti
1945 yilinda neyin yanlis gittigini anlamistir ve onun iggdriileri seyirciler i¢in onemli
bir ders niteligindedir. Seita toplumdan ge¢mis, simdi ve gelecekte olacaklar igin bir 6z

elestiri beklemektedir.
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SONUC

Gergekgeiligin temelinde hayati daha dogru ve elestirel okumaya ¢aligan siyasal,
etik bir caba yatar. Bir gercekei sanat eserinin estetigi ve sanatsal yaklagimi bu ¢aba
veya anlam iizerine insa edilir. Fiziki gercekeiligi yani estetik tasarimi incelemek
gercekeilik tartismalart adina dnemlidir ancak yetersizdir. Ister karikatiir ister film olsun
bir sanat eserinin altinda gergekgi bir caba temel atmadan estetik tasarlamak yapay bir
yaptya neden olacaktir. Bu yilizden tam bir gergeke¢ilikten so6z edebilmek icin gercekei
caba ve estetik tasarinin sirasiyla birbirine uyum saglayacak bir sekilde kurulmasi

gereklidir.

Aragtirmanin  birinci ve ikinci bolimi incelendiginde genel olarak
animasyonda gercekgilik tartigmalar1 estetik yon {izerinden ilerledigi goriiliir. Her ne
kadar yukaridaki paragrafta tanimlanan gergekg¢i ¢abaya uygun eserler ¢ikarma gayreti
gosterilmis olsa da animasyonda gergekgilikte ilgi ¢ekici yon cogunlukla estetik
olmustur. Bu anlasilabilir bir durumdur zira animasyon form olarak fiziksel gerceklikten
uzaktir. Bu da onu bu diinyadan olmayan diyarlar1 gostermek i¢in vazgegilmez bir arag
olarak kilar. Bir animasyon film yapildiginda “sifirdan” zaman ve mekan yaratmis
olunur. Bunun gergek diinyaya olan benzerligini olusturmak da son derece ilgi ¢ekici bir
konudur. Tiim bunlara bakildiginda animasyonda gergekcilik tartismalarinin neden
estetik yonden ilerledigi anlasilabilir olabilir. Zira canli aksiyon sinemasina kiyasla

animasyon estetik olarak ¢ok daha karisik ve zengin bir yapiya sahiptir.

Ne yazik ki formun dogas1 “karikatiirize” olarak kavrandigi i¢in hem iiretenler
hem seyirciler bu bilince ve fantezi evrenlere hapsolmuslardir. Pek ala gergekei
olmayan bir karikatlir bile ciddi bir olaya elestirel yaklasilmasin1 saglayabilir,
izleyicisine veya okuyucusuna tasidigi anlam araciligiyla son derece hayattan
tartismalarla bulusturabilir. Animasyonun bu ikonik dogasi gergekcilikle hasir nesir
olmasi i¢in bir engel degildir. Bilakis ikonik gii¢ gercegi anlatmak adina ¢ok gii¢lii bir
aractir. Gergekgeilikte fotografik bir unsuru sart kosanlarin aksine ikonun gergekgeilikle
girdigi sanatsal ve estetik iligki daha giigliidiir. Ciinkli anlam bir ikonda en sade, en

vurucu en ilgi ¢ekici ve en evrensel yénlerini barindirabilir. Ornegin karikatiirlerdeki
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karakterleri okurken birden kare igerisindeki atmosfere kapilarak o karakterin sesi ile
degil de kendi sesimizi ona uydurarak metni okuruz. Ciinkii karedeki ¢izimlerin ikonik
tasarimi, bu diinyadan “goriiniim olarak™ higbir seye ait olmayist bizi kendisine ¢eker.
Cizim ile ger¢ek hayat algimizda kendi deneyimlerimiz ile tamamlanir, 6zdesi-empati
kurmamizin 6nii agilir ve anlatilmak istenenle daha giicli baglar kurariz. Cizgi
filmlerdeki karakterlerin stil olarak bu kadar cok hizli popiilerlesmesi ve adeta birer
“ikona” doniismesinin altinda da bu vardir. Basarili marka logolarin altinda yatan grafik
tasarimin sadelik 1srarinin nedeni budur. Logo ne kadar basarili bir sekilde anlama bagh
sadelestirilirse seyirci o kadar logoyu kendi deneyimiyle “doldurarak” ilgi c¢ekici

bulacaktir.

