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ONUR SOZU

Yiiksek Lisans Tezi olarak sundugum “Miyazaki Sinemasinda Kahramanin
Doniistimii” adli ¢alismanin, tezin proje sathasindan sonuglanmasina kadarki biitiin
stireclerde bilimsel ahlak ve geleneklere aykiri diisecek bir yardima bagvurulmaksizin
yazildigim1 ve yararlandigim eserlerin Kaynakg¢a’da gosterilenlerden olustugunu,

bunlara atif yapilarak yararlanilmis oldugunu belirtir ve onurumla beyan ederim.

(14/09/2023)

Hiimeyra CETINKAYA



ONSOZ

Hayao Miyazaki, sinema diinyasina damga vuran, essiz ve biiyiileyici eserler
yaratmis bir sanat¢idir. Onun eserlerinin kahramanlarinda goriilen doniisim
stireglerini inceledigim "Miyazaki Sinemasinda Kahramanin Doniistimii" bagliklt
yiiksek lisans tezimin olusmasinda emegi gecen herkese ve degerli aileme
tesekkiirlerimi sunarim. Bilhassa danismanim Prof. Arif Can Giingor'e; sabri, destegi
ve rehberligi i¢in sonsuz minnettarim. Degerli hocam, bu siirecteki en biiyiik

destek¢im ve yol gdstericim oldu.

Eyliil, 2023 Hiimeyra CETINKAYA



MIiYAZAKi SINEMASINDA KAHRAMANIN DONUSUMU

OZET

Hayao Miyazaki bir Japon ve manga sanat¢isi, anime c¢izeri, yonetmen ve
senaristtir. Animasyon alaninda genellikle doga, Japon kiiltird, g¢evrecilik gibi
temalarm bulundugu filmler yapmustir. Urettigi eserlerle diinyaya agilmasinmn ilk
basamag Riizgarli Vadi (Nausicaa Of The Valley Of The Wind) isimli film olsa da,
Hayao Miyazaki'nin diinya iizerinde basarisini kanitlayan ve taninmasini saglayan
2001 yilinda en iyi animasyon Oscar 6diilii aldigi Ruhlarin Kagis1 (Sprited Away)
filmidir. Hayao Miyazaki, sadece Japonya'nin degil, diinya sinemasinin énemli bir

figiiriidiir. Manga ve anime diinyasinin tartismasiz en etkileyici sanatg¢ilarindan biridir.

Miyazaki'nin filmlerindeki karakterler her yoniiyle 6zenli ve orijinaldir. Fizik,
sosyal ve psikolojik ozellikleri birbiriyle biitiin olusturmaktadir. Filmleri Japon
kiiltiiriiyle ¢ok yakindan ilgilidir. Mitolojik unsurlar, geleneksel giysiler ve kiiltiirel
ritieller gibi toplumsal bilingaltini temsil eden unsurlar filmlerinin ana unsurudur. Bu
baglamda Miyazaki’nin en basarili ve Oscar 6diillii filmi olan Ruhlarin Kagis1 (2001)
filminin kiigiik kiz kahramani1 Chihiro’nun yasadig1 yolculuk ve bu yolculugun onun
gelisimdeki yeri J. Campbell’in “Kahramanmn Yolculugu ve Monomit” modeli
tizerinden incelenmistir. Chihiro’nun gecirdigi hem dis hem de i¢ yolculugun
Campbell’in  modeline uygunlugu modelin igerdigi evreler iizerinden ortaya
konulmustur. Konuyla ilgili literatlir taramasina gidilmis, filmlerden, tezlerden ve
kitaplardan yararlanilmis elde edilen veriler betimsel analiz yontemine tabi

tutulmustur.

Calisma genel olarak dort boliimden olusmaktadir. Calismanin ilk boliimiinde
animasyonun tarihsel siireci ifade edilirken, ikinci boliimiinde animasyon sanatindaki
mekan ve karakter tasarimindan, ticlincii boliimde Miyazaki’nin filmlerindeki karakter

unsurundan bahsedilmistir. Dordiincli ve son boliimiinde ise karakterlerin analizi



gerceklestirilmistir. Her boliim, Miyazaki'nin essiz sanatinin daha derin bir anlayigini

saglamak i¢in titizlikle hazirlanmig ve sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Hayao Miyazaki, Animasyon, Karakter Tasarimi, Kiiltiir.



THE TRANSFORMATION OF THE HERO IN MIYAZAKI CINEMA

ABSTRACT

Hayao Miyazaki is a Japanese artist, manga creator, anime illustrator, director,
and screenwriter. He has created films within the animation field that typically deal
with themes such as nature, Japanese culture, and environmentalism. His first step
towards global recognition came with his film "Nausicaa Of The Valley Of The Wind",
but it was the 2001 Best Animated Feature Oscar-winning film "Spirited Away" that
solidified Hayao Miyazaki's success and recognition globally. Miyazaki is an
influential figure not only in Japanese cinema, but also in world cinema, undeniably

being one of the most impactful artists in the manga and anime world.

Characters in Miyazaki's films are meticulous and original in every aspect. Their
physical, social, and psychological characteristics form a whole. His films are very
closely related to Japanese culture. Elements representing the societal subconscious,
such as mythological elements, traditional costumes, and cultural rituals, are the main
components of his films. In this context, the journey of Chihiro, the young girl
protagonist of Miyazaki's most successful and Oscar-winning film "Spirited Away"
(2001), and the place of this journey in her development, are examined through J.
Campbell's "The Hero's Journey" model. The conformity of Chihiro's external and
internal journey to Campbell's model is revealed through the stages contained within
the model. Literature on the subject has been reviewed, with films, theses, and books
used, and the data obtained have been subjected to descriptive analysis.

The study consists of four main sections. The first part expresses the historical
process of animation, while the second part deals with space and character design in
the art of animation. The third section discusses the character element in Miyazaki's
films. The fourth and final part carries out the analysis of the characters. Each section
is meticulously prepared and presented to provide a deeper understanding of

Miyazaki's unique art.



Keywords: Hayao Miyazaki, Animation, Character Design, Culture.
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|. GIRIS

Japon animasyonunun en énemli isimlerinden biri olan Hayao Miyazaki, diinya
capinda genis bir hayran kitlesine sahip ve birgok 6diil kazanmis olan bir sanatcidir.
Japonya'nin en 6nemli animasyon yonetmenlerinden biridir ve uluslararas1 alanda da
bliyiik bir hayran kitlesine sahiptir. Miyazaki'nin filmleri, ¢ocukluk masallarindan
yetigkinlik diinyasina uzanan bir yelpazede farkli temalar1 ele alirken, sanatsal ve
teknik acidan da ¢ok 6zel bir yere sahiptir. Tarihsel gelisimi icinde Miyazaki filmleri,
yalnizca animasyon tiiriinii yeniden sekillendirmekle kalmamisg, ayn1 zamanda bir¢ok
Oonemli tema ve mesaji da izleyicilere aktarmistir. Bu temalar arasinda doga, insan

dogasi, aile, arkadaslik, savas, toplumsal yap1 ve degisim gibi konular yer almaktadir.

Miyazaki'nin filmleri, siradan hayatlarina biiyiilii unsurlar eklenen karakterlerin
Oykiileriyle doludur. Bu karakterler, genellikle filmin baglangicinda kendi i¢
diinyalarinda kapali olan bireylerdir; ancak film ilerledik¢e Onemli bir doniisiim
yasarlar. Kahramanlarin bu donilisiimleri, Miyazaki'nin sinemasinin temel
ozelliklerinden biridir. Miyazaki'nin filmlerindeki kahramanlar, genellikle zorlu bir
yolculuga c¢ikmak zorunda kalmaktadirlar. Bu yolculuklar sirasinda, karakterler
kendileriyle yiizlesmekte ve bir¢cok zorlu engeli asmaktadirlar. Bu engeller, genellikle
karakterin i¢ diinyasindan kaynaklanmaktadir. Karakterler, gecmiste yasadiklari bir
travmanin, kendilerine olan giivensizligin veya korkularin iistesinden gelmek
zorundadirlar; ancak bu engellerin iistesinden geldikleri zaman, kahramanlar 6nemli
bir doniisiim yasamakta ve kendilerini daha gii¢lii, daha cesur ve daha bagimsiz

hissetmektedirler.

Bu dogrultuda Miyazaki'nin filmleri, fantastik bir diinyada ge¢mekte ve
karakterler dogaiistii varliklarla karsilasmaktadir. Bu fantastik diinya, geleneksel
Japon mitolojisi ve bati kiiltiiriinden esinlenilerek olusturulmustur. Miyazaki'nin
filmleri, doganin korunmasi ve ¢evre sorunlarina dikkat gekmek amaciyla yapilmistir.
Filmlerinde, insanlarin dogay1 nasil yok edebilecegi ve bunun sonuglari iizerinde

durulmaktadir. Miyazaki, sik sik kadin kahramanlara yer verir ve bu kadin

1



kahramanlar, giiclii karakterleri ve cesaretleriyle izleyicilere ilham olustururlar. Genel
olarak karakterler, zorlu engelleri asmak i¢in kendileriyle yiizlesirler ve bu sayede i¢sel
bir doniisiim yasarlar. Miyazaki'nin filmleri, genellikle ¢ocuklarin hayal giiciine ve
masallara olan sevgisini de yansitmaktadir. Ayrica, filmlerde aile degerleri ve

arkadaslik gibi konular da siklikla ele alinmaktadir.

Miyazaki'nin filmlerindeki estetik 6zellikler, izleyicileri tarafindan takdir edilir.
Filmlerdeki gorsel ve isitsel unsurlar, bir biitiin olarak izleyicilere biiyiilii bir diinya
sunar. Bu yoni ile Hayao Miyazaki sinemasi, estetik agidan diger animasyon
filmlerinden ayrilmaktadir. Bu dogrultuda Miyazaki'nin filmlerinde doganin giizelligi
one cikar. Filmlerde, doganin renkleri, dokular1 ve detaylar1 6zenle yansitilir.
Karakterlerin hareketleri, doganin sesleri, riizgarin estigi hissiyati gibi detaylar 6zenle
yansitilir. Gokyiizii, bulutlar ve manzara detaylar1 olaganiistii bir sekilde islenir.
Miyazaki'nin filmlerindeki karakter tasarimlari da oldukc¢a 6zenlidir. Karakterlerin
kiyafetleri, sag¢ stilleri, viicut dilleri ve mimikleri gibi detaylar, karakterlerin
kisiliklerini yansitacak sekilde tasarlanmistir. Japon kiiltiirtine sik sik gondermeler
yapilir ve 6zellikle mitolojik unsurlar, geleneksel giysiler ve kiiltiirel ritiieller filmlerde

yer alir.

Mitoloji, mitoslarin toplamimi ifade etmektedir. Genellikle eski uygarliklar
tarafindan olusturulan, tanrilar, yaratiklar, kahramanlar ve Otesindeki diinyayi
anlatan geleneksel hikayeler biitliniidiir Mitolojik hikayeler, genellikle bir
kiiltiirin diinya goriisiinii, degerlerini ve toplumunun normlarini yansitarak o
kiiltiiriin inanglarini ve anlayislarini iletmektedir. Hikaye ve masallar ise, daha
genis bir ¢ercevede diisiiniildiiglinde, genellikle 6gretici, eglendirici ve genellikle
moral veya etik bir mesaj ileten kurgusal anlatilardir. Insanlari, hayvanlari,
dogaiistii varliklart ve olaylar1 konu alan bu tiirler, kiiltiirel kimligin, tarihin ve
degerlerin aktarilmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Mitler ve hikayeler
genellikle bir dizi ortak 6zellik ve tema paylasmaktadir. Bu durum, diinyanin farkli
bolgelerinden gelen farkli kiiltiirlerde bile benzer karakterler, olaylar ve hikaye
yapilar1 goriilmesine yol agmaktadir (Tecimer, 2006: 21-24).

Miyazaki’nin filmlerinde basarmin kokenleri mitlerin Japon kiiltiiriiniin yerel
motiflerinden yola ¢ikarak insanligin evrensel motiflerine ulagsmasi ve buna bagl
olarak da insan deneyiminin ortak oOzelliklerini basariyla ortaya koymasina

dayanmaktadir. Carl Gustav Jung, insanlik tarihinde tiim kiiltiirlerin ortak evrensel

temalar1 ve karakterleri tanimlayan bir psikolog ve psikanalisttir.



“Jung’a gore insan ruhu iginde dogustan gelen bir tin bulunuyordu. Boylece herkes
de var olan bu tine yani biitiin insanlar arasinda var olan bu dogustan bilince
“kollektif bilingdis1” adin1 verdi. Bu bilingdist “arketip” denilen imajlardan
olusuyordu. Ornegin her insanin annesi vardir. Baz1 kiiltiirlerde toprak ana, bazi
kiiltiirlerde Madonna vb. ile temsil edilir. Masallarda, mitlerde, edebiyatta yer alan
arketipler iste bu evrensel temalar1 temsil ederler. Yn1 sey sinema igin gecerlidir.
Film karakter ve tipleri arketip olarak olay oOrgiisii icinde yer alirlar. Filmde
kahraman siirekli degisen benligin arketipidir. Kahramanin verecegi mesaj
¢ikacagi yolculugun sonunda verilir.” (Indick, 2007: 105).

Joseph Campbell ise Jung'un bu arketip teorisini kapsamli bir sekilde
benimseyen ve genisleten Amerikali bir mitoloji uzmani ve yazaridir. Campbell, mitler
ve hikayelerin temel ozelliklerini ve yapilarint incelemek i¢in Jung'un arketip
kavramini kullanmig ve bu ¢aligmalarinin sonucunda “Kahramanin Yolculugu ve
monomit kurami”n1 formiile etmistir. Bu yolculuk, tiim kahraman hikayelerinin ortak
bir Oriintiisiinii temsil etmekte ve genellikle bir ¢agri, bir meydan okuma veya kriz, bir

doniigiim ve sonunda bir doniis icermektedir.

Hayao Miyazaki sinemasinin yukarida ifade edilen tiim 6zellikleri ¢cergevesinde
calismada  Campbell’in  kahramanin  doniisiimii  baglaminda bir analiz
gerceklestirilmistir. Bu dogrultuda Hayao Miyazakinin “Ruhlarin Kagis1” filmi,
Chihiro adli geng bir kizin fantastik bir diinyada karsilastig1 zorluklar ve kendi igsel

doniisiimi tizerine odaklanmaktadir.

Filmde, Chihiro ailesiyle birlikte yeni bir yere taginirken yolda kaybolurlar ve
girdikleri gizemli bir diinyada mahsur kalirlar. Burada, Chihiro, farkli ruhlarin,
canavarlarin ve sihirli varliklarin oldugu bir diinyayla karsilasir ve bu sayede kendi i¢
diinyasiyla ylizlesmek zorunda kalir. Chihiro'nun doéniisiimii, film boyunca yavas
yavas gerceklesir. Ik basta, Chihiro oldukea korkak ve giicsiizdiir; ancak bu fantastik
diinyada kalmak zorunda oldugunu anladiktan sonra, ailesinin durumunu diizeltmek
i¢in cesaretini toplar ve kendine giiveni artar. Bu siirecte, Chihiro'nun doniistimii tam
olarak gerceklesir ve glicsiiz bir kizdan cesur bir “kadina” doniisiir. Film sonunda,
Chihiro, ailesini kurtarmak igin biiyiik bir ¢aba gésterir ve bu sayede gii¢lii bir karakter
olarak ortaya c¢ikar. Ayrica, film boyunca Chihiro, diger karakterlerin degisen
dogalarin1 ve kendisinin degisen dogasimi gozlemleyerek bir¢ok degerli ders de

Ogrenir.



Sonug olarak Hayao Miyazaki sinemasi, karakterlerin icsel yolculuklarina ve
dontigiimlerine odaklanan filmleriyle 6ne ¢ikmaktadir. “Ruhlarin Kagis1” filminde de,
geng kahraman Chihiro'nun i¢sel doniisiimii, filmin temel 6zelliklerinden biridir. Film
boyunca, Chihiro'nun karakter gelisimi ve cesareti artmakta ve giigsiiz bir kizdan cesur
bir “kadina” donlismektedir. Ayrica, filmdeki diger karakterlerin degisen dogalar1 da
Chihiro'nun doniisiimiine katkida bulunmaktadir. Miyazakinin filmleri, doganin
giizelligi, atmosferik detaylar ve karakter tasarimlar1 gibi estetik 6zellikleriyle de 6ne

cikar.

A. Arastirmanmin Problemi

Calismada Miyazaki sinemasindaki kahramanlarin donilisimiine ve bu
dontisiimiin nasil gergeklestigine odaklanilmigtir. Bu baglamda, “’Ruhlarin Kagisi-
2001’ filminden Chihiro 6rneklem olarak segilerek karakterin doniisiimii tizerine bir

analiz yapilmistir.

B. Arastirmanin Amaci

Calismanin  genel olarak amaci, Hayao Miyazaki'nin filmlerindeki
kahramanlarin karakter gelisimini ve ig¢sel yolculugunu incelemektir. Calismanin
temel amaci ise Miyazaki sinemasindaki kahramanlarin doniisiimiiniin nasil
gerceklestigini Ruhlarin Kagist filminde yer alan Chihiro iizerinden Campbell’in

Kahramanin Sonsuz Yolculugu ve monomit modeliyle ortaya koymaktir.