Bu ylizden karikatiirize bir stil veya ikon gercekligi daha nesnel bir hale
getirerek realist bir goriintli anlayisindan c¢ok daha fazla basari saglar. Disney
yapimlarinin basarisinin altinda yatan sir animasyonun ikonik dogasini anlayip
derinlestirmesinden ve onu iyi kullanmasindan kaynaklidir. Gergek yasamdan doneleri
ikoniklestirme konusunda Disney, animasyonu 6nemli bir seviyeye getirir. Disney’in
animasyonun 12 prensibinin 6ziinde yatan basar1 da bu ikonik dogayi Disney’in
tasarimcilarinin - kavramasindan kaynaklidir. Ancak kisa siire igerisinde Bati
iilkelerindeki animasyon algis1 Disney’in kiiltiir, ideoloji ve sermaye baskisi yiiziinden
hakim egemen animasyon anlayist olur. Disney giderek ticari kaygilarla ve ideolojisi
geregi anlatim dilini ve hikdyeyi geri plana atarak karakter bazli ve abartili harekete
dayandiran animasyonlar iiretmeye baglar. Animasyonlarin biiyiik kismi zaman
icerisinde hayvanlarin insanlastigi ve fantastik 6gelerden gecilmeyen hikayelerle dolar.
Disney her ne kadar animasyon estetigi kisminda basarili olsa da gergekeiligin 6zii olan
etik ve siyasal ¢abada bir o kadar zayiftir. Disney’in filmlerinin hayata kars1 gergek bir
elestirel cabasi yoktur. Bu yiizden ticari kaygilara hapsolmus gercekci ¢abadan
uzaklagmis bir yap1 degisen diinyada yeni bir anlam iiretme konusunda zaman igerisinde

basarisiz olur.

Animasyon formu itibariyle zaten ger¢ek diinyadan kopmaya meyilli bir
sanattir. Eger sanatc1 veya lireten animasyonun ikonik giiciinii hayata kanalize edemezse

ve kendisini siirekli fantastik ogelerle besleyip bu minvalde igerik firetirse zaman
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icerisinde animasyon diinyast ister istemez bir kisir dongliye girecektir. Hicbir sey hayat
ve zaman kadar zengin bir kaynaga sahip degildir. En 6nemli fantastik yapimlar aslinda
tarihe, edebiyata, insana ve hayata dayanarak kendisini var edebilmistir. Bugiin bu
yapimlarin taklitleri veya farkli versiyonlarinin ¢ogunun basarisiz olmasmin altindaki
neden bu yapimlarin baslangicta hayatla olan baglarmin giiclinlin yeterince
anlasilmamis olmasindan kaynaklidir. Siirekli yapayligin ve fantezinin tiiretilmesi
sonucu iyicene hayattan kopuk, bayat bir anlatim ve estetik olusmasi konforlu olani
tilketmek isteyen seyircinin de bir siire sonra izledigi seyin ¢iiriidiigiinii hissetmesine
neden olacaktir. Ve eninde sonunda, piyasa ucuz taklitciler deniziyle doldugunda,
seyirci izledigi seyden zevk alamayacak, anlam bulamayacaktir. Takahata sunu
soyliiyordu: Animasyonlar baskalarmmin fantezilerini ¢ocuklara dayatarak kendi hayal
gliclerinden mahrum birakvyorlar. Hayal etmelerini saglayacak baska bir animasyon

yaratmalyiz (Ghani, vd. 2019: 199).

Animasyonu bir sanat olarak korumak i¢in animasyonun giiciinii bilen onun
gergekeilikle girebildigi giiclii iliskinin farkinda olan yonetmenlere ¢cok daha fazla kulak
asilmasi, incelenmesi gerekiyor. Isao Takahata sinemasiyla bu ¢abaya hem iiretim hem
de tasarim manasiyla 6rnek alinacak yonetmenlerin basinda geliyor. Isao Takahata’nin
animasyondaki gercekeilik 1srari, anlayisi yiiziinden pek taninmayan bir y&netmen.
Aslinda Takahata’nin bazi filmlerinin basaris1 kulaktan kulaga yayilsa da kendisinin
varhigi ve disiinceleri pek yayginlasmaz. Takahata’nin en Onemli eseri Afes
Bocekleri’nin Mezari elestirmenlerden, seyircilerden ve yapimcilardan biiytik ilgi goriir.
Ama yonetmen olarak ismi one fazla ¢ikmaz ¢iinkii Stiidio Ghibli yapimi bir film
oldugu igin herkes otomatikman Miyazaka’nin elinden ¢iktigma inanir. Ornegin {inlii
Japon yonetmen Akira Kurosawa, filmi Ghibli'nin elinden ¢ikma en sevdigi eser olarak
nitelendirir. Hemen Ates Bocekleri’'nin Mezarmmi 6ven bir mektup yazar, ancak Ghibli
logosunun etkisiyle filmin yOnetmeninin Miyazaki oldugunu diisiiniir mektubu
Miyazaki’ye ithafen yazar ve ona gonderir. Halbuki Miyazaki filmin Japonya’y1
elestiren bazi kisimlarina itiraz bile ediyordur. Mesela Miyazaki higbir donanma

tegmeninin oglunun ne durumda olursa olsun Seita gibi davranmayacagini sdylemistir
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(ancak tartigmalar sonunda Seita gibi olabilecegini kabul eder), (Dudok de Wit, 2021:
86).

Isao Takahata’nin animasyondaki ¢ikist 6zne merkezli, ¢ocuksuluga
hapsedilmeye c¢alisilan karakter bakis agili anlatinin karsisinda olmustur. Takahata
nesnel ve elestirel olmay1r hedeflemeyen animasyon yapimlarinin estetik yonden de
basarili olamayacagini diistinmiistiir. Takahata’nin kahramanlariyla seyircinin mesafeli,
elestiri de kurabilecegi bir pozisyonda olmasini ister. Takahata’nin tasariminda seyirci,
kahramanlarla duygusal baglantiy1 koparacak kadar uzakta kalamaz. Bir yandan da
Takahata seyircinin kahramanlarin her hareketine bas sallayacak kadar da dar bir bakis
acistyla yakinda olmasina izin vermez. Seyirciyi kendi akli ve filtresiyle filmi
izlemesine yonlendirir. Takahata’nin “oyunculari” nesnel anlatimda kaybolurlar ve
sadece anlatilmak istenen diinyanin akisina hizmet eden karakterler olarak var olurlar.
Takahata’nin kahramanlar1 seyirciden “aferin” almak igin ¢aba gdstermezler. Disney’in
egemen Oznel animasyonun kahramanlar1 gibi degillerdir. Oznel bir bakis agisinda
baglanti kurmamiz gercken bir ana karakter vardir. Hikdye Oylesine onun etrafinda
sekillenir ve kisitli gosterilir ki seyircinin ana karakteri secmekten ona hak vermekten
baska sansi kalmaz. Bir at gozliigii takilmak istenircesine her sey ana karakterin bakis
acisindan algilanir, nesnel bakis acisina yer verilmez. Boyle bir anlatida gergcege yer
vermek c¢ok zordur. Nesnel anlatt bunun tam tersidir hikayenin bir girdap gibi ana

karakter etrafinda donmesini istemez, 6znel anlat1 kavramini reddeder.