C. Arastirmanin Onemi

Hayao Miyazaki'nin filmlerinde karakterler ¢ok oOnemlidir. Filmlerindeki
karakterin yasadigi1 olaylar sonunda degismesi ve olgunlagsmasi onun basarisinin en
onemli unsurlarindan biridir. Karakterin degisim siirecinin nasil oldugu ve hangi
asamalardan gectigi onun bu basarisinin tespiti agisindan 6nemlidir. Genel olarak,
Miyazaki'nin karakter gelisimi anlatimimin derinligini ve evrensel anlamini
kesfederek, sinema ve insan psikolojisi arasindaki baglar1 da anlamamiz agisindan

onemlidir.



D. Arastirmanin Yontemi

Derleme olarak gerceklestirilen ¢alismada literatiir taramasina gidilmis, verilere
dokiimanlarin incelenmesi sonucunda ulasilmis, betimsel igerik analizi yontemiyle

analiz edilmistir. Analiz sonucunda bulgular yorumlanarak bazi sonuglara ulasilmistir.

Miyazaki sinemasinda kahramanin yolculugunu analiz etmek i¢in Miyazaki’nin
en popiiler ve Oscar 6dilli filmi Ruhlarin Kagisinda yer alan kiz ¢ocugu Chihiro
orneklem olarak secilmistir. Miyazaki’nin en 6nemli 6zelligi filmlerinin masal, Japon
mitleri ve hayal giliciine dayali olmasi, ayrica kahramanlarinin genelde kadin ve
cocuklardan meydana gelmesidir. Bu nedenle 6rneklem olarak bir kiz ¢ocugu olan

Chihiro secilmistir.

Chihiro’nun hem kendi i¢ine hem de diger diinyaya yaptig1 yolculugunu anlatan
film J. Campbell’in Kahramanin Sonsuz Yolculugu ve monomit modeli iizerinden
analiz edilmistir. Annesi ve babasiyla geldigi terkedilmis bir lunaparkta kaybolan
Chihiro’nun yasadiklariyla birlikte olgunlagmasi, gelismesi siirecinin Kahramanin
Sonsuz Yolculugu ve monomit modeline uygun olarak filmde ortaya konulmasi
arastirilmistir.  Chihiro’nun yasadigi siirecle modelin icinde yer alan evrelerin

ortiismesine iligkin bir karsilastirmaya gidilerek ¢oziimleme gergeklestirilmistir.

E. Arastirmanin Evreni ve Orneklem

Bu tezin arastirma evreni, Unlii yonetmen Hayao Miyazaki filmleridir.
Orneklemi ise “’Ruhlarin Kagis1’” filmidir. Miyazaki'nin sinematik eserlerinin genis
yelpazesini temsil ederek, farkli tiirlerden (fantastik, macera, dramatik vb.) 6rnekleri
icermektedir. Arastirma evreni, karakter doniisiimlerinin belirgin bir sekilde ele
alindig1 ve izleyicilerin duygusal ve psikolojik olarak gii¢lii bir bag kurdugu ’Ruhlarmn

Kagis1’’ filmi ve karakterlerini icermektedir.



Il. HAYAO MiYAZAKI SINEMASI

Bir yonetmenin sinemasinin analiz edilebilmesi i¢in onun yasami Onem arz
etmektedir. Clinkii filmleri yonetmenin diisiincesinin, ideolojisinin, psikolojisinin ve
yasaminin filmlerine yansimasidir. Miyazaki'nin sanatini etkileyen en 6nemli faktor,
kendi yasam Oykiisiinlin incelenmesidir. Yonetmenin hayat siirecindeki farkl
donemlerde yasadigr deneyimler, filmlerine yansiyan gergekliklerdir ve ruh halinin
yaraticiligt ve irettigi filmler iizerinde etkisi belirleyicidir. Ciinkii yonetmenin
filmlerindeki i¢sel anlam, yonetmenin i¢ diinyasini yansitmasi ve olaylar1 algilayisini
ve yorumlama bi¢imini gosterir. Bu nedenle, Miyazaki'nin kisa ve 6z yasam Oykiisii

ile sinema c¢aligmalar1 ortaya konmalidir.

A. Hayao Miyazaki’nin Yasam

Hayao Miyazaki 5 Ocak 1941 tarihinde Tokyo’da dogmustur. Miyazaki, Japon
anime ¢izeri ve manga sanatgisidir. Ailesi ucak parcalart iiretimi yapan “Miyazaki
Airplanes” adli bir sirketin sahibidir; ancak Miyazaki aile isleri ile ilgilenmek yerine
Toyotama Lisesi’nde egitim alirken, okulunun ii¢ilincii yilinda diinyanin ilk renkli uzun
metrajli animasyon filmi olan “Hakujaden™ izlediginde filmden cok etkilenmis,
animasyona merak sarmis ve anime ¢izeri olmaya karar vermistir (Reinders, 2016: 15-

16).



Sekil 1. Hayao Miyazaki (Japon Manga ve Anime Sanatgisi) (www.britannica.com,
2023)

1962 yilinda Gakushuin Universitesi’nde Uluslararas: iliskiler ve Ekonomi
boliimiinden mezun olduktan sonra Asya’daki énemli animasyon yapim sirketlerinden
biri olan “Toei Animasyon Stiidyosu”nda animator olarak ¢alismaya baslamistir. 1964
yilinda, Isao Takahata ve Otsuka Yasuo adl1 yonetmenler ile tanigmis ve Takahata’yla
beraber sirket sendikasinda calismaya baslamistir. S6z konusu bu stiidyoda bir¢cok
animasyon serisinin liretimine katki saglayan Miyazaki ve Takahata ikilisi 1971
yilinda “Toei Animasyon Stiidyosu”ndan ayrilip yeni bir animasyon sirketi olan “A-
pro’’ya katilmiglardir. Stiidyoda, ¢ocuk yazar1 olan Astrid Lindgren’in “Pippi
Longstockings” adli hikayesini ¢izgi romana doniistiirmek isteyen Miyazaki ve
Takahata, kitabin yayin haklarini satin alamamalar1 nedeniyle bu konuda basarili
olamamiglardir. 1972 yilinda Miyazaki’nin yazarligini, Isao Takahata’nin ise
yonetmenligi yaptig1 Panda Kopanda (Miyazaki, 1972) isimli ilk kisa film iiretilmistir.
1982 yilinda yayimlanmaya baslayan “Riizgarli Vadi” (Nausicai of the Valley of the
Wind) isimli manga serisi, 1984 te uyarlanarak filme doniistiiriilmiistiir. Doga ve insan

temalarm ilk kez kullandig1 film olan Riizgarli Vadi (Miyazaki, 1984) filminden
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sonra, 1985’te Miyazaki, Takahatai ile “Studio Ghibli” adl1 animasyon stiidyosunu
kurmustur (Turanalp, 2019: 23).

Stiidyonun ilk filmi 1986 yapimi olan Gokteki Kale (Castle in the Sky —
Miyazaki, 1986) olmustur. Miyazaki 1988 yilinda da senaryosunu kendisinin yazdigi
“Komsum Totoro” (My Neighbor Totoro — Miyazaki, 1988) adl1 filmi yonetmistir. Bir
sene sonra bu film ile iin kazanan Miyazaki, filmin ana karakteri Totoro, Ghibli
Animasyon Stiidyosu’nun logosunda yer almistir. Ardindan 1989 yilinda “Kii¢iik Cadi
Kiki” (Kiki’s Delivery Service — Miyazaki, 1989) isimli filmi, Eiko Kadono’nun ayni
adli romanindan uyarlamistir. Ug y1l aradan sonra “Kirmizi Kanatlar” (Porco Rosso —
Miyazaki, 1992) adli film ile Miyazaki sinema kariyerine devam etmistir (Alicenap,

2012: 47-48).

Miyazaki’nin doga ve insan iliskilerini, mekanlardaki kiiltiirel yansimalarini ve
fantastik animasyon evrenini diinyaya tanitan ilk filmi ise 1997 yilinda gergeklestirdigi
“Prenses Mononoke” (Princess Mononoke — Miyazaki, 1997) olmustur. Miyazaki bu
filmden sonra da 2001 yilinda “Ruhlarin Kagis1” (Spirited Away — Miyazaki, 2001)
filmini gerceklestirerek Oscar 6diilii kazanmis ve animasyon kariyerini iist diizeye

cikartmistir.

B. Hayao Miyazaki Sinemasinin Genel Ozellikleri

Animasyon, Japonya’da “Anime” olarak ifade edilmektedir. Animasyonun
temeli ise Ozellikle yetiskinlere yonelik olarak ortaya c¢ikan “manga” dergileri ile
tanimlanmaktadir. Japonya’da manga dergileri, 1956 yilinda ilk kez yaymlanan
“Weekly Manga Times”, 1964 yilinda yaymlanmaya baslayan “Weekly Manga
Goraku” ve 1967 yilinda yayinlanmaya baglayan “Manga Action” ile ortaya ¢ikmaya
baglamistir. 1960’l1 yillarin sonundan itibaren gergeklestirilen Senya Ichiya
Monogatari (Yamamoto, 1969), Cleopatra: Sex Queen of Sex (Yamamoto & Tezuka,
1970) ve Kanashimi no Beradonna (Yamamoto, 1973) animasyonun &nemli
orneklerinden kabul edilmektedir. Anime’nin Japonya’daki tarihsel gelisimi
incelendiginde s6z konusu bu ti¢ 6nemli filmden sonra 1980 ve 1990’11 yillarda cinsel
icerikli anime Ornekleri de yayinlanmig, ancak higbir zaman ilgi gérmemistir. 2000’li

yillara gelindiginde Ruhlarin Kagis1 (Miyazaki, 2001) ve Gankutsuou: Monte Cristo



Kontu (Maeda, 2004) 6nemli animasyonlarin baginda gelmektedir. Bu filmlerden
Ruhlarm Kagisi, 2003 yilinda “Uzun Metrajli En Iyi Animasyon Filmi” ddiiliiniin de
sahibi olmustur. Diinya’nin ilk renkli ve uzun metrajli animasyonu olarak kabul edilen
Hakujaden (Yabushita, 1958), Miyazaki’nin izleyip etkisinde kaldig1 ve ¢izgi roman

cizeri olmaya karar verdigi film olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Hayao Miyazaki’nin filmlerini iiretirken kullandigi bazi belirgin temalar
bulunmaktadir. Bu temalardan en baskin olani cevrecilik ve siirdiiriilebilirliktir. insan
ve doga arasindaki dengeyi ¢ok iyi kuran Miyazaki, filmlerinin bazi sahnelerinde
teknoloji ve modern ¢agda yasamin dogay: kirletmesinden bahsederken, insanlarin
acgozliligiine ve bencilligine de dikkat ¢gekmektedir (Turanalp, 2019: 51). Bir diger
onemli tema ise lkinci Diinya Savasi yillarmnda dogup biiyiimesinin etkisiyle
filmlerinde savas karsiti sahneler ve sdylemlerde bulunmasi ile ortaya ¢ikmaktadir.
Miyazaki filmlerinde 6tekilestirme, ugmak, irk¢ilik, sintoizm ve mitoloji gibi konu ve
temalarda da on plana ¢ikmaktadir. Miyazaki’nin sinematik evreninde gercek ve hayal
arasindaki fantastik karakterlerin yolculugu karakterlerin doniisiimii agisindan énem
tasimaktadir. Her ne kadar sihirli, ilging ve fantastik bir anime evreni yaratsa da

filmlerinde ¢okga alt metin bulundurmaktadir.

Miyazaki, kendi 6zgiin fikirleriyle ilham aldig1 kaynaklar1 daha ileri boyutlara
tasimay1 basarmaktadir. Isledigi karakterler, kendi hikayeleri i¢inde gelisen, degisen
ve olgunlasan karakterler olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Ozellikle olgunlasma
temalarini, genellikle kadin karakterler lizerinden islemektedir. Bu kadin karakterler,
giclii ya da zaman iginde gii¢lenen karakterlerdir ve karsilastiklar1 zorluklarla
miicadele etmek zorunda kalirlar; ancak bu miicadele i¢in giicii i¢lerinde bulurlar.
Erkek karakterler ise, gili¢ elde etme arzusuyla yikimlara yol acan veya kendi
benliklerini unutan karakterler olarak tasvir edilmektedir; ancak bu karakterleri
kurtarmak i¢in yolculuga ¢ikan kadin karakterler ortaya ¢ikmaktadir. Bu yolculuklar,

erkek karakterlerin degisim ve doniisiim siirecine yardimci olmaktadir.

Miyazaki Japonya'nin modernlesmesi ve kiiltiirel degerlerin degismesi siirecini
gozlemlemis bir birey olarak, toplumsal yasam ag¢isindan geleneksellik ve modernizm
arasinda bir denge kurmay1 hedeflemektedir. Eserlerinde geleneksel degerlerin kaybini
ve modern toplumun getirdigi zorluklar1 ele almaktadir. Miyazaki'nin eserlerindeki bu

denge arayist, gesitli semboller ve temalar vasitasiyla anlatilir. Dogal ¢evrenin, tarihsel
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baglarin ve geleneklerin gorsel ve anlatisal olarak vurgulandigi sahneler, modernizmin
olumsuz etkileri ile karsilastirilir. Ornegin, "Ruhlarin Kagis1" filmindeki sehir temasi
ile geleneksel banyo kiiltiiri ve dogal su kaynaklari karsilastirilir. Bu sekilde,
Miyazaki'nin filmleri toplumsal yasamin geleneksel ve modern unsurlari arasinda bir
denge kurmanin degerini vurgular. Sonug¢ olarak, Miyazaki'nin eserlerindeki
geleneksellik ile modernizm arasindaki denge arayisi, karakterlerin igsel yolculuklar

ve filmlerdeki semboller araciligiyla derinlemesine islenir.

Miyazaki'nin mekan se¢iminde ise kirsal ve doga 6énemli bir rol oynamaktadir.
Mekanlarinda dogal ¢evre ve kirsal alanlar sik¢a kullanilir. Bu, dogaya olan bir

bagliligin ve doganin insanlar tizerindeki etkisinin bir yansimasidir.

Miyazaki'nin filmlerinde dogaiistii imge ve motiflerin kullanimi, gorsel sdlenlere
olanak saglamaktadir. Genellikle filmlerinde gokyiizii ve ug¢manin &nemini
vurgulamaktadir. Gokyiizli, Miyazaki'nin filmlerinde farkli anlamlar tasimaktadir.
Bazi durumlarda savasin meydana geldigi bir alan olarak goriiliirken, diger durumlarda
ise kahramanlarin umut kaynagi olarak islev gérmektedir. Ayrica zeplinler gibi hava
araglar1 da filmlerinde 6nemli bir rol oynar. Bu sekilde gokyiizii ve ugma kavramlari,

Miyazaki'nin eserlerinde sik¢a kullanilan ve vurgulanan temalardan biridir.

Hayao Miyazaki, eserlerini yaratirken giiclii gézlemlerinden faydalanmaktadir.
“Howl’un Yiirliyen Satosu” animesinde de bas kisiler “Howl” ve “Sophie”, kurgu
icerisinde karsilastiklar1 engellerle basa c¢ikarak degismekte, donlismekte ve
olgunlagmaktadir (Bulut, 2022). Miyazaki, nelerin yitirildigi sorusuna cevap ararken,
nelerin olmus olabilecegini sormakla ise baglamaktadir. Her ne kadar filmlerinde giiglii
bir mahser havasi bulunsa da “umut ve yenilenmeye iliskin kolektif bir vizyon, biiyiime
ve degisme potansiyeli, agkin giicii ve sefkate biiriinebilen bir gii¢liiliik” gibi temalar
filmlerin 6nemli unsurlaridir (Napier, 2008: 177-178). Miyazaki’nin filmleri biiyiik
igcerik ya da ton agisindan kokten farkli olsa da, biitiinliiklii bir diinya goriisiinii, Japon
kiltliriinii aktaracak ana temalara ve motiflere sahiptir (Le Blanc & Odell, 2011: 18).
Miyazaki'nin animeleri, ¢cocukluk donemindeki masumiyet, saf bakis agis1, doga-insan
iligkileri ve kahramanin yolculugu gibi evrensel temalar1 ele alirken, ayn1 zamanda
Japon kiiltiirii ve yasam tarzina dair temel bilgileri de icerir. Bu animeler, Japon
kiiltliriiniin derinliklerine inerek izleyicilere Japon mitolojisi, gelenekleri, degerleri ve
yasam tarzini tanitir. Ayni1 zamanda Japon toplumunun dogaya olan saygisini, ¢evreye
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duyarliligini ve insanlar arasindaki iligkilerin 6nemini vurgular. Béylece, Miyazaki'nin
animeleri evrensel temalarla birlikte Japon kiiltiiriinii de aktararak izleyicilere zengin
bir deneyim sunar (Sen, 2014: 257). Miyazaki senaryolarinda ise bilinmeyen ve
kesfedilmemis yerlere ¢cocuk kahramanlarin tek basina yolculuga ¢ikmasi, bu yolda
bliylimeleri ve kimliklerini olusturarak zorlu asamalardan ge¢meleri Miyazaki
sinemasinda karakterin yolcugunu agisindan biiyiik 6nem tagimaktadir. Her ne kadar
renkli, sihirli ve ilging bir animasyon evreni yaratsa da filmlerinin altinda gercekei

mesajlar yatmaktadir.