Nesnel anlati1 hikdyeyi ya da gosterilen zaman mekani1 anlamak i¢in bir rehbere
ihtiya¢c duymaz. Seyirci nesnel anlatida 6zneden bir adim uzaklasip zamani1 ve mekani
uzaktan gozlemleyerek olaylarin akisini inceler ve gergege daha fazla hakim olur.
Takahata’nin karakterleri anlati icerisinde iyi-kotii ne yapmalar1 gerekiyorsa onlari
yapar. Kahramanlarin seyirciye degil hayatin akisina kars1 miicadele cabasi kotii bir sey
yapsa bile daha sonradan onu diisiinmeye anlamaya neden olur. Bu iliski daha dostane
bir iligkidir ve hayat gibi icinde tiim duygular1 barindirmaya daha uygundur. Ciinki
hatasiz insan yoktur, her ¢ocuk giinlin her dakikas1 sevimli degildir. Her canli bir

zamandan sonra yasadigi yer ile fiziki ve psikolojik miicadeleye girecektir bu
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kagiilmazdir. Bu miicadeledeki her olumsuz sey zamani mekani ve canlilar1 anlamak

icin en dnemli etmenleri olusturur.

Takahata animasyonda estetigini gerg¢eke¢i bakis agisina uyan bu nesnel anlati
iizerine kurar. Takahata genel olarak hikayelerini ve senaryosunu hayattan kiiclik
niianslar iceren zengin donelere dayanarak yazar. Biiyiik olaylarin akisindaki kii¢iik
baliklarin  yasadiklarin1  yakalayan hikayeleri secer. Biiylikk resmin biiyiik
kahramanlarinin ¢erceve icerisindeki anlami, akisi gizledigini diisiiniir ve elestirel bakis
acisint kiiclik baliklar {lizerine yerlestirir. Haliyle boyle bir anlati zaten animasyon
iizerine yapismis Oznel anlatiya karsi bir durustur. Takahata bunun bilincinde olarak
estetigini klasik animasyon ve anime estetiginden koparir. Anime kavrami aslinda
belirli bir Japon animasyon estetigi iizerine sekillenir. Genel olarak olayin 6zelligine
bakilmaksizin animede daha hizli, ilgi c¢ekici, kahramani oOne c¢ikaran, c¢izgiyi
dinamiklestiren ve abartan fantastik bir estetik sunar. Bugiiniin 3D animasyon film
mantiginin belirli estetik kaliplara hapsolup grafigi ruhsuzlagtirmasi gibi. Takahata
filmlerinde edindigi konunun kendi biricikliginin farkinda olarak belirli bir estetik
mantikla cizgisel tasarimim kurar. Ornegin Giinesin Presi Horusu Ve Ates Béceklerinin
Mezarinda ¢izginin kursunkalem etkisi karakterlere ve mekandaki sinirlara daha soft bir
etki yaratir. Cizginin desensi durusu animasyonda daha serbest bir etki sunar. Isigin
nerden geldigi, karakterlerin ruhsal durumu, hareketin akisi, metamorfozun degisken
gecisleri, bosluklar yaratma animelerdeki alisilmis keskin hatlara gore iiretmesi ¢ok
daha zor olsa da sayisiz efektif esneklik imkan sunar. Keza Takahata’nin renk ve 151k
kullannmi1 da animenin ve klasik bati animasyonunun tam zttidir. Takahata’nin
sinemasinda renk ve 151k diinyanin gergek goriiniimiinii sadece kullanmakla yetinmez
tiim ruhsal durumlarin bir habercisidir. Karakterlerdeki ve mekanlardaki rengin duruma
ve aksiyona gore esnekligi hayatin ve zaman akigkanlig1 yakalamak adina 6nemli bir

unsurdur.

Takahata’nin kendi canlandirma sinemasinda gergekciligini olusturmak igin
sinematografiden yararlanmay1 ithmal etmez. Canlandirma sinemas: tim 6zgiinliigiine
ragmen bir sinemadir ve Takahata canli aksiyon sinemasinin birikiminin canlandirma

sinemasl i¢in yararlanacak bir kaynak olarak goriir. Giinesin Prensi Horus’da kamera ve
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ses kullaniminda Takahata’nin bu disiincesi net bir sekilde goziikiir. Kamera, filmde
sadece canli aksiyon sinemasindaki kameranin fiziksel bir taklidi olarak bulunmaz.
Filmde kamera kadraji gezinen bir gozdiir ve nesnel gercekei anlatiya, estetige hizmet
edecek sekilde tasarlanmistir. Ayni zamanda kamera Takahata’nin kurdugu zaman ve

mekanda serbestge gezinen yer yer anlatinin yapayligini bozan anarsist bir yap1 sergiler.