Bir filmin yaratilmasi noktasinda en biiylik sorumluluk, kendi imzasini1 filme
atan kisi olarak yonetmene aittir. Ozellikle Miyazaki sinemas: ile ilgili tespitlerde
bulunabilmek ic¢in “Auteur” yaklasim bi¢ciminden hareketle yonetmenin filmlerinin
icerigini ve bi¢imini yaratict kisiliginin tutarliligi baglaminda ve diger yapitlariyla
iligkisi i¢inde degerlendirmek gerekmektedir. Bunun en 6nemli nedeni, Miyazaki gibi
yaratici ve farkli yonetmenlerin filmlerine bir yazar gibi imzalarini atabilecek kadar
kendi disavurumlarim gerceklestirebilmis sanatgilar olmalaridir (Ozden, 2004: 126-
127). Bu baglamda Miyazaki sinemasinin ¢ok daha iyi anlasilabilmesi i¢in bigim,

igerik ve kiiltiirel 6zelliklerinin incelenmesi gerekmektedir.

1. Bicimsel Ozellikleri

Animasyon temelde resimlerin art arda siralanmasi ile meydana getirilen
hareketli goriintii olarak tanimlanmaktadir. Diger bir ifadeyle art arda resimlerin hizl
bir sekilde hareket ettirilmesi ile goriintiiniin de hareket ediyormus gibi goriinmesidir
(Ar1, 2015: 3). Animasyon teknikleri temelde ¢ farkli sekilde ifade edilmektedir. Bu
teknikler geleneksel animasyon, stop-motion animasyon ve bilgisayar tabanli

animasyon seklinde siralanmaktadir.
a. Geleneksel animasyon (Cel animasyon)

Nesnelere hareket izlenimi kazandirmasi prensibi ¢ercevesinde bir saniyede on
iki ile yirmi dort kareden meydana gelen ve ayri ayri sayfalara ¢izimler veya
fotograflamalar gergeklestirilerek, art arda oynatilmasi ile olusturulan animasyon
yontemidir (Ari, 2015: 19). Bu yontem tarihte ilk kez 1914 yilinda Earl Hurd

tarafindan kullanilmaya baglanmustir.
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Tarihte animasyon sinemasinin Onciilleri cel tekniginden oOnce hareket
yanilsamasint saniyede on iki kare g¢izerek ve olduk¢ca zaman alict yontemle
gergeklestirmislerdir. 1914 yilindan sonra Earl Hurd un kesfi ile farkli bir tabakada
bulunan arka plan sabit birakilmis ve hareket eden nesne saydam tabakalara ¢izilerek
gerceklestirilmis ve s6z konusu bu durum animatdrlere oldukc¢a hiz kazandiran bir

yontem olmustur.
b. Stop-motion animasyon

Bu animasyon teknigi cansiz objelerin ya da kuklalarin sirasiyla hareket
ettirilerek kare kare fotograflanmasi ile gerceklestirilmektedir. Stop-Motion teknigi
sabit olan ii¢ boyutlu objelerin hareket ediyormus goriintiisiiniin kazandirildig1 bir
tekniktir. Bu teknikte oyun hamurundan yapilmis modeller ya da ii¢ boyutlu nesneler

kullanilmaktadir.

Stop-Motion animasyon tekniginde 6zel olarak gerceklestirilen sahneler ve
karakterlerin etrafindaki nesnelerin olusturdugu alan nedeniyle animasyonun ¢ok daha
gercekei goriindiigiinii belirten Selguk Hiinerli’ye gére (2000: 62) canli ya da cansiz,
iic boyutlu objelerin kullanilmas1 bu gergekligi olusturmasinin en Onemli
nedenlerinden biridir. Stop Motion canlandirma yapabilmek i¢in gerekli olan kuklalar
farkli malzemelerden imal edilebilmektedir. Bu malzemelere gore de kil animasyon,

kukla animasyon, ve cut-out animasyon olarak ii¢ sinifa ayrilmaktadirlar.
c. Bilgisayar tabanh animasyon (Cgi)

CGI, iki boyutlu ve ii¢ boyutlu animasyon olarak iki sekilde incelenmektedir. ki
boyutlu olarak ifade edilen animasyonlarda nesnelerin x ve y diizlemlerinde yazilimlar
yardimiyla hareket ettirilmesi kastedilmektedir. Ug¢ boyutlu olarak ifade edilen
animasyonlarda ise nesnelerin x,y ve z diizlemleri iizerinde hareket ettirilmesi

kastedilmektedir.
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TRAPPED IN A FIGHT
TOTHE FINISH
INSIDE THE VIDED WORLD

HE CREATED

Sekil 2. 1982 Disney Yapimi “Tron” (https://electronicsound.co.uk/, 2023)

Sektorel olarak bir degerlendirme gergeklestirildiginde; sektoriin Onciisii
sayilabilecek Disney’in 1982 yilinda gergeklestirdigi “Tron”, CGI’ya gegisin Onciisii
kabul edilmektedir. Gliniimiizde animasyon sektorii olarak hem endiistriyel hem de
izleyici nezdinde kiilt yapimlar arasina girmis olan “Tron”, bir canli aksiyon filminden
bilgisayar ekrani i¢ine ¢ekilen ve orada 6liim-kalim savasi veren programciyr konu

edinmektedir (Ar1, 2015: 33).

CGrl’ya bir diger 6rnek ise 1995 yilinda gergeklestirilen ve ilk ii¢ boyutlu
animasyon olan “Toy Story”dir. Disney ve Pixar’in birlikte gerceklestirdikleri bir
proje olan s6z konusu bu ii¢ boyutlu animasyon filmine John Lesseter yonetmenlik
yapmustir. Toy Story’i “Kayip Balik Nemo” izlemistir. 2009 yilinda gerceklestirilen
“Avatar” ise bu tiir yapimlarin zirvesi olarak kabul edilmektedir. Bu animasyon
filminin gergeklestirilmesi on ii¢ yil gibi bir zaman almis ve nihayet 2009 yilinda
gosterime girmistir. James Cameron’un yonetmenligini yaptig1 ve CGI teknolojisinin
kullanildigr bu yapimin oyunculari iizerine yerlestirilen sensorler ile modellere

hareketleri aktarilmis ve animasyon gerceklestirilmistir.

Hayao Miyazaki, filmlerinde kiiltiirel 6geleri, doga insan iliskilerini ve mekan
algisin1 en dogru sekilde seyirciye yansitabilmek i¢in bilgisayar tabanli teknikleri
degil, geleneksel animasyon teknigini benimsemistir. Miyazaki, bilgisayar tabanh
gorsellere ragmen, geleneksel animasyon teknikleri ve yontemlerini kullanmay tercih

eden bir animasyoncu olarak tanmmaktadir. Kendisi, el ¢izimi animasyonun
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uygulayicis1 ve temsilcisi olarak goriilmektedir. Filmlerinde detayli el ¢izimi
karakterler, dogal hareketler ve zengin arka planlar kullanarak benzersiz bir gorsel
estetik olusturmaktadir. Geleneksel animasyonun 6zgiinliigiinti ve dokusunu korumak
icin dijital teknolojileri segici olarak kullanirken, ¢izimlerin ve el emeginin degerini
vurgulamaktadir. Boylece, Miyazaki'nin c¢alismalar1 geleneksel animasyonun
biiyiisiinii ve kalitesini modern animasyon diinyasina tasirken, kendisini bu alanda bir
oncii ve ornek bir isim olarak konumlandirir. Miyazaki’nin dijital olanaklardan ve
teknolojiden yararlanmay1 istememesinin en onemli nedeni, 6zellikle ¢ocuklarin
icinde bulunduklar: yiiksek teknolojili diinyada koklerini kaybettikleri diigiincesinde
olmasidir. Miyazaki, Japon kiiltiiriinlin inanislari, térenleri, efsaneleri ve hikayeleri ile
insanlarin ya da yaraticilarin hayalgiicli i¢in oldukca genis bir argiiman sundugunu
ifade etmektedir. Bu dogrultuda ¢ocuklarin Japon kiiltiirinden uzaklagsmamasi igin
gerceklestirdigi calismalarda bilgisayar tabanli imgeleri yani bir diger ifade ile dijital
ve teknolojik olanaklar1 reddetmektedir (Looser, 2002: 315; Reider, 2005: 8).

Bu dogrultuda Miyazaki’den yola cikilarak genel bir geleneksel ve bilgisayar
tabanli animasyon karsilastirilmas: gerceklestirilirse; geleneksel animasyonlarda
konular ve islenisleri bakimindan s6z konusu olan farkliliklarin yani sira teknik olarak
da temel farkliliklar bulundugu aciktir. Geleneksel animasyonlarda resimler el ile
cizilmektedir. Art arda gelen goriintiilerde birbirinden ufak farkliliklar s6z konusudur.
Bu yol ile dogru ve gercekei bir hareket algis1 verilmektedir. Ufak farkliliklar ile
birbirini takip eden resimler yerine biiyiik farkliliklarin oldugu resimlerin siralanmasi
bu hareket algisina sekte vuracaktir. Bilgisayar animasyonlarinda ise tiim bu hareket
goriintiileri nesnelere bilgisayar yardimi ile verilmektedir. Bu tarz animasyonlarda
tretim ve kontrol zamani olarak geleneksele gore siirecler ¢ok daha kolay

surdirilebilmektedir.

Miyazaki gelenekselci  yaklagimi ile kendisini  farkli  bir yerde
konumlandirmaktadir. Gergekiistli zaman, mekan tekniklerinden farkli olarak
Miyazaki, geleneksel animasyon tekniklerini kullanmaktadir. Turanalp’e (2019: 28)
gore gerceklik, ¢izgi ile miimkiin olmaktadir. Ozellikle Stiidyo Ghibli doneminde
gerceklestirdigi filmlerinde 6zglin ve geleneksel yapi olusturulmustur (McDonald,
2004).
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Miyazaki filmlerinde 15181n kullanimi, gece ve giindiiz ayrimi yapilmadan duygu
durumuna gore degisim gostermektedir. Filmlerinde yer alan karakterlerin duyu
yogunluguna gore 15131 nasil kullanilacagi ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin; Miyazaki nin
hayal kirikliklar1 ve isyan sahnelerinde karanlik bir 151k diizeninin tercih edildigi ve
kameranin geri hareketi ile karakterin caresizligine bir vurgu yapildig1 goriilmektedir.
Bunun yani sira giin ortasinda yasanilan olumsuz bir durumda mekanin aniden
kararmasi ya da gergeklesen olumlu bir olayda sahnede yasanilan aydinlanma ve 151k

kullaniminin fazlalig1 dikkat ¢ekmektedir (Karaman, 2019: 128).

Onceki boliimlerde de ifade edildigi iizere Miyazaki filmlerini 2D Cell teknigi
ile gerceklestirmektedir. Bir “auteur” olarak ifade edilen Miyazaki, filmlerinde
simgesel anlatimi tercih etmektedir. Miyazaki, Pierce’in ikon, belirti, simge olarak
ifade edilen gosterge birimlerinden simgeyi anlatimlarinda kullanarak sinema diline
oldukca 6nemli bir katkida bulunmaktadir (Turanalp, 2019: 29). Sinema dilini ¢ok iyi
ve yaratict bir bicimde kullanan, kendine 6zgii bir iislup ortaya koyarak filmlerini
gerceklestiren auteur yonetmen Hayao Miyazaki; dogal ve mimari arka fonlar
kullanarak gergeklestirdigi filmlerinde tiyatral sahnelere gereksinim duymamaktadir.
Gergeklestirdigi her animasyonun teknik, ¢izim, sahne planlamasi dahil olmak iizere

her asamasinda yer almaktadir (Alabay, 2021: 95).

Sekil 3. Riizgarli Vadi (Miyazaki, 1984) (www.kitapyurdu.com, 2023)
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Miyazaki filmlerinde yardimer ekipleri pek degisiklik gostermemektir. Caligma
arkadaslarina verdigi deger ve saygi ile olduk¢a huzurlu c¢alisma ortamlarinin
yaratildig1 bilinmektedir (Karaman, 2019: 52). Ornegin Riizgarli Vadi filminden
baslayarak hemen hemen her film miizigi i¢in Hisaishi Joe ile calismayi tercih etmistir.
Japonya’da yasanan gergek bir ¢evre felaketinden esinlendigi Riizgarli Vadi filmi,
Miyazaki’nin bir uyar1 filmi niteligindedir (Telci, 2010: 259). Film, geleneksel

animasyon teknikleri kullanilarak gergeklestirilmistir.

Sekil 4. Komsum Totoro (Miyazaki, 1988) (https://cocukyazini.com, 2023)

Komsum Totoro filmde Miyazaki, diger bir¢ok filminde oldugu gibi duraksama
¢ekimleri kullanmistir. Bunun yani sira yine diger bircok filminde karsimiza ¢ikan
cocuklarinin hislerine glivenmeyen ailelerin cezalandirilmasi olgusu, bu filmde de
islenmektedir. Filmin teknik ve gorsel acidan degerlendirilmesi gerceklestirildiginde
ise Ozellikle c¢izimlerde farkliliklar oldugu goriilmektedir. Filmde yerel malzemeler
kullanilarak yapilan evler, tapinaklar ve piring tarlalar1 gibi olgular olduk¢a ayrmtili

ve gercekei bir ¢izime sahipken, karakterler oldukca sade bir sekilde cizilmistir
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(Stibbe, 2008). Japon tasra yagsaminin zengin ve ayrintili bir sekilde ¢izimine ragmen
karakterlerin sade ¢izimleri ile bu filmin diger filmlerden ayrildig1 (Oztekin, 2008:
124) ifade edilmektedir.

Onceki béliimlerde Miyazaki filmlerinin bicimsel 6zellikleri ile ifade edilen
bilgilerin yan1 sira gerceklestirdigi filmlerden Ornekler ile de Miyazaki filmlerinin
bicimsel ozellikleri ile ilgili genel degerlendirmelerde bulunulmustur. Calismanin bu
boliimiinde ise Miyazaki sinemasinin igerik 6zellikleri ifade edilecek olup, filmlerin

yapisina iligkin bir bakis agis1 gelistirilecektir.

2. Icerik Ozellikleri

Sinemada, anlatilan hikayenin igerigi, filmi olusturan tiim unsurlar
belirlemektedir. Konunun filmin i¢inde nasil islendigi ve gelistirildigi, dramatik
yapiin olusturulmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Film yapimcisi, yaratici
giicliyle birlikte Oykiiyli diizenleyerek dramatik yapinin temelini olusturmaktadir.
Oykiilii filmlerde, roman ve hikayelerde oldugu gibi belirli kurallara gore dramatik
yapt olusturulmaktadir. Bu yapi, filmdeki olaylarin ilerleyisini, karakterlerin
gelisimini ve anlatinin gerilimini belirlemektedir. Dramatik yap, izleyiciyi etkilemek,
duygusal tepkiler uyandirmak ve hikayenin etkileyici bir sekilde sunulmasini
saglamak icin kullanilmaktadir. Sinemacinin Oykiileme becerisi, filmi anlatimi ve

izleyicinin deneyimini etkileyen 6nemli bir unsurdur.

Animasyonlarda teknikler ve igerikler giiniimiiz teknolojik gelismelerine bagl
olarak stirekli bir degisim icinde bulunmaktadir. Yaraticisina basindan sonuna kadar
konu, karakter, zaman ve mekan tasariminda sonsuz bir hayal giicii gerceklestirme
olanag1 sunmaktadir. Animasyonlarin gelistirilme asamalarinda kullanilan tekniklerle
filmin “nasil” anlatilacagi kadar filmde “ne” anlatilacagi da 6nem tasimaktadir.
Dolayisiyla bu boliimde Miyazaki filmlerinin igeriginde nelerin yer aldigi ortaya

konmaya caligilacaktir.

Animasyonlarda igerik olusturulurken “nerede ve nasil bir ortamda?” ve “hangi
zamanda” sorularinin yanit1 verilmelidir. Bundan 6nce bilindigi iizere animasyonlarda
oncelikle Oykiiniin anlatilacagi toplum yapisi kurgulanmaktadir. Toplum yapisi ise

0zilinde mekan ve zaman kavramlari ile ifade edilmektedir (Karaman, 2019: 40).
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Bu betimlemeye gore sinema anlatisinda temel bilesenler zaman, uzam ve
kisilerden meydana gelmektedir. Ayrica adi gecen 6gelerin igcinde gergeklestigi kiiltiir

yapisini da unutmamak gerekmektedir.
a. Mekan

Animasyon dahil her tiirlii dramatik anlatida mekan, film olaylarinin igerisinde
gectigi alan olarak tanimlanabilmektedir. Animasyon da bu dikdortgen icerisindeki bir
sanal bir alan1 olarak ifade edilebilmektedir. Animasyonun liretim siirecinde olmazsa
olmaz kavramlardan birisi de mekanlardir. Animasyon filminin iiretim asamasinda
kullanilan tiim araglar mekanlarin olusumunu dogrudan etkilemektedir. Tiim bu
araglarin kullanimi gériintii yoluyla mekanlar1 meydana getirmektedir (Urtekin, 2018:
37). Animasyon filminin dili acisindan mekan tasarimlar1 ve simgesel anlamlari
oldukca onemlidir. Genel olarak gergek mekan yerine kurgu mekanlarin kullanildig:
animasyonlar, seyirciyi etkilemek noktasinda onemli bir gorev gormektedirler.
Ozellikle masals1 anlatimim desteklenmesi maksadiyla animasyonlarda orman, sato,

saray gibi mekanlar siklikla kullanilmaktadir.

Miyazaki’nin filmlerinde Japon mimarisi ve Japon kiiltiiriine iligskin unsurlar
siklikla kullanilmaktadir. Bunun yani sira ¢ocukluk masumiyeti, saflik, doga ve insan
iligkileri, ergenlik ve kahraman yolculugu gibi evrensel konular islenmektedir.
Komsum Totoro, Prenses Mononoke ve Ruhlarin Kagis1 gibi Miyazaki filmleri, Japon
kiiltiiriine iliskin unsurlar1 igermeleriyle dikkat cekmektedir. Ornegin; Komsum
Totoro filmi, tatami hasir halilar, tahta tabanli terlikler, siirgiilii kapilar (shoji),
banyoda kullanilan plastik terlikler ve Japon geleneksel banyosu gibi Japon
yasantisinin pek ¢ok unsurunu icermektedir (Cavallaro, 2006: 9). Bu unsurlar, filmde
Japon kiiltiirlinlin ve geleneklerinin dogal bir parcasi olarak kullanilarak izleyiciye
Japon yasantisinin atmosferini aktarmaktadir. Bu sekilde, Miyazaki'nin filmleri, hem
evrensel temalar1 ele alirken hem de Japon kiiltiiriinii tanitirken 6zgiin bir deneyim
sunar. Bu durum insanlarin Japon kiiltiirii hakkinda bilgi sahibi olmalarin1 ve Japon
adetlerini taniyabilme firsati tamimaktadir (Telci, 2010: 244). Miyazaki’nin
gerceklestirdigi filmlerde yer alan mekanlarin Japonya'nin kiiltiirel degerleri
dogrultusunda oriilmesi ve sahnelerle aktarilmasi, animasyon diinyasinda 6nemli bir
doniim noktast olusturmustur. Japon Kkiiltiirlinii {irettigi mekan ve karakterler

aracilifiyla goriiniir bir hale getiren Miyazaki, animasyon sinemasini, gelenegi ve

18



kiiltiirii aktaran bir ara¢ olarak kullanmistir. Miyazaki’nin 6ykii anlatimina iligkin her
seyl mekan tasarimlari ile ifade etmektedir. Miyazaki’nin zihinlerin bulanmasina
neden olan mekansal ve zamansal labirentleri kontrolii olduk¢a gii¢ bir sirkiilasyon

sunmaktadir (Karaman, 2019: 124).

Riizgarli Vadi filminde savasin neden oldugu zehirli gazlarin ortaya ¢ikisi ile
meydana gelen zehirli diyarda zehirli orman olarak ifade edilen ve kendini korumaya
alan bitki formlar1 goriilmektedir. Zehirli diyarin disinda goriilen mekanlar ise orman
alanlar olarak resmedilmektedir. Komsum Totoro filminde siklikla kusbakisi olarak

gosterilen tarla manzaralar1 karsimiza ¢ikmaktadir. Etrafi ormanlarla ¢evrili kdyler bu

filmin mekanlar1 arasinda yer almaktadir.

Sekil 5. Miyazaki’nin Komsum Totoro Animesindeki Mekanlar (Saglik vd., 2021:
369-370).

Riizgar Yiikseliyor filminde ise animasyonun konusu aktarilirken mekan
vurgusu Ozellikle dikkat ¢ekmektedir. Orman alanlar1, ugsuz bucaksiz tarlalar bu
filmin de mekanlarini olusturmaktadir. Miyazaki filmlerinde mekan kavrami yalnizca
bina, sato ve i¢ mekan olarak ifade edilmemis, insan ve doga iligkisi ¢ergevesinde

orman ve peyzaj 0geleri de 6n plana ¢ikarilmistir.
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b. Zaman

Animasyon filminde olaylarin tiimii zaman igerisinde gerceklesmektedir. Bu
bizim bildigimiz bir zaman degil, filmsel bir zamandir. Yonetmen onu nasil isterse
Oyle uygulamaktadir. Animasyonda zaman kavrami vazgecilmez 6gelerdendir ve onu
diger film tiirlerinden ayiran en 6nemli Ozelliktir. Animasyon filmlerinde zaman
kavrami, olaylarin i¢inde gecen zaman degil, algiya bagl olarak gegen zaman ifade
edilmektedir. Anlat1 icinde meydana gelen unsurlarin akisinda var olan degisimler,
duraksamalar ve siirelerin algilanmasi filmsel zaman1 meydana getirmektedir (Pavis,
2000: 185). Filmsel zamanda Oykii icinde zamanin ilerisine ve gerisine
gidilebilmektedir. = Animasyonlarda zaman kavrami geni bir Oriintii iginde
bulunmaktadir. Gegisler, kamera hareketleri, flashforward ve flashback gibi 6gelerin
kullanima ile sezgi ile algilanabilen bir zaman yaratilmaktadir (Kalyoncu, 2019: 83).
Animasyon filminde yer alan unsurlarin zamanlamasi ise yaraticinin istegi ve
kontroliine baglidir. Bu nedenle diger gorsel sanat 6gelerine gore seyirciye aktarilmak

istenenlerin olusumunu saglamaktadir (Whitaker & Halas, 2006, 7-9).

Miyazaki filmlerinde 6zellikle Prenses Mononoke’da samuray ve kesisler
donemi olarak da ifade edilebilecek bir ortacag zamani islenmektedir. Olaylar belirli
bir tarihsel baglami olmayan ve insanlarla Tanrilarin bir arada yasadigi mistik bir
zamanda ge¢cmektedir. S6z konusu bu zaman dilimi, geleneksel kdy yasaminin hakim
oldugu bir zamani1 ve ayn1 zamanda bir demir igleme ile ilkel tiifeklerin ana olay orgiisii
unsurlarinin gergeklestigi sanayi devriminin baglangici olarak ifade edilmektedir. Bu
zaman diliminde Miyazaki, Japonlar i¢in ¢cok 6nemli yeri olan temalar1 kesfetmektedir.
Ruhlarin Kagis1 filmi ise modern glinlimiiz doneminde ge¢gmektedir. Japonya merkezli
bu filmdeki bir¢ok tema evrensel olarak ele alinmistir; ancak filmin tiim konusu,
Japonya ve Sinto’ya 6zgii ruhani bir diinya anlayis1 etrafinda donmektedir. Bu iki film
birbirinden farkli gibi goériinen yapisinin yani sira temasi acgisindan benzerlik tasidigi

agiktir.
c. Karakter

Animasyonda karakter tasarimi, bir hikayeyi anlatmanin en Onemli
parcalarindan biridir. Iyi tasarlanmis bir karakter, seyircinin hikayeyle empati

kurmasini ve ona baglanmasini saglamaktadir (Thomas & Johnston, 1981). Bu siirec,
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bir karakterin kisiliginin, duygularinin ve motivasyonlariin gorsel bir temsili olarak

adlandirilan karakter tasarimini igermektedir.

Karakter tasarimi siireci genellikle bir karakterin kisiliginin ve arka planinin
belirlenmesiyle baslamaktadir. Bu durum, karakterin hikayede ne tir bir rol
oynayacagini ve karakterin kisiligine uygun bir goriiniim ve tarz olusturmanin ne kadar
onemli oldugunu belirler (Lasseter, 2001). Karakterin kisiligini belirlemek,
animasyonun seyirci lizerinde istenen etkiyi olusturmasinda Onemli bir rol
oynamaktadir. Bunun yani sira bir sonraki asama, karakterin fiziksel 6zelliklerini
belirlemektir. Karakterin fiziksel ozelliklerini belirlemek, karakterin kisiligini ve
hikayedeki roliinii yansitmak i¢in hayati 6neme sahiptir. Karakterin yasini, cinsiyetini,
boyutunu, viicut yapisini, sa¢ stilini ve diger fiziksel oOzelliklerini belirlemek,

karakterin gorsel kimligini olusturmaktadir.

Karakterin giysileri ve aksesuarlar1 da tasarim siirecinin dnemli bir parcasidir.
Bu 6geler, karakterin kisiligini, ge¢gmisini ve hikayedeki roliinii daha da belirgin hale
getirebilir (McCloud, 2006). Ornegin; bir karakterin giydigi belirli bir sapka veya taki,

karakterin meslegini, hobilerini veya kisilik 6zelliklerini sembolize edebilmektedir.

Karakter tasarimi ayni zamanda karakterin hareketlerini ve ifadelerini de
icermektedir. Bu durum, animasyon sanatinin en dnemli yonlerinden biridir. Bunun en
onemli nedeni bir karakterin hareketleri ve ifadelerinin, karakterin kisiligini ve
duygusal durumunu seyirciye aktarmanin etkili bir yolu olmasidir (Thomas &

Johnston, 1981).

Miyazaki filmlerinde ise karakterler, zenginlikleri ve duygusal derinlikleri ile
dikkat cekmektedir. Miyazaki toplumsal olaylari, kadin — erkek iliskilerini, cagdas ve
geleneksel yasam modellerini, egitim ve saglik gibi konular1 6n plana alarak

filmlerinde evrensel karakterler meydana getirebilmeyi bagarmigtir.

Kurgusal hikayelerini belli bash karakterler iizerinden ifade eden Miyazaki,
filmlerinde sevimli, hemen herkesin hayallerini siisleyen karakterler yaratmistir.
Miyazaki'nin filmlerindeki kahramanlar genellikle c¢ocuklardir ve bu ¢ocuklar,
fantastik maceralarla baslarindan gecen olaylarla birlikte kendilerine glivenmeyi,
cesaret etmeyi ve arkadasligin degerini 6grenirler. Bu siirecte, bliylimenin getirdigi

zorluklar ve deneyimlerle Kkarsilasirlar. Kahramanlar, hayatlarimin en bilyiik ve
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zorlayict macerasint biiylimek olarak deneyimlemektedir. Bu yolculukta, kendi

giiclerini kesfederler, korkulariyla yiizlesirler ve i¢sel bir donlisiim gegirirler.

Miyazaki'nin filmleri, izleyicilere biiylime siirecinin karmasikligini, kisisel
gelisimi ve yasamin anlaminmi anlatarak c¢ocuklarin diinyasina degerli bir bakis
sunmaktadir. Miyazaki filmlerinde kadin karakterler, Japon toplumunda kadina bakis
ile drtisgmemektedir. Miyazaki, toplumsal alginin 6tesinde kadin kahramanlarina tiim
olumlu 6zellikleri vererek animasyonlarinda yer vermektedir. Bu dogrultuda Miyazaki
filmlerinin ayrilmaz bir pargasi (Alicenap, 2012: 85) olarak ifade edilen kadin
karakterler, “shojo” olarak tanimlanmaktadir. Napier’e (2008: 172) gore “shojo” su
sekilde ifade edilmektedir:

“Kiigiik disi anlamina gelir ve genellikle 12-13 yasindaki kizlar1 anlatir. Fakat son
birkag yil icinde bu kavram ¢ocuk ve ergenlik arasindaki sinirli bir kimligi anlatan
kestirme bir deyim olmustur. Bu kavram i¢inde, cinsel olarak olgunlasmamis bir
yasa dayanan masum bir erotizm, “sirin” esyalar almaya dayanan bir tiiketici
kiiltiirii ve yakin ge¢cmisi ya da hafif bir nostaljiyi vurgulayan hiilyali bir yaklagim
bulunur.”

Miyazaki’nin kadin karakterleri, mangalarda genel olarak yer alan ‘“shojo”
karakterlerinden farkli olarak erotizm igeren disilik gdstermemektedirler.
Miyazaki’nin kadin karakterleri masum, saf ve ¢ocuksu nitelikler barindirmaktadir.
Cesur, bagimsiz ve aktif olarak da kurgulanabilen bu karakterler gerektiginde erkeksi
ozelliklerde gostermektedirler (Alicenap, 2012: 86). Miyazaki’nin kadin karakterleri
su sekilde siralanabilmektedir: Ponyo, Nausicaa, Sophie, Satsuke ve Mei, Sheeta, San

ve Lady Eboshi, Kiki, Chihiro.

Miyazaki filmlerinde yer alan erkek karakterler ise genellikle kadin karakterlere
yardimc1 olmak i¢in kurgulanmiglardir. Yakisikli, bebek yiizlii, ince ve uzun yapili,
giclii ve korkusuz karakterler olarak kurgulanan erkekler, doga {istii giiclere de
sahiptirler. Miyazaki’nin erkek karakterleri su sekilde siralanabilmektedir: Porco

Rosso, Prens Ashitaka, Howl, Haku, Tombo, Sosuke.

Genel olarak bir degerlendirme gerceklestirmek gerekirse; karakter tasarimu,
hikayenin etkin bir sekilde anlatilmasinin hayati bir parcasidir. Karakterler, hikayenin
duygusal ¢ekirdegini olusturmakta ve seyirciye hikayeye baglanma ve empati kurma
firsatt  vermektedir (Lasseter, 2001). Genel olarak Miyazaki sinemasi
degerlendirildiginde "Ruhlarin Kagis1" filmindeki bas karakter Chihiro, bu siirecin
nasil islediginin 1y1 bir 6rnegidir.
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Chihiro'nun karakteri, 6ncelikle kisilik 6zellikleri ve arka plani ile sekillenmistir.
Chihiro, baslangigta ¢ekingen ve korkak bir karakter olarak tasarlanmistir; ancak film
boyunca gii¢lii ve cesur bir karaktere doniismiistiir. Bu kisilik 6zellikleri, karakterin
gorsel tasarimini etkilemis ve Miyazaki'nin onu nasil ¢izecegi lizerinde belirleyici bir

rol oynamistir (Miyazaki, 2002).

Chihiro'nun fiziksel goriiniisii, kisiligini ve hikayedeki roliinii yansitmaktadir.
Ornegin; genellikle basit ve rahat giysiler giydirerek, masum ve siradan bir ¢ocuk
oldugu vurgulanmistir; ancak Chihiro'nun cesaretini ve kararliligini ifade etmek i¢in
Miyazaki, karakterin fiziksel goriiniisiinii degistirmis ve ona yeni bir kiyafet i¢inde
resmetmistir (Cavallaro, 2006). Bu durum, karakterin i¢sel degisimini ve gelisimini

gorsel olarak temsil eden bir olgudur.

Sonug olarak, karakter tasarimi, bir hikayenin basaril1 bir sekilde anlatilmasinda
onemli bir rol oynar. lyi tasarlanmis bir karakter, seyircinin hikayeyle empati
kurmasini saglamakta ve hikayenin daha ilgi c¢ekici ve unutulmaz hale gelmesine

yardimci1 olmaktadir.

3. Kiiltiirel Ozellikler

Tirk Dil Kurumu’na gore kiiltiir kavrami, tarihsel ve toplumsal gelisim
stirecinde yaratilan tiim maddi ve manevi degerlerin ve bunlarin yaratilip sonraki
nesillere aktarildig: araglarin toplami, insanin dogal ve toplumsal varliklari tizerindeki

hakimiyetinin boyutu seklinde ifade edilmektedir (TDK, 2023).

Kiilttir kavrami, sosyal bir grubun toplumsal niteliklerle paylastig1 ve aktardigi
degerler ve anlamlar sistemi olarak ifade edilmektedir. Toplumlarin inanglari, yaratici
eylemler ile s6z konusu bu inang¢larin sembolik temsilleri olarak da tanimlanabilen
kiiltiir kavrami, dinamik ve degisime agik bir kavram olarak nitelendirilmektedir

(Muratoglu, 2013: 2-6).

Kendinden 6nceki kiiltiir 6gelerinin temelleri tizerine kurulmus olan anime ve
manga, Japon ge¢misinin ve geleceginin ortak bir iiriinii olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Napier’in (2008: 17) ifadesi ile;

“kitle kiiltiirtiniin Amerikan hakimiyeti altinda olmasinin itirazsizca kabul edildigi
ve yerel kiiltliriin yayilmaci kiiresellikle catigtig1 ya da onun altinda ezildigi bir

diinyada anime ve manga, Ortiilli bir kiltiirel direnisin son kalesi olarak
durmaktadir. Benzersiz birer sanatsal {iriin; kendi Japon koklerinin belirgin
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niteliklerini tasiyan, ama ayn1 zamanda kendi yerel sinirlarinin 6tesine de gittikce
artan bir etkide bulunan yerel kiiltiir formlaridir.”

Miyazaki sinemas1 genel yapisi itibariyle Japon toplumundan ve Japon kiiltliriinden
beslenmektedir. Cocuk kisiliklerin zaman ve yasanan olaylarla birlikte biiyiimesini ve
olgunlagmasini islerken, Japon kiiltiirlinlin mekanlara yansimalarini, karakterlerin
doga ile biitiinligli ve ruhlar diinyasiyla iligkileri de Miyazaki’nin benimsedigi
geleneksel Japon kiiltiiriinli, filmlerinde mekanlarla birlestirerek, kiltiiriin

yayginlagmasini saglayarak animasyon sanatina da yeni bir boyut kazandirmistir.

Miyazaki'nin filmlerinde ortak noktalar bulunmaktadir ve bu noktalar farkl
sekillerde izleyiciye sunulmaktadir. Bu ortak noktalardan biri, Japon kiiltiiriine olan
bagliliktir. Miyazaki, “Ruhlarin Kagis1” filmi i¢in yaptig1 bir roportajda, yeni neslin
Japon kiiltiirtinden uzak kaldigini diistinerek bu eksikligi gidermek istedigini ifade
etmistir. Bu baglamda, filmlerinde Japon Kkiiltiiriine ait unsurlari aktarmak ve
izleyicilere Japon degerlerini sunmak onemli bir motivasyon kaynagi olmustur
(Balaban, 2015: 289). Miyazaki'nin filmlerinde Japon gelenekleri, yasantisi, mitolojisi
ve dogayla olan iligkisi gibi unsurlar siklikla islenmekte ve Japon kiiltiiriiniin

zenginligiyle izleyicilere sunulmaktadir.