Atesboceklerinin Mezart ve Giinesin Prensi Horos filmleri Takahata’nin
gercekei film iiretme ve tasarlama konusunda en belirgin olan filmler. Hayata karsi
gerceket bir yaklasim i¢in var olan gergek ile miicadele etmek gerekir. Gergekgilikten
s0z edilen yerde elestirel bir miicadele s6z konusu degilse orada gercek¢i anlayistan
siiphe duymak gerekir. Takahata’nin filmlerinin estetigi popiiler Japon animasyonu ve
Bat1 animasyonuna karsi ideolojik, iiretim ve estetik yonden elestirel tutum sergiler.
Giinesin Prensi Horus Ve Ates Boceklerinin Mezari’min gergekei film olarak basarisinin
arkasindaki sey Takahata ve ekibinin yasadiklar1 zamana ve {ilkelerindeki
olumsuzluklara kars1 takindiklar1 elestirel tutumdur. ABD’nin Japonya iizerindeki gizli
isgali ve her olayda onu bir karakol, bir gemi gibi kullanma iste§i Japonya igin
1950°den bu yana en 6nemli sorun olmustur. Giinesin Prensi Horus, Vietham ve Kore
savaslarinin etkisini Ates Boceklerinin Mezari pasifikteki tiim savasin yikimini ve
Japonya’nin yenilgisinin tesirini i¢inde barmndirirlar. Tiim bunlarin istiinde

Takahata’nin filmlerinde belki de en 6nem elestiri kendi insan1 ve toplumu iizerinedir.

Takahata’nin iki filminde savasin konu edilmesinin bir diger nedeni de savasin
veya zor durumlarin toplumun gercek yiiziinii gosterdigi anlardan olmasidir. Japonya
Pasifik Savasi sirasinda belki de Almanya’dan daha fazla savas sugunun igine batmistir.
Savas sirasinda vatan millet sdylemleri yerini “herkes kendi yaginda kavrulur’a
birakmis, toplumun suratina taktig1 milliyet¢ilik maskesinin altindaki yiizler giin yiiziine
cikmistir. Toplumun ve devletin savas sirasindaki tutumu Japonya’da ciddi manada
tartistlmamistir. Ayni1 zamanda iilkeyi savas sugu isleyerek yikan, kendi cikarlari
dogrultusunda dizayn eden ABD’nin yaptiklar1 yeterince elestirilmemistir. Ciinkii ABD
Japonya’y1 Pasifik’te karakol bir {ilke ve is giicli olarak kullanmis Japonya’da bunun
nimetlerinden yararlandig1 i¢in susmay1 tercih etmistir. Toplumun savas zamani ve

savag sonrasi olanlar hakkinda hicbir sekilde 6zelestiri vermemis olmasi Japonya’'nin
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bugiiniin ve yarinin etkilemeye devam edecektir. Takahata’nin diger filmleri Komsum
Yamadalar (Hohokekyo Tonari no Yamada-kun, 1999), Diin Gibi (Omoide Poro Poro,
1991) ve Pom Poko (Hepburn: Heisei Tanuki Gassen Ponpoko, 1994) aslinda 6zelestiri

verilmedigi i¢in Japonya’nin ¢iirliyen bugiiniinii ve gelecegini anlatan filmlerdir.

Takahata’nin canlandirma sinemasinda kurmaya calistig1 gergekei estetik ve
anlat1 idealist bir sekilde tiim canlandirma sanatcilarinin beslenecegi bir kaynak haline
gelirse animasyon kendi gercekei anlatisini derinlestirme konusunda daha basarili bir
yere gelecektir. Tiim teknolojik gelismelere, yapay zekalara, birbirini tekrar eden
kopyalara kars1 canlandirma ve ¢izim sanatinin kendisini kurtarma yolu hayata gercekei
bir ¢abayla bakmaktan geg¢iyor. Gergekei olmak Takahata gibi var olan “olumsuzlugu”

sakinmadan elestirip, daha “dogru” olani imkansiz da olsa hedeflemeyi gerektiriyor.
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