Miyazaki'nin Oscar 6diillii filmi “Ruhlarin Kagis1”, i¢inde bulunulan toplumun
etkisini ve beslenmeyi siklikla ele almistir. Japon kiiltiirtinde, toplumdan gizemli bir
sekilde kaybolan kisilerin uzun bir siire boyunca ruhlar aleminde kaldigina inanilir. Bu
inang, “Ruhlarin Kagis1” filminde antik tastan heykeller ve tapinaklar gibi 6geler
kullanilarak gorsel olarak islenmistir. Bu sahneler, kayip olan karakterlerin ruhsal
yolculugunu ve ruhlar alemindeki deneyimlerini temsil etmektedir (Osmond, 2014:
16). Bu sekilde, Miyazaki filmi araciligiyla Japon geleneklerini ve inanglarini
izleyicilere aktarirken, ayni zamanda toplumun bireysel ve ruhsal yolculuklar

tizerindeki etkisini vurgulamaktadir.

“Ruhlarin Kagis1” filmindeki hamam sahnesinde Sinto inancinin temel yapi tast
bulunmaktadir. Sintoizm, diinyadaki tiim canli ve cansiz maddelerin bir ruhu oldugunu
savunmaktadir. Filmdeki bazi hayvan karakterler de hamama ruhlarini temizlemek
icin gelmekte ve bu durum da Sinto inancinin gostergelerinden birisi olarak karsimiza
cikmaktadir. Hamam her ne kadar kiiltiirii ve gelenegi temsil eden bir yap1 olsa da,

hamamin ekip calismasina dayanan katli bir sistem yani bir hiyerarsik yap1 diizeni
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bulunmaktadir. Bunun aksini temsil eden Susan Napier’e gore; hamamin “fek bir kisi
tarafindan yonetilmesi ile anaerkil kiiltiirel baglantilarin gosterildigini” ifade

etmektedir (Stirdem, 2019: 104).

4. Miyazaki Sinemasinda Filmlerin Ortak Estetik Ozellikleri

Hayao Miyazaki’'nin babasi Katsuji Miyazaki Miyazaki Airplanes adli
kardesinin sahip oldugu savas ugaklarina parca iireten bir sirkette caligmaktadir. Bu
durum Miyazaki’nin filmlerine de yansimistir. Filmlerindeki riizgar, gokyiizii ve ugma

temalarmnin siirekliliginin sebebi buradan gelmektedir.

Miyazaki'nin Stiidyo Ghibli'de olusturdugu filmlerin 6nemli bir kismu, igerik ve
tonlama agisindan birbirinden belirgin sekilde ayrilsa da, birlestirici bir diinya
goriigiinii ifade eden ana temalar ve motifler icerir. Animasyon filmleri, bu ortak
unsurlar1 ve genelde bir ev estetigini belirginlestirseler de, onlarin yonetmenlerinin

Ozguinliiklerini ve ilgi alanlarini da sergiler (Le Blanc ve Odell, 2011: 18).

Kullandig1 ana temalarin haricinde filmlerinin bir takim belirli 6zellikleri vardir.
Iyi ve kotii kavrami birbirinden zit sekilde ayrilmamaktadir. Bir karakter filmin
basinda kotiiyse, filmin sonuna dogru erginlesip degisebilir yani bu durum belirsizdir.
Kahramanlar karsisindaki bir diigmanda olsa savagmak yerine once iyilikte yaklasir
konusmak ister ve ona karsiliksiz iyilikte bulunabilirler. Filmlerindeki bir bagka ortak
ozellik ise kadin karakterlerdir. Klasik anlatilarda bildigimiz kadin karakterler zarif,
kirilgan, alingan ve yardima agiktir. Disney vb. Hollywood animasyonlari da bu belirli
ozellikler iizerinden filmler yapmuslardir, ama Hayao Miyazaki bu anlatimi
benimsememis tam tersine kadin karakterleri daha gii¢lii, cesur, sorumluluk sahibi

olarak sahneye yansitmistir.

Miyazaki'nin yarattif1 karakterler, ozellikle hikayenin basrollerini genellikle
uistlenen kadin karakterler, Japon kimligi ve genellikle Batiya 6zgii olan yabanci
kimlik arasindaki farkhiliklari eritirler. Yani, hem Japon Kkiiltiiriiniin belirgin
ozelliklerini tasirlar hem de Batili niteliklere sahip olurlar. Ornegin; bu kadin
karakterler genellikle modern Japon kiiltiiriiniin geng kiz (shojo) imajina uygun olurlar

(Muratoglu, 2013: 42).
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Miyazaki’nin annesi ise bir omurilik veremi hastalig1 sebebiyle yillarca hasta
yatmistir bu durum Miyazaki’nin filmlerine gili¢lii kadin karakterler olarak yansimistir.
Verdigi miicadeleye tanik olmasi da, filmlerinin basrollerinde yarattig1 giiclii ve cesur

kadin kahramanlarin temelini olusturdugu sdylenmektedir.

Colin Odell ve Michelle Le Blanc’a gore (2011: 21) kadin kahramanlar disinda

cocuk kahramanlar da ¢ogu filminde 6n plandadir.

“Bir¢ok agidan Ghibli filmindeki ¢ocuklar her seyi olasi kilabilen bir 6zgiirlestirici
giictlir. Ana karakterin bir cocuk olmasi, c¢ocuklarin filmle daha fazla
0zdeslesmesini saglar. Bir yandan da genglige doniis firsati taniyarak yetiskinler
icinde dileklerin gergeklesmesinin bir simgesi olur. Cocuk bir yetiskinin
goremeyecegi ya da gdrmeyecegi seyi goren ayricalikl bir bakis agisina sahiptir.”
Kiicik Cadi Kiki, Komsum Totoro, Tepedeki Ev g¢ocuk bas kahramanli
filmleridir. Miyazaki’nin filmlerinde kahramanlar, her zaman geng yastaki kizlar ve
erkeklerdir. Miyazaki’'nin ¢ocuklara ve genglere duydugu giiven, tiim filmlerinde

goriilmektedir (Sen, 2014: 262).

Ayn1 zamanda Miyazaki 2. Diinya Savasi’nin ortasina dogan bir ¢ocuk oldugu
icin filmleri her zaman savas karsit1 ve ¢evrecidir. Prenses Mononoke filminde savasi
ve niikleer silahlanmay1 cokga elestirmistir. Baska bir ortak estetik 6zellik ise
kahramanin yolculugudur. Bu o6zellik Miyazaki filmlerinde en 6n plandadir. Bu
yolculuk ¢ogu zaman bir neden gerektirmektedir. Ornegin Ruhlarin Kagis1 filminde
Chihiro ve ailesinin bagka bir yere tasinmasi, ya da Prenses Mononoke filminde San

karakteri Ashitaka’y1 kurtarmak icin kdyiinden uzaga panzehir aramaya gitmesi gibi.

Miyazaki’nin isledigi temalardan bir digeri de kahramanin doniistimiidiir.
Ornegin Yiiriiyen Sato filminde Sophie’nin bir bilyiiye maruz kalarak yasl bir kadina
donustiiriiliir. Ruhlarin Kagis1 filminde Chihiro’nun ailesi acgozliiliik yapip tiim
yemekleri yiyerek domuza dontigmiistiir. Kii¢clik Deniz Kiz1 Ponyo filminde Ponyo
karakteri filmin basinda bir balik iken sonrasinda biiyli yoluyla kendini insana

doniistiirmiistiir.

Miyazaki filmlerindeki degisimler sadece bigimsel degildir. Genellikle
karakterlerin gelisimini, iyi ile kotli arasindaki gecisleri gozlemleriz ve film
baslangicinda sevilme ihtimali diisiik karakterlerin, ilerleyen zamanlarda sempati

topladigini fark ederiz (Muratoglu, 2013: 45).
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5. Miyazaki Sinemasinda Kahramanlar

Miyazaki filmlerinde erkek kahramanlardan daha ¢ok disi kahramanlara yer
vermistir. Bu disi kahramanlariyla birgok evrensel ve politik temalarda elestiriler
yapmistir. Kadin kahramanlar gii¢lii, sorumluluk bilinci yiiksek, cesaretli ve yardima

muhtag¢ olmayan tiplemelerden olusmaktadir.

Miyazakinin anime ¢alismalarindaki gen¢ kadin karakterler, yas ve
masumiyetleri bakimindan Shojo Ozelliklerini tagirlar. Japon animasyonlarinda bu
kadin kahramanlar, Shojo kavramina karsilik gelir ve kiigiik kiz cocuklar ifade eder.
Ancak bu karakterlerden bazilari, Shojo'nun bulundugu belirsizlik durumundan
styrilip tam bir kimlik bilincine ve olgunlasmis bir bireye doniisiim gdsterir (Napier,
2008: 174). Bu karakterler, kadina 6zgii olan sefkatli anne figiiriinii ve erkekle
iliskilendirilen gii¢ ve bagimsizlik 6zelliklerini bir arada sunarak ideal bir karakter
modeli olustururlar (Sen, 2014: 259).

Miyazaki, erkek kahramanlarini ise daha dikkat ¢ekici, cogunlukla uzun sagli ve
giizellik algis1 yliksek dissal formlar ile tiretmistir. Bu Japon manga ve animelerinde
Bishounen kavramina denk gelmektedir. Yani erkek karakterler bu sekilde daha
feminen bir tavirla karakterize edilmektedir. Ornegin Ruhlarin Kagis1 filmindeki Haku

karakteri ya da Yiiriiyen Sato filmindeki Howl karakteri gibi.

Yas olarak kadin karakterlere benzer sekilde, erkek karakterler de biiylime ve
kimlik olusumu siireglerini sahnede canlandirirlar. Bishounen, yani geng¢ erkek
cocuklar temsil eden karakter yaratimlartyla yonetmen, yolculuk metaforu araciligiyla
olgunlagma ve kisisel gelisim temalarin1 ayrintili bir sekilde ele alir. Bu ¢ercevede,
doga-insan iligkilerini Budizm ve Sintoizm'den alinan motiflerle, ¢cevresel sorunlar ve
teknolojik geligsmelerin yaniltict kullanimindan kaynaklanan ve diinyanin ihmal
edildigi takdirde karsi karsiya kalabilecegi tehlikelere isaret ederek incelemektedir
(Atakan, 2019: 1).

a. Kadin Kahramanlar

Miyazaki giiclii kendine giivenen kadin karakteri filmlerinde baskahraman
yapmaktadir. Hayao Miyazaki annesinin hastalig1 siireci boyunca onu hep
gozlemlemektedir. Siirekli yatakta olmasina ragmen o dénemin en aydin kadinlarindan

bir tanesi olarak hakkinda s6z edilmektedir. Annesindeki o gii¢, o savasan ruhu
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Miyazaki’yi ¢ok etkilemis ve eserlerinde de buna ¢okg¢a yer vermektedir. Bundan
dolay1r Miyazaki animasyonlarinda kadin kahramanlar ¢ok giiclii ve kimseye ihtiyag

duymayan feminen karakterlerdir.

Miyazaki'nin tasarladig karakterler, 6zellikle genellikle hikayenin merkezinde
yer alan kadin karakterler, Japon ve genellikle Bati kokenli yabanci kimlikler
arasindaki ayrismayi ortadan kaldirmaktadir. Yani, bir yandan Japon kiiltiiriiniin 6zgiin
niteliklerini sergilerken, diger yandan Batili dzelliklere de sahip olurlar. Ornegin; bu
kadin karakterler genellikle modern Japon Kkiiltiiriiniin geng¢ kiz (shojo) imgelerine

uymaktadir (Muratoglu, 2013: 42).
Ruhlarin Kagisi “Yubaba”

Yubaba, Aburaya adli bir banyo evinin sahibi, koca kafali, kisa ve yasl bir kadin
karakterdir. Bu karakter bir cadidir. Herkese kars1 agresif, sert ve huysuzdur. Sadece
Bou isimli dev goriiniimli sevimli bebegine nazik ve yumusak davranmaktadir.
Yubaba bebegini ¢cok sevmektedir ama bebeginin fareye doniistiigli sahnede Yubaba
ona kaba ve asagilayici davranmaktadir. Bu da aslinda bebegin kendisini yani 6ziinii
degil sadece dis gOriiniislinii, formunu begendigi anlasilmaktadir. Yubaba’nin
yonetimi altinda olan hamam birgok canlinin bir arada ¢alistig1 bir yerdir. Canlilarin
birbirinden farkli olmasi onlarin farkli yerlere ait oldugunu gostermektedir. Yubaba
ise hamamdaki birlik ve beraberligi saglamak i¢in hepsinin isimlerini degistirerek
onlarin kiiltlirel gegmislerini unutturmaya ¢alismaktadir. Chihiro karakteri Haku’yu
beyaz ejderha bicimindeyken tanimasi ya da domuza doniisen anne ve babasini diger
domuzlarin igerisinden ayirt edebilmesi, bir kisinin, sevdigi birini tanimak i¢in dis
goriintlistine gerek olmadigi diislincesini ortaya cikartmaktadir. Bundan dolay1 da
Yubaba karakterinin materyalist biri oldugu sonucuna varilmaktadir. Miyazaki bu
karakterle maddesel diinyada gergek duygulara yer olmadigini anne-gocuk iliskisiyle

aciklamaya ¢alismistir.
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Sekil 6. Yubaba (https://tenor.com, 2023)

Ruhlarin Kacis1 “Zeniba”

Zeniba karakteri, Yubaba'nin ikiz kardesidir. Yubaba ve Zeniba goriiniiste ayn1
olsalar da, karakter olarak taban tabana zit iki karakterdirler. Zeniba, sefkatli ve iyi
kalpli bir karakterdir; ancak filmin basinda hangi karakterin 1yi, hangisinin k6tii oldugu
belli degildir. Cogu zaman filmlerinde kimin iyi kimin koéti oldugu belli
olmamaktadir. Bu, yin-yang semboliine karsilik gelmekte, Zeniba beyaz tarafi ve

Yubaba ise siyah tarafi temsil etmektedir.

Zeniba, filmde ilk kez goriindiiginde en az kiz kardesi kadar tehlikeli
goriinmistiir. Bir noktada ofiste yasanan olayda ortaligi karistiran Yubaba, olay
hakkinda sessiz kalmasi i¢in Chihiro'yu (Sen) uyarmaktadir. Sessiz kalmamasi
durumunda “agzin1 yirtacagimi” ifade etmektedir. Chihiro, Haku'yu ve altin miihrii
teslim etmeyi reddedince sinirlenir ve Chihiro'ya bagirarak Haku'nun cezalandirilmasi
gereken aggdzlii bir hirsiz oldugunu ve altin miihrii c¢alan herkes Olslin diye
lanetledigini soylemektedir. Chihiro, Haku adina 6ziir dilemek ve Zeniba'nin Altin
Miihriinii 1ade etmek i¢in Faceless, Boh ve Yubaba'nin kusuyla Bataklik Burun’daki
kuliibesini ziyaret edince aslinda kalbinin derinliklerinde kibar ve yardimsever bir

yaslt kadin oldugu ortaya ¢ikmaktadir (Gok, 2009: 95).
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Bu noktada genel bir degerlendirme gergeklestirilecek olur ise Miyazaki,
filmlerini genellikle iki gii¢lii kadin karakter arasindaki catisma iizerine kurmaktadir.
Ruhlarin Kagis1 filmindeki Chihiro karakteri ve Howl's Castle filminde hamamin
sahibi cad1 Yubaba, Sophie ve Batinin Kotii Cadisi ve Princess Mononoke filminde
Kurt Moro'nun canlandirdig1 San karakteri ve liderleri Lady Eboushi olan Demir Sehir

karakteri bu ¢atigmanin 6rnek tasvirleridir.
Prenses Mononoke “San”

Prenses Mononoke filminin baskarakterlerinden biri olan San; kisa ve daginik
sacli, beyaz tenli ergenlik ¢aginda olan geng bir kizdir. Kurtlarin lideri olan Moro
tarafindan biiyiitiilen San, ormanda kurtlarla birlikte yasamini siirdiirmektedir. Hayvan
postundan yapilmis bir tliylii bir posta benzeyen bir kiyafet giydirilmistir. Zayif viicut
yapisina ragmen dik durusu ve yiirliylisii asi tavirl sert bir kadin karakterdir. Konusma
sahnelerinde kaba ve sert bir tavir takinan San asi ruhunu izleyiciye gecirmektedir.
Doviis sahnelerinde edindigi bilgiler ve teknikleriyle cesur olusunu ve kendini
savunabilen bir karakter oldugu yansitilmaktadir. Ailesinin onu kiiglik yasta ormana

birakmasiyla birlikte insanlar1 sevmez ve onlara 6nyargili bir sekilde yaklagsmaktadir.

Bu calismanin temel varsayimlarindan birisi de Miyazaki'nin filmlerinde kadin
odakli bir bakis agisin1 merkeze aldigidir. Genel anlat: stillerinin aksine, basroldeki
aktif bir kadin karakterin ve erkek karakterlerin ikincil rollerde olusunun, Miyazaki'nin
ana akim sinemanin kadina yonelik pasif bakisina elestirel bir yaklasim getirdigini
giiclendirmektedir. Diger bir varsayim ise, Hayao Miyazaki'nin filmlerindeki karakter
doniisiimlerinin, insan psikolojisinin evrensel 6zelliklerini ve biiyiime siireclerini
yansittigidir. Bu varsayim, filmlerdeki karakterlerin yasadigi i¢sel ve digsal zorluklar,
deneyimler ve doniisimler araciligiyla, izleyicilerin kendi yasamlarindaki doniisiim ve
olgunlagma siiregleriyle ortiistiiglinii iddia edilmektedir. Ayn1 zamanda, Miyazaki'nin
karakter gelisimi anlatilarinin evrensel mesajlar tasidigina ve insan dogasinin ortak

yonlerine vurgu yaptigina da dayanmaktadir.

Prenses Mononoke, feminist film teorisinin ¢ekirdek konularin tartisilmasina
imkan saglayan bir yapimdir. Filmde yer alan ii¢ ana kadin karakter tizerinden, ataerkil
toplum, annelik, cinsellik, beden gibi ¢esitli dinamiklerle kadinlik temsili

somutlastirilmistir. Erkek egemen bakis acisina sahip filmlerin aksine, filmdeki kadin
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karakterlerin eylemi gergeklestiren ve sonuglara ulasan 6zne olarak konumlandirildig:
ve filmin bilingli bir sekilde feminist bir yaklasima dayandigi sonucuna varilmistir

(Ozkent, 2021: 1).

W

Sekil 7. Kurt Moro ve San (http://chez-galilei.blogspot.com, 2023)

b. Erkek Kahramanlar
Yiiriiyen Sato “Howl”

Yiiriiyen Sato'nun sahibi olan Howl, geng bir biiyiicii karakterdir. Goriiniimiine
biiyiikk 6nem atfeder ve kadinlar tarafindan yakisikli olarak goriiliir. Geng kizlarin
dikkatini ¢ekerken ayn1 zamanda onlar i¢in bir korku unsuru haline gelir; ¢iinkii geng
kizlarin kalplerini yedigi dedikodusu dolasmaktadir. Howl, Mavisakal isimli peri
masali kahramanini1 akillara getirir. Ayrica, Howl diger iilkelerde Jenkins ve
Pendragon isimleriyle taninir. Farkl kralliklara hizmet ettigi i¢in giivenligini saglamak
amaciyla gercek kimligini saklar. Goz alici, kendine asir1 glivenen ve kotiiciil bir
karakter izlenimi birakan Howl, Sophie ile karsilagtiginda ona kars1 naziktir. Savas
sirasinda, kus formuna doniisiip diger biiyiiciilerle miicadele eder. Sophie ile olan
iligkisi derinlestikce ve sevgi ile fedakarlik deneyimledik¢e, ger¢ek kimligini
kesfetmeye baslar.
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Sekil 8. Howl (https://tenor.com, 2023)

Howl, gen¢ bir yetiskin olmasina ragmen tam anlamiyla ergenlik donemini
asamamustir. Yeterlilik ve yetersizlik asamalarin1 problemli bir sekilde atlatmis ve
kimlik bunalim1 yasamistir. Meslek olarak biiyiictiliigii se¢mis olsa da, ¢iraklik yaptigi
Madam Suliman'dan kagmistir. Farkli isimlerle farkli kralliklar adina ¢alisan Howl,
savagl sevmemesine ragmen bir tarafta yer almak zorundadir ve kendi tiiriine karsi
savas vermektedir. Savas esnasinda kus formunu alir ve savas, kime veya neye karsi
olursa olsun, insanlarin i¢indeki kotiiclil yonii ortaya ¢ikarir. Ates cini Calcifer, farkli
canavara doniigen biiyiiclilerin insanlik yoOnlerini unutma riski konusunda endise
duyar. Howl, savastan dondiiglinde devasa bir kus formundadir, hatta neredeyse yok
olmus bir golge gibidir. Kanli ayak izlerini takip ederek odasina siginir, bu oda
Howl'un bilingaltin1 temsil eder. Igerisi gesitli esyalar, oyuncaklar ve hazinelerle
doludur; ancak odanin i¢inde, yarali bir kus formunda oturur. Howl, insan yanin1 yani

gercek kimligini bulmada miicadele etmektedir.
Cc. Cocuk Kahramanlar
Ruhlarm Kacis1 “Chihiro”

Filmin agilis sahnesinde ailesiyle birlikte taginacaklari sehre yolculuk ederken,
arka koltukta siirekli sdylenen 10 yasindaki Chihiro, yolculuk boyunca mizirdanip,
arkadaslarindan ayrilip tasinmak istemediginden s6z etmektedir. Bu esnada babasi

yolu kacirip baska bir orman yoluna sapmistir. Babasi 1ssiz bir yerde, bir tlinelin
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ontlinde mola vermek istemektedir; ancak Chihiro ¢ok korkmakta ve tiinelden gegcmek

istememektedir.

Chihiro filmin basinda sorumsuz, mizmiz, simarik bir kiz ¢ocugu iken, tiinele
girip ailesini kaybettikten sonra calisip ailesini kurtarmak zorunda kaldigindan, adeta
bir yetiskine doniismektedir. Yeni kimligi ile hamamda c¢alismaya baslayan
Chihiro’nun ilk islerinden biri biiyiikk banyoyu temizleme ve sonrasinda hamama gelen
Okusare (Kokusmus Ruh)’ye arinmasi i¢in yardimei olmaktir (Stirdem, 2019: 108).
Chihiro yasadigi bu olaylar ¢ercevesinde bastaki korkusunu yenip sorumluluk sahibi
biri olmaktadir. Bu dogrultuda Chihiro karakteri filmde doniisiim temasini temsil
etmektedir. Chihiro 10 yasindaki bir cocukken yasadig1 zorlu miicadelelerle olgunlasip

biiylimesi, erginlesmesi ve yeni bir kimlik kazanmas1 onun déniisiimiine bir 6rnektir.

Chihiro karakterini Studio Ghibli sirketinde animasyon sorumlusu olan Masashi
Ando yapmigtir. Osmond’a gore (2014: 32) Ando, Chihiro’yu Miyazaki’nin diger
cocuk karakterlerinden biraz daha farkli tasarlamak istemistir; ancak filmin yapim
stiresince Miyazaki, Chihiro’nun canlandirmalarinda birgok degisiklik yapmuigstir.
Chihiro karakteri, yas, geng disi kahraman ve masumiyet agisindan “shojo” kiiltiirtiniin
karakteristik 6zelliklerini tasimasina karsin, maceranin gelisimi boyunca baslangictaki
korkak ve cekingen davranislarini geride birakarak daha giicli, caliskan ve gorev

bilinciyle hareket eden bir kimlige evrilmektedir (Sarisan, 2019: 117).

Sekil 9. Chihiro ve Karakter Tasarimi (https://filmloverss.com, 2023)
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Chihiro karakteri filmde iki farkli temay1 temsil etmektedir. Birinci tema, 10
yasindaki bir cocugun biiyiime ve ergenlesme siirecidir. Ikinci tema ise Chihiro ve
Haku karakterinin birlikte temsil ettikleri kimlik arayisidir. Chihiro, film boyunca
ruhlar aleminde varhigimi siirdiirebilmek i¢in bir yiyecek yemek, ortama uyum
saglamak ve hayatta kalmak igin c¢aligmak zorundadir. Chihiro film boyunca
karsilastig1 zorluklarla tirkek bir kizdan cesur bir kahramana evirilen karakter gelisimi

sonucunda ailesine ve mutluluga ulagsmaktadir.
Kiiciik Cadi Kiki “Kiki”

Kiki; iyimser, saf ve acik sozlii olarak ifade edilebilecek 13 yasinda bir “cadi”
karakterdir. Cad1 gelenegine gore 13 yasinda gelen cadilarin, yetiskin kabul edilmesi
yaygindir. Bu gelenege gore kendisini kanitlamak i¢in ailesinden ve ¢evresinden bir

yil uzak kalmak durumunda olan Kiki’nin seyahati cevresinde olaylar gelismektedir.

>

Sekil 10. Kiki Karakter Tasarimlar1 (Gok, 2019: 64).

Yetiskinlige ulasan Kiki, beyaz bir kedi olan Lily ile ¢ikmaya basladiktan sonra
kedisi Jiji’nin konusma yetisini kaybedip, normal bir kediye donligmesi durumunda

giiclerini kaybedeceginden korkmaktadir. Filmin sonunda Kiki biiyiciilik

yeteneklerini yeniden kazanmakta ama Jiji filmin sonunda konusmay1 birakmaktadir.
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I11. ANLATIDA OLAY ORGUSU

Tirk Dil Kurumu’na goére anlati, bir olay ya da olaylar1 anlatma bigimi,
oykiilemedir (TDK, 2023). Anlati Oykii anlatir. Hatta Oykiiyle ayni anlamda
kullanilmaktadir. Anlatilart meydana getiren unsurlar ise kuramcilar tarafindan 6ykii
ve sOylem olarak siniflandirilir. Anlatida ne anlatildigini “6ykii”, nasil anlatildigini ise
“soylem” ortaya koyar. “Yapisalci kuram her anlatinin iki boliimii oldugunu ileri siirer:
bir 6ykil (histoire); icerik ya da olaylar zinciri (eylemler, olan bitenler), bunlarla
birlikte varliklar diyebileceklerimiz (karakterler, zaman ve uzamin &geleri) ve bir
sOylem-oykiileme (discours), yani ifade; igerigin aktarilma yolu. Basit deyimiyle,

Oykii bir anlatinin nesidir, sdylem ise nasilidir”(Chatman, 2009: 17).

Icinde bulundugumuz dénemde anlati; sdzlii, basili ya da gorsel olarak
gerceklesebilmektedir; ancak tarihe bakildiginda insanlarin iletisim ile ilgili
ihtiyaglarindan dogdugu ve insan dogasini olusturan anlatma gereksinimden meydana
geldigi goriilmektedir. Bu dogrultuda anlati, tarihi siire¢ i¢inde ilk olarak sozlii olarak
iriinler vermistir. Mitler, destanlar ve hikayeler anlatildik¢a kiiltiirler olusmus ve buna
bagli olarak toplumlar gelismistir. Matbaanin bulunusuyla birlikte yazili anlatilar tiim
diinyaya yayilmis, cogaltilabilir hale gelmistir. En son fotografin devaminda gelen
sinema ile gorsel-isitsel anlatilar insanoglunun hikaye anlatiminda, iletisiminde ve
kiiltiir aktarimimda en Onemli ara¢ olmuslardir. Ciinkii gorsel imge gorselligin
yapisindan kaynaklanan nedenlerle inandiricidir. Her yonetmen her sinema filminde
bicim ve icerik unsurlarint kullanarak anlam yaratir. Hikaye olusturur. Bu hikayeyi
seyirciye iletir. Her tiir anlatida oldugu gibi filmde de dolayisiyla animasyon filminde
de anlamin olusturulmasi olay oOrgiisiine baghdir. “Hareketin taklidini 6yki
olusturmaktadir. Oykii denilince olaylarin drgiisiinii; karakter denilince hareket eden
kisilere kendisi bakimindan bir 6zellik yordugumuz seyi; diisiince denilince ise kendisi
ile konusulanlarin bir seyler kanitladig1 veya genel bir hakikate gonderme yaptiklar
seyi anlamaliy1z” (Aristoteles, 1987: 22). Her anlatida bir 6ykii olmasina ragmen olay

Orglisli yani dykiileme esas olandir. Eylemler ve olaylar belirli siirede belirli bir dizilis
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icerisinde, bir neden-sonug iligkisi igerisinde ilerlerler. “Olay orgiisii belirli 6gelerden
olugmaktadir. Bunlar sirasiyla; Ana kalip, gelisme, iliskiler diizeni, durum, serim,
hazirlik, ¢atisma, diigiim, doruk sahne, final, sahne, olaylar 6rgiisiine iliskin ek 6geler
ve ek bilgilerdir” (Ozakman, 1998: 156-157). Kisacas1 daha genel bir sdylemle olay
orgiisii kisaca serim diiglim ¢6zliim baglaminda gelisir. Olay oOrgiisii olusturulurken
yazar anlattig1 olayda izleyicinin odaginin dagilmamasi ve merak igerisinde ilgiliyle
izlemesi i¢in merak Ogeleri eklemektedir. Meraki arttirmak i¢in de ¢atismalar,
karmasik durumlar ekleyerek gerilimi doruk noktasina ¢ikarttiktan sonra agsamali bir

bicimde azaltarak ¢6zliim noktasina ulastirmaktadir (Akytirek, 2007: 92).

Tiim bu tarihsel gelisim ve siire¢ i¢cinde sozlii ve yazili anlatinin yerini gorsel
anlatilar almistir. Animasyon sinemasi da bu anlat tiirlerinin en giincel olanlarinda biri

olarak biiyiik bir 6neme sahiptir.

A. Animasyonun Anlat1 Yapisinda Olay Orgiisii

Film anlatis1 alaninda kapsamli aragtirmalar yapmis olan David Bordwell ve
Kristin Thompson’a (2009: 75) gore anlati, neden-sonug iliskisi i¢inde, zaman ve
mekanda meydana gelen bir olaylar zinciri olarak ifade edilmektedir. Bu dogrultuda

oykii ile esdeger kabul edilebilmektedir.

Bunun yani sira film anlatilarinda Oykiinin 6nemi, filmlerde oykiilerin
kullanilmas1 ve bir olay orgiisiine sahip oykiilerin filmsel anlat1 agisindan 6nemli bir

unsur olmasiyla beraber zaman ile mekan kavramlar1 da bu noktada 6ne ¢ikmaktadir.

Genel olarak olay orgilisii, Oykiiyle iliskili olarak degerlendirildiginde, dykiideki
olay ya da olaylar dizisinin anlatiminin 6tesine gegen anlatidaki anlam biitiinligi
acisindan onemli bir konuma sahiptir. Bir film kurgulandiginda veya analiz
edildiginde, olay orgiistinde hareket yaratilmaktadir. Hikayelerdeki olaylar, hikdyenin
anlatilmasiyla bir olay 6rglistine doniismektedir. Bir olay degisik sekillerde dizilebilir.
Oykii, olayin olusunu kronolojik bir bigimde ortaya koyarken olay orgiisii onu farkl

bir dizilis igerisinde ve neden-sonug iliskisi ile anlatir.

Olay orgiisiiniin en 6nemli 6zelligi seyirciyi yakalamasi onu etkileyerek filmi
izlemeyi silirdiirmesini saglamaktir. Dolayisiyla dykiiniin 6geleri uyumlu bir bigcimde

ve asama asama kurgulanmalidir.
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1. Olay Orgiisiinde Asamalar

Olay orgtisti ile ilgili en 6nemli ve ilk goriisler Aristoteles’e aittir. Aristoteles
Poetika (Estetik) adli yapitinda izleyicinin filmin her aninda filme katilmasim
saglamaktadir. Olay oOrgiisiiniin belli bir takim asamalardan ge¢mesi gerektigini
belirtmistir. Sinema anlatisinda Aristoteles’in belirttigi asamalar serim, kriz ve doruk
(giris, gelisme, sonug) olgularindan olugmaktadir. Bu olgularin art arda dizilisi ise
filmin senaryosudur. Aslinda bir filmin biitiinii bir durumdan baska bir duruma

gecistir. Bir ¢esit tahterevallidir. Dengeler siirekli degismektedir.

Sinema, insan deneyimini anlamada ve iletmekte giiclii bir ara¢ olarak kabul
edilir. Aristoteles'in katharsis teorisi, Joseph Campbell''n Kahramanin Sonsuz
Yolculugu ve Monomit modeli ve Syd Field'in Ug Perdeli Dramatik Yapisi, bu sanat

formlarinin derinligi ve etkisi iizerine yapilmis ii¢c 6nemli teoridir.

Aristoteles'e gore, katharsis teorisi, izleyicilerin ya da okuyucularin sanat
eserleri araciligiyla duygusal bir temizlik ve doniisiim deneyimlemesini amaglar. Bu
teori, kisisel deneyimlerin sanat yoluyla anlatilmasinin insanlarin empati yapma
yeteneklerini harekete gegirdigini one siirer. Joseph Campbell''ln Kahramanin Sonsuz
Yolculugu kahramanin donilisiimiinii ve ig¢sel biiyiimesini anlatir. Campbell,
kahramanin siradan diinyasindan ¢ikip bilinmez bir diinyaya adim attigini, zorluklarla
yiizlestigini, yardimcilar ve rehberler buldugunu, igsel giiclinii kesfettigini ve sonunda
degismis bir sekilde geri dondiigiinii belirtir. Syd Field'in Ug Perdeli Dramatik Yapist
ise, hikayenin baslangig, gelisme ve sonug olmak iizere {i¢ ana boliimden olustugunu
Oone siirer. Sonu¢ olarak, Aristoteles'in katharsis teorisi, Joseph Campbell'in
Kahramanin Sonsuz Yolculugu ve monomit modeli ve Syd Field'in Ug Perdeli
Dramatik Yapisi, insan deneyimini anlama ve iletmeye yonelik onemli araglardir.
"Ruhlarin Kagis1" filmi de bu {i¢ teorinin uyumlu bir sekilde islendigi 6rneklerden
biridir. Chihiro'nun karakteri ve deneyimleri, izleyicilere duygusal bir temizlik, igsel
doniisiim ve ii¢ perdeli dramatik yapinin nasil birlestirildigini gdstererek, sanatin ve

hikayenin derin giiclinii vurgular.
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2. Olay Orgiisiinde Paradigmalar

Tirk Dil Kurumu’na gore paradigma kavrami, toplumsal yasamda deger
yargilarina etki eden modeller dizisi seklinde ifade edilmektedir (TDK, 2023). Terim
anlamiyla Bilim Felsefecisi ve Fizik¢i Thomas Samuel Kuhn tarafindan ilk kez
tanilandirilip kavramsallastirilmistir. Kuhn, “Bilimsel Devrimlerin Yapist” isimli
eserinde paradigma kavramini tanitmis ve bu kavrama dayanarak bilim ve bilim insani
kavramlarmi kokli bir sekilde yeniden tanimlamistir. Ayni zamanda bilimsel
devrimlerin yapisina dair bir tez 6ne siirmiistiir. Kuhn'a gore, bilim insanlar1 tarafindan
benimsenen inanglar toplulugu ya da problemlerin nasil anlasilmas: gerektigine dair

genel kabul goren geleneklere paradigma adi verilir (Giines, 2003: 3-4).

SYD FIELD'IN PARADIGMASI

1. Perde 2. Perde 3.Perde
ik Yan Ikinei Yan
| | | | ]
i : 1 : |
SERIM DUGUM COZUM

Sekil 11. Syd Field Paradigmas1 (Y1lmaz, 2020: 24)

Kisaca paradigma kavrami temel olarak bir konu hakkinda kendine has bir bakis
agist teorisidir. Antik Yunan filozofu Aristoteles’in teorilerinin {izerine bazi anlati
kuramcilart bu teorileri gelistirmek suretiyle yeni bazi semalar ve paradigmalar
olusturmuslaridir. Klasik sinema ve animasyon filmlerinde kullanilan sema ve
paradigmalar igerisinde en bilineni ve en ¢ok kullanilan1 Syd Field’in ii¢ asamali
dramatik yap1 modelidir. Syd Field’in “3 Perdeli Yap1” paradigmasi Aristoteles’in

teorisine en yakin olanidir.

Bu paradigmaya gore bir filmin ilk 30 dk.’s1 giris (serim) boliimii olarak kabul
edilmektedir. Bu bolim kurulus boliimii ya da birinci perde olarak da ifade
edilebilmektedir. Giris boliimiinde kiskirticit olay ya da olaylar gerceklesmektedir.

Ayni zamanda filmin Oykiisiiniin izleyiciye tanitildigr boliim olarak da ifade edilen
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giris boliimiinde filmin karakterleri de tanitilmaktadir. Filmin gelisme (diiglim)
boliimi ise iki perdeden olusmaktadir ve ylizlesme olarak da adlandirilmaktadir.
Gelisme boliimii filmin orta boliimiidiir. Bu boliimde karakterler gesitli zorluklarla
karsilasir ve catismalar icermektedir. Izleyici bu boliimde siiriikleyici bir atmosfer
icine alinir ve merak olgusu giderek artar. Gelisme bdliimiinde iki yarili bir sistematik
de kurulabilmektedir. Sonug¢ (¢6zlim) bolimi ise olaylarin ¢éziim buldugu boliim
olarak ifade edilmektedir. Coziilme olarak da adlandirilan bu boliimde sorular cevap
bulur ve cevaplarin bulundugu doruk (climax) noktasindan (Yilmaz, 2020: 24) sonra

ise filmin Oykiisii bir denge i¢inde sonlanmaktadir.

3. Olay Orgiisiinde Kahramanin Déniisiimii

Olay orgiisii genelde kahramanin doniislimii {izerine kurulur. Anlatilanlar
kahramana aittir. Karakterlerin 6zellikleri psikolojik, sosyolojik ve fiziksel
ozelliklerinin yan1 sira eylem ve davraniglart olay oOrgilislinii belirlemektedir.

Kahraman olay orgiisii icinde degismektedir.

Aristoteles basta olmak tizere kendisini takip eden tiim senaristler olay
Orgiisiiniin yapilandirilmasimni hep filmdeki kahramanin film ilerledik¢e degisimi
tizerinden kurguladilar. Cilinkii bir filmin Oykiisii aslinda tamamen kahramanin
Oykiisiidiir. Kahraman c¢esitli olaylar1 yasayarak degisir ve doniigiir. Kahramanin
doniistimiinde onun kendine ait i¢ dinamikleri, psiko-sosyal 6zellikleri varken bir de
basina gelen olaylar vardir. Bu olaylarin onun psiko-sosyal yapisinda tercihleri ile

meydana gelen degisimler yapmasi s6z konusudur.

Animasyonda kahramanin doniisiimiine 6rnek vermek istersek Miyazaki
filmlerinden Howl’un Yiirliyen Satosu filminde Kétiiliikler Cadisi’nin Sophie’yi yash
bir kadina doniistiirmesine ragmen tiim gii¢lerini kaybettiginde Sophie’nin kendisine
yardim etmesi ve kendi yanina almasi neticesinde Kotiiliikler Cadis1 kendisine yapilan
tyiligin farkina varir. Bunun sonucunda kotiiliigii ve saldirganligi birakarak iyiligi
sececektir. Bir diger ornek ise Prenses Mononoke filminde Orman Tanrisinin
insanlarin tiim yaptiklar1 karsisinda onlar1 cezalandirmas: beklenirken, kendisini

Oldiirerek dogay1 yok etmeye calisan Laydi Eboshi’yi bagislamistir.
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Syd Field (2012: 18), bir senaryoda hikayenin, ister lineer olsun ister olmasin,
her zaman ilerleyebilecegini belirtir; ancak, hikayeyi ilerletmenin en verimli
yonteminin, karakterin eylemlerine ve hikaye boyunca gercgeklestirecegi dramatik
secimlere yogunlasmak oldugunu vurgular. Zira Aristoteles'in de belirttigi gibi,
karakter, eylemdir. Insan, sdyledigi degil, yaptigidir. Ayrica seyircinin filmi
izlemesinde ana neden olan kahramanla 6zdeslesmesi filmin amacina ulagmasi

acgisindan ¢ok onemlidir.

Miyazaki’nin “Ruhlarin Kagis1” filminde olay orgilisii giris boliimiinde on
yasindaki bir kiz olan Chihiro ve ailesinin yeni bir sehre tasinma yolculuguna ¢iktiklar
sirada girig yaptiklart gizemli bir diinyay1 kesfetmeleri ila baslamaktadir. Bu fantastik
diinya, ruhlarin ve tanrilarin yasadigi bir yerdir ve ailenin bu diinyaya girisi, hikayenin

baslangici olarak ifade edilmektedir.

Filmin gelisme boliimiinde Chihiro'nun ailesi, bu fantastik diinyanin yemeklerini
tiikettikten sonra domuzlara doniistir ve Chihiro bu yabanci diinyada yalniz kalir. Bu
durum, Chihironun hayatta kalma miicadelesi ve ailesini kurtarma gorevini
baslatmaktadir. Bu gorev, Chihiro'nun cesaretini ve kararlilifini1 ortaya koymaktadir.
Hikaye ilerledik¢e, Chihiro'nun bu fantastik diinyadaki ¢esitli karakterlerle
karsilagmalar1 ve bu karakterlerle olan iligkileri hikayenin merkezine yerlesmistir. Bu
karakterler arasinda, biiyiilii bir hamamda ¢aligmak zorunda kaldig1 kotii cadi Yubaba

ve Chihiro'ya yardimei1 olan gizemli Haku bulunmaktadir.

Film sonunda, Chihiro, Yubaba'ya kars1 koyar ve ailesini kurtarir. Bu siirecte,
Chihiro 6nemli bir kisisel gelisimden geger ve cesareti, kararliligi ve 1yiligi sayesinde
zorluklarin istesinden gelir. Bu gelisim, filmin sonunda Chihiro'nun ailesini
kurtarmayr  basardigmi ve normal diinyaya geri dondiglini = gorerek
tamamlanmaktadir; ancak bu deneyim Chihiro'nun iizerinde kalic1 bir etki birakmistir

ve o, bu deneyimden biiyiidiigli ve degistigi bir kiz olarak ¢ikmustir.
a. Vladimir Propp

Yapisalcilar filmdeki kahramani ve diger kisileri psiko-sosyal yonlerinin
Otesinde bir insan olarak degil daha mekanik olarak ‘eyleme katilan’ kisi olarak
tanimlamistir. Bu anlayisin Aristoteles’ten sonraki en 6nemli siirdiiriiciisii kahramanin

islevlerine ve eylemlerine 6nem veren Vladimir Propp olmustur. Kendisi bir anlatidaki
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(sinemadaki) olay Orgiisiiniin temelini halk masali aragtirmalarindan ilham alarak

olusturmus “Masalin Bi¢imbilimi” adli kitabin1 yazmistir. Propp (1985: 88) Rus

masallarindan hareket ederek tiim masallarda degismez unsurlarin ve degisen

unsurlarin oldugunu ve bunlarin neler oldugunu kitabinda belirtmistir. Her anlatida var

olan yedi kisiyi ve bu yedi kisinin gergeklestirdigi otuz bir iglevi yazmustir.

Cizelge 1. Propp'un Otuz Bir Islevi ve Yedi Kisi Metodu (Dogan, 2018: 60-62).

Islev Aciklama Kisi (Eylem Alani)
1 | Uzaklasma Aileden bir kisi evden uzaklagmaktadir Saldirgan
2 | Yasaklama Kahraman yasakla karsilagmaktadir Bagise1
3 | Yasagin Cignenmesi Yasak ¢ignenmektedir Yardimci
4 | Sorusturma Saldirgan bilgi edinme gayretindedir Aranilan Kigi
5 | Bilgi Saldirgan kurban ile ilgili bilgi edinir Gonderen
6 | Aldatma Saldirgan kurbani aldatma gayretindedir Kahraman
7 | Suca Ortaklik Kurban aldanir ve istemsizce diismana yardim Diizmece
eder. Kahraman
8 | Kotiiliik Saldirgan aile icinden birisine zarar verir
9 | Aracilik Gegis Donemi Kotulugun farkina varilir ve kahraman
gonderilir.
10 | Karst Eylem Kahraman eyleme ge¢me kararligina varir
11 | Gidig Kahraman evden ayrilmaktadir
12 | Bagis¢inin Ilk Eylemi Bagisc1 kahramani dener
Kahraman, gelecekte kendisine yardim edecek
13 | Kahramanin Tepkisi kisinin eylemlerine olumlu ya da olumsuz
tepki vermektedir
14 illlyulu Nesnenin Biiyiilii obje kahramana verilmektedir
1mmast
15 gzg?:ﬂnzer Kahraman aradigi objeye gotiiriiliir
16 | Catisma Saldirgan ve kahraman bir ¢atigma yasarlar
17 | Ozel Isaret Kahramanda bir 6zel igaret olur
18 | Zafer Saldirgan yenilir, kahraman kazanir
19 | Giderme B_agla_n_glgta yer alan kotiiliik veya eksiklik
giderilir.
20 | Geri Doniig Kahraman geri donmektedir
21 | Izlenme Kahraman izlenmektedir
22 | Yardim Kahramana yardim edilmektedir.
23 Kimligini Gizleyerek Kahraman kimligini gizleyerek ya kendi
Gelme iilkesine ya da farkl bir iilkeye gitmektedir
o4 | Asilsiz iddialar Diizmece kahramanin asilsiz iddialar1 s6z
konusu olur
25 | Zor Gorev Kahraman zor bir gérev alir
26 Gorevin Kahraman gorevi basariyla
Gergeklestirilmesi gerceklestirmektedir.
27 | Taninma Kahraman taninmaktadir
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Saldirganin ya da diizmece kahramanin gergek

28 | Ortaya Cikarma kimlikleri ortaya ¢ikar

29 | Bicim Degistirme Kahraman bi¢im ve goriiniim degistirmektedir
30 | Cezalandirma Saldirgan cezalandirilmaktadir

31 | Evlenme Kahraman evlenir ve kralin tahtina ¢ikar

Animasyon filmlerinde de yaraticinin bir anlatinin sunulmasinda bir¢ok segenegi
bulunur. Animasyon filmlerine genel olarak bakacak olursak, Disney dahil bir¢ok
stiidyonun filmlerinde geleneksel karakterlerden yararlandig1 ve onlara roller verdigi
goriiliir (Tuncer, 2017: 207). Oykiiniin anlat1 yapisina goére yerlestirilmis anlati
unsurlari olarak tanimlanan karakterler, anlatidaki dnemlerine bagli olarak merkezden,
Oykiiyii destekleyen cevreden ya da arka planda bircok mekanda bulunabilmektedir.
Bu dogrultuda Propp’un otuz bir islev metoduna gore olusturulan ve 6rnek olarak

verilebilecek animasyon filmler su sekilde siralanabilmektedir:
e Tangled (2010 - Nathan Greno & Byron Howard)
e Big Hero 6 (2014 — Don Hall & Chris Williams)
e The Good Dinosaur (2015 — Peter Sohn)
e Hotel Transylvania Il (2015 - Genndy Tartakovski)
b. Kahramanin sonsuz yolculugu

Propp’un yukarida anlatilan ¢alismalarindan yararlanan yazar Joseph Campbell
“Kahramanin Sonsuz Yolculugu” kitabinda diinya tarihini en eski mitolojilerinden
esinlenerek tipki Propp gibi bir model yaratmistir. Bu kaliba da “monomit” adin
vermistir. Bunu yaparken de psikolog Carl Jung’un biitlin kiiltlirlerde sembol ve
hayalleri evrensel olarak yapilandiran stirecler olarak tanimlanan “arketip” kavramini
kullanmistir. Erkek arketipi (Animus) Kadin arketipi (Anima), Kahraman (Persona)
ve Diisman (Golge) gibi cesitli arketip tiirleri en Onemlileridir. Bu arketipler de
filmlerde cesitli sekillerde kullanilmistir. Campbell’in teorisinin Propp’tan ayrilan en
onemli 6zelligi onun kahramani ruhsal yoniiyle de ele almasidir. Propp sadece yapisal
acidan kahramam ele alir. Kisilikleri énemli degildir. Islevleri énemlidir. Arketipik
kisiler oldugu gibi olaylar da mevcuttur. Kisilik arketiplerinin tamami kahramanin
karakterini doniistiirme yetenegine sahiptir. Bu doniisiim olay orgiisli igerisinde

gerceklestir. Yiikselis yoniinde olabilecegi gibi diisiis yoniinde de olabilir. Filmde
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doniislim mutlaktir. Donilistimiin iglevi bir ruhsal yeniden dogustur. Kahramanin
karakteri olay orgiisli i¢inde yasadigi olaylarin sekillendirmesiyle doniisiir. (Indick,
2007: 119, 123).

"Kahramanin Yolculugu ve monomit kurami" paradigmasi, basarili sinematik
eserlerin genellikle basvurdugu bir modeldir. Bu model, bir taraftan seyircinin bir
hikayenin nasil sunulmas1 gerektigi hakkindaki alt bilin¢ diizeyindeki beklentilerini
karsilar, diger taraftan ise hikayenin olusturucusuna ya da analizcisi i¢in, son derece
zengin yapisal bilesenler ve etkili sembolik ifade imkanlar1 saglar. Bunun yan1 sira
Kahramanin Yolculugu'nun en énemli 6zelligi ise sahip oldugu arketipik degerlerdir
(Tecimer, 2006: 122).

Campbell (2010: 60) bu modelinde kahraman anlatidaki yolculugunda on yedi
basamakli bir monomit admi verdigi siiregten geger. Campbell monomitin ana
¢ekirdegini ise “ayrilma (yola ¢ikis)”, “erginlenme” ve “doniis (0diil)” olmak iizere {i¢
ana boliimde toplamistir. Campbell’in (2010) ¢alismasinda ifade edilen bu asamalar
ile bircok deneyim gergeklesmektedir. Odiile ve nihayet neticeye ulasabilme adina

olmazsa olmaz bir yolculuk olarak nitelendirilen bu ii¢ asama, “esik” olarak da

adlandirilmaktadir.
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Sekil 12. Kahramanin Sonsuz Yolculugu (Elitez, 2022: 24).

Kahramanin Yolculugu ve monomit modelinin tamamen fiziksel bir macera
olarak yorumlanmamasi gerektigini vurgulamak onemlidir. Bu modelin temel
karakteristigi ve en biiyilk degeri, onun, duygusal diizeyde meydana gelen bir
psikolojik silire¢ olmasindan kaynaklanmasidir. Yolculugun farkli evrelerinde
kahramanin eylemleri, psikolojik evrimini yansitmaktadir (Tecimer, 2006: 132). Bu

kapsamda monomitin ana ¢ekirdegini olusturan boliimler asagida siralanmaktadir:

e Ayrilma (Yola Cikis): Maceraya Cagri, Cagrinin Reddedilmesi,
Dogaiistii Yardim, ilk Esigin Asilmasi, Balinanin Karn1 asamalarinda
olusan bu boliim, yalnizca bir baslangi¢c noktast degil, ayn1 zamanda
kahraman icin bazi degisikliklerin olacag siirecin de baglangict olarak
kabul edilmektedir. Yasam dongiisii acisindan dogumu ifade eden
asamadir. Bagka bir diinyaya gecis, ilk kez ayrilma ve bir yola ¢ikis
anlamma da gelen bu asamada kahraman, bu yolculuk i¢in secildigini

anlamaktadir. Ayrilma, bireyi arketipsel olarak bireysellestirmenin ve
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0z-farkindalik gelistirmenin ilk adimi sayilmaktadir. Bu boliimiin ilk
adimi olarak ifade edilebilecek olan maceraya ¢agri boliimiinde, ana
karakter seyirciye sunulduktan sonra, hikayenin ilerlemesi i¢in bir
katalizor gereklidir. Hikayenin merkezindeki figliriin maceraya
stiriiklenmesine neden olacak beklenmedik bir degisim, normal
yasamindan koparilip bir yolculuga ¢ikarilmasina neden olacak bir ¢agri
hizlica gelecektir. Ozellikle, karsilasmas1 gereken bir zorluk ya da zor bir
arastirma baglatan maceraya ¢agri, kahramanin giinliik diinyasindaki
diizeni bozar ve hikayenin ilerlemesini tetikler. Bu dengeleri sarsan
cagr1, eger reddedilirse, giinliik diinya icin olasi riskleri de gozler oniine
serecektir. Hikayenin gelismesi, kahramanin ¢agriyr kabul etmesiyle
olasidir. Kahramanin yasamini degistirmeye istekli olduguna kadar,
oldukca rahatsiz edici bir durum meydana gelir. Bu gergin donemin
sonunda, kahraman, durumlarin monotonlugundan sikilir ve degisiklik
6zlemi duyar. Diinyay1 kesfetmek, bir es bulmak ya da bir arastirmaya
atilmak gibi cazip segeneklerle karsi karsiyadir. Bu boliimiin ikinci
asamasi ise “Cagrinin Reddedilmesi”dir. Bu asamada kahraman, ortaya
cikan korkular ve giivensizlik nedeniyle maceraya cagriy1 reddeder.
Bilingaltinin uyarilarint goz ardi eder, degisiklikten sakinir ve giinliik
yasamin giivenli rahathiginm tercih eder; ancak maalesef bu durumda,
anlamli ve pozitif eylem potansiyelini birakmis olur. Bu baglamda
maceraya cagr1 "tez"i olustururken, ¢agrinin reddi "antitez"i olusturur.
Eyleme ge¢mek, degisimi kabullenmek ve maceraya atilmak, giinliik
yasamin normalitesini kaybetme bedelini gerektirir. Bu bedeli kahraman
hemen goze alamaz. Doga Ustii Yardim ve ilk Esigin Asilmasi agamalari
kahramanin akil hocasiyla karsilastigi; boylece tereddiit ve korkularini
yenerek, maceraya baglamak i¢in gerekli dzgiiveni, bilgiyi ve destegi
kazandig1 ve kahramanin bu fantastik diinyaya ge¢is yapabilmesi i¢in bir
esigin gecilmesi gereken asamadir. Son olarak Balinanin Karn1 asamast,
esigl gecen kahramanin smavlara giris yaptigi, dostlarla karsilastigi,
diismanlarla yiizlestigi ve 6zel diinyanin normlarin1 6grendigi asamadir.
Bu asama, hem kahraman hem de izleyici i¢in hayati 6nem tagimaktadir.

Gelecekteki bir toplulugun fantastik diinyasina veya romantik bir askin
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duygusal boyutlarina girilmis olmasi fark etmeksizin, Balinanin Karni
“smavlar” asamas1 6zel diinyaya ilk giris olup, kendi normlar1 ve
varliklariyla, kahramanin giinliik yasamiyla olan kontrastin belirlendigi
ilk asama olarak kabul edilmektedir (Tecimer, 2006: 138; 139; 143; 147;
154; 159).

Erginlenme: Sinavlar Yolu, Tanrigayla Karsilasma, Bastan Cikarici
Kadin, Babanin Gonliinii Alma, Tanrilagtirma asamalarindan meydana
gelen bu boliim, yasam dongiisii agisindan Sliimii ifade etmektedir
(Elitez, 2022: 27). Bu asamada kahramanda 6z farkindalik ve 6z denge
yeniden olusmaya baglamaktadir. Kahraman bu asama ile birgok testten
gecerek engeller ve zorluklar i¢inde yetenegini, bilgisini, giliciini ve
cesaretini kullanmay1 &grenerek erginlesmektedir. Bu bolimiin ilk
asamas1 Campbell’in ¢alismasinda Sinavlar Yolu’dur. Tecimer’e (2006:
167) gore bu asama kahramanin “cehenneme” indigi “atesten gomlek”
giydigi! asamadir. Tkinci asama Tanricayla Karsilasmadir. Bu asamada,
kahramanin fark edecegi bir yiice deger ya da kutsal bir ideal, kahramant
-daha once sakinmis olmasina ragmen- kacinilmaz olarak bir ¢atisma
durumuna siiriiklemektedir Bu kutsal ideal, genellikle kahramanin
diisiince diinyas1 veya davranig bigimlerinin kapsami1 disinda bulunmakta
ve ona erismek i¢in kahramanin anlamli bir 6zveride bulunmasini
gerektirmektedir. Bastan Cikarici Kadin asamasinda kahraman,
yolculugunu bozmaya c¢alisan bir varlikla yiizlesir. Bu bastan ¢ikarici
figiir genellikle, kahramani1 durdurmak amaciyla kars1 giicler tarafindan
gonderilmistir. Babanin Gonliinii Alma asamasinda kahraman, ataerkil
otoriteyi temsil eden bir baba figiirii ile yiizlesir. Bu durum, temelde,
kahramanin direkt olarak kendi babasiyla veya bir baba imgesiyle
entegrasyonunu temsil etmektedir. Son olarak Tanrilastirma asamasinda
ise “Oliip” yeniden “dogan” kahraman ilahi bir seviyeye ulasir ve
cehaletin son korkularini da geride birakir. Kahraman artik "aydinlanmis
ve bilinglenmistir"; ruhsal anlayisini gergeklestirmistir. Yolculuga neden

ciktigin1 ve nereye vardigmni tamamen bilir. Kahraman, yolculugu
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tamamladiginda, bir sekilde, ruhani olarak ddiillendirilecektir (Tecimer,

2006: 171; 173; 174; 176).

Déniis (Odiil): Doniisii Reddetme, Biiyiilii Kagis, Disaridan Gelen
Kurtulus, Déniis Esiginin Asilmasi, iki Diinyanin Ustasi, Yasama
Ozgiirliigii asamalarindan meydana gelen bu boliim, yasam dongiisii
icinde “Oliimsiizliik” ile ifade edilmektedir. Bu asamaya gelindiginde
artik kahraman, 6limii yenmis, en biiyiik korkusunu asmis, ya ejderhay1
yok etmis ya da romantik bir hikayede, kalbindeki krizi cesaretle
gogiislemistir; ve simdi pesinden gittigi 6diiliinii kazanacaktir. Odiil ise
cesitli formlarda belirebilmektedir: sihirli bir kilig, bir iksir, bir bilgi ya
da bir sezgi, sevgiliye ulasma. Odiil, ejderhanin hazine gibi maddi bir
formda olabilecegi gibi, i¢sel huzur veya ask gibi ¢ok daha degerli bir
zihinsel-duygusal formda da olabilmektedir (Tecimer, 2006: 178). Bu
asamada Campbell (2010: 273) 6liimsiizliigiin genel anlam1 baglaminda
uyarida bulunmakta ve kahramanin Oliimsiizlige ulagsma gorevini
bedenen olmadigini, o6zellikle ruhunun Oliimsiizligi yasamasini
“carmtha gerilme” olarak ifade etmektedir. Elitez’e (2022: 30) gore bir
odiil olarak ifade edilen bu durum, yola ¢ikisin neticesidir. Bu asama
sonucunda kahraman geldigi ve her seye basladigi yere, eski siradan
hayatina geri dénmelidir. “Oz”e ulasma siirecini tamamlamak igin
odiiliinii kabul etmeli ve bu sekilde kendi yeniden dogusu ile yeni bir
hayat1 sembolize edebilmektedir. Bu béliimiin ilk asamast Dontisii
Reddetmedir. Bu asamada kahraman, bazen elde ettigi odiille 6zel
diinyada kalmak isteyebilmektedir. Belki de degisen kahraman, eski
diinyasin1 kabul edemeyecegi i¢in doniis yaparsa yabancilagsacagini
hisseder. Ya da getirdigi iksirin giinliik diinyaya uygun olmadigini
diistinebilir. Bu durumda, kahraman doniisii reddeder ve bir "sembolik
O0lim" durumuna girer; ancak gercek bir reddetme nadiren goriiliir,
genellikle doniisiin cagrisina direnmek imkansizdir. Biyiilii Kagis
asamasinda diisman, iksiri ¢alan kahramana kars1 son bir saldiriyla tim
giiciiyle hiicum eder; ¢iinkii maglup olmus ve aldatilmistir. Rakiplerin

Ofkesi, sadece kahramanin yok edilmesiyle yatistirilabilmektedir.
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Kahraman, iksiri calarak o6diilii elde etmis olsa da diisman giigler
tamamen yok olmamustir. Kendini giivende hissetmek isteyen kahraman,
geriye kalan kétiileri ortadan kaldirarak miimkiin olan en kisa siirede
giinliik yasamina donmelidir. Kahraman artik, eskiden oldugu gibi
caylak degildir; bu asamaya gelindiginde ilk halinden 6nemli &lgiide
degismistir. Kagis siireci, kahramanin kendine olan giiveni ve cesaretiyle
siislenmistir. Disaridan Gelen Kurtulus asamasi kahramanin giiciiniin
tamamen tiikenmis, kaderinin en zor ve en karanlik anina gelmis oldugu
asamadir. Onceden saglanan dogaiistii yardimin armagani (tilsim, muska
vb.) son bir gii¢ saglar ya da beklenmedik bir destek aniden kahramana
can verir. Kurtulus genellikle esige ulasmak icin son bir ¢aba anlamina
gelir. Kurtulus, bir anlamda, son anda gelen dogaiistii bir yardimdir.
Doniis Esiginin Asilmasi asamasinda ise bir kez daha esik gecisi
yasanacaktir. Esik nobetgileri, kahramanin sadece maceraya atildigi
noktada ortaya ¢ikmazlar, ayn1 zamanda kahramanin giivenli bir sekilde
geri donmeye ¢abaladigt zaman da belirirler. Dahasi, bu seferki esik
nobetcilerini asmak oncekiler kadar kolay olmayacaktir. Onceki esik
ndbetgileri, kahramanin bu 6zel diinyaya girigini engellemeye ¢alisirken,
bu seferkilerin gorevi kahramanin evine dénmesini engellemektir. iki
Diinyanin  Ustas1 asamast kahramanin 6liimle en tehlikeli
karsilagsmasidir. Bu son o6liim-kalim smavi, kahramanin ne kadar
dayanabilecegini ve elde ettikleriyle birlikte artik giinliik diinyaya geri
donebilecegini kanitlayacaktir. Bu smav veya yeniden dogus,
kahramanin 6liim iilkesinden kurtulduktan sonra yasamasi gereken bir
doniisiim ve arinmadir. Kahraman, yeniden dogmus ve yolculuk boyunca
karsilastig1 karakterlerden aldigi ogiitler ve bilgilerle kendi normal
kisiligini doniistiirebilmistir. Son olarak Yasama Ozgiirliigii asamast ise
kahraman, yeniden dogmus gibi hisseder ve yeni bir yasama baslamis
gibidir. Smavlar1 gecmis, evine donmiis ve baskalartyla paylasacag: bir
0diilii, olagan diinyanin denge sorununa bir ¢areyi de yaninda getirmistir.
Bu asamanin anlami, kahramanin yolculuk boyunca 6grendigi derslerin,
kendi giinlik yasamina uygulayacagi yeniliklerin varligidir. Bunlarin

yani sira bu asama filmin izleyicilerinin duygusal tatminine hitap
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edebilecek bir firsattir. Herkesin hak ettigine ulagmasi, iyilerin
odiillendirilmesi  ve  kotiilerin  cezalandirilmas1  agikga  ortaya
konulmalidir. Oykiide karanlikta kalan konular aydinlatilmali, cevapsiz

kalan soru olmamalidir (Tecimer, 2006: 184; 186; 187; 189; 192).
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IV. ANALIZ

A. Ruhlarin Kagisi Filminde Chihiro’nun Doniisiimii

Animasyon diinyasinin en 6nemli temsilcilerinden birisi konumunda bulunan
Hayao Miyazaki’nin 6nemli filmlerinin baginda gelen Ruhlarin Kagisi filmi, 2016
yilinda BBC tarafindan gergeklestirilen “21. Yiizyilm En Iyi Filmleri” listesine

dordiincii siradan giris yapmistir.

Ruhlarin Kagist filmi aggozliiliikleri yiiziinden domuza doniisen anne ve
babasini kurtarmay1 amaclayan Chihiro'nun maceralarini konu alir. Filmin ana mekant,
Kirli ruhlar1 temizlenmek i¢in ziyaret ettigi Banyo Evi’dir. Chihiro’nun ¢alistig1 bu
mekan oldukga ilging karakterleri barindirmaktadir. Chihiro’nun yani sira insan ve
ejderha goriiniimlerine biiriinebilen, kendisiyle ilgili temel bilgileri bile unutmus olan
ve bir nehir ruhu olan Haku, Banyo Evi’nin patronu Yubaba ve kendisiyle zit karakterli
ikizi Zeniba, 6ncesinde yalniz bir ruh olan ve sonrasinda a¢gozliiliigiiyle bir canavara
da doniisen Yiizsiiz, daha 6nce ¢iiriimiis bir ruh oldugu diisiiniilen ve Banyo Evinde
arindiktan sonra Ozline donen saf nehir ruhu filmin Kkarakterlerinin basinda

gelmektedir.

Pek cok detayin yer aldigi filmde, 6rnegin Bayrak’a (2022: 51) gore sistem ve
belirli insan 6zelliklerine yonelik elestiriler yer almaktadir. Banyo Evi sahnelerinde
patron-calisan iliskileri ve sinifsal farkliliklarin ele alindig1 filmin hiyerarsik sistemine
de bir gonderme oldugu diisiiniilmektedir. Buna ek olarak yine Bayrak’in (2022: 51)
calismasinda insanlara yonelik a¢gozliiliik ve tembellik mesajlarin1 aktaran filmde,
ruhlar alemine hapsolmus Chihiro’nun zamaninda is bulma cabasi ve boyun

egmeyecek yapistyla sisteme karsi bir bagkaldir1 mesaj1 verildigi de diisiiniilmektedir.

Diinya capinda ilgi ile karsilanan film, 2002°’de 25. Japonya Akademi
Odiilleri’nde “En lyi Film” ve “En lyi Miizik” 6diillerini almis, ayrica 52. Berlin
Uluslararas1 Film Festivali'nde “Altin Ay1” ve 15. Avrupa Film Odiilleri'nde
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“Uluslararas1 Ekran Odiilii” almistir. 2003 yilinda ise 75. Akademi Odiilleri’nde “En

Iyi Animasyon Filmi” dalinda Akademi Odiilii’nii de almugtir.

1. Chihiro’nun Ozellikleri

Miyazaki’'nin tim eserlerinde en Onemli karakterleri her zaman kadinlar
olmustur. Genellikle 13-18 yas araliginda goriinen ve ¢ocukluk ve ergenlik arasinda
resmettigi bu karakterler, fantastik 6gelerle dolu filmlere hayat vermislerdir. Bu
karakterlerin en 6nemlilerin basinda ise Ruhlarin Kagis1 filminin bas karakteri Chihiro
gelmektedir. Chihiro, baslangicta iirkek ve kolayca korkmus olarak karsimiza ¢ikan
on yasinda bir kizdir. Ruhlar diinyasina girme konusunda tereddiit eden ve karsilastigi
garip manzaralar ve seslerden korkan bir karakter resmeden Miyazaki, film ilerledikge
ebeveynlerini kurtarmak ve eve doniis yolunu bulmak i¢in savasirken giiciinii ve

kararliligin1 gosteren bir karakteri bize gostermektedir.
a. Sosyolojik

Sosyal anlamda uyumlu bir karakter olarak karsimiza ¢ikan Chihiro, toplum
i¢cinde sorumlu bir yapida goriinmektedir. Genel olarak aile ile uyumsuz bir tablo ¢izen
Chihiro, ailesinin genel gecimsiz, toplum ile uyumsuz, kurallara uymayan yapisina
ragmen, toplumsal degerlere onem veren bir goriiniim sergilemektedir. A¢gozli,
egoist ve ¢evreye Onem vermeyen bir goriiniimde olan ailesi ile aslinda bir ¢atisma
icinde bulundugu da sdylenebilmektedir. Alicenap’a gore Chihiro film i¢inde doga
dostu yaklasim, a¢ gozliiliikk, sorumluluk, ¢calisma yasami ve paranin énemsizligi ile

ilgili bircok mesaj vermektedir (Alicenap, 2012: 88).
b. Psikolojik

Chihiro filmin baslarinda oldukga iirkek ve korkak bir kiz ¢ocugu olarak
izleyicinin kargisina ¢ikar; ancak sonradan gegirdigi doniisiim ile ruhsal olarak olgun,
cesur bir karaktere biiriiniir. Chihiro’nun karakteri film boyunca énemli bir doniisiim
gecirmektedir. Olaylar karsisinda baslangicta tereddiitlii ve ailesine engel olamayan
bir gdzlemci olarak baslamaktadir. ilerledikge sadece bu yabanci diinyada yolunu
bulmaya ¢alisan bir karakteri yansitmaktadir; ancak zorluklarla karsilasip engellerin
istesinden geldiginde, daha cesur ve kendine giivenir hale gelmektedir. Filmin 6ykiisii

boyunca tiim bu bagindan gecenler biiyiimesine ve olgunlagsmasina izin verir ve filmin
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sonunda cesur ve becerikli bir kahraman olarak ortaya ¢ikar. Bir bakima basina gelen
olaylar neticesinde i¢inde bulundugu caresizlik ve kaybedecek bir seyinin kalmamig
olmasinin etkisi ile ailesini kurtarmaya istekli, sorumluluk sahibi bir kiza doniisiir.
Fiziki olarak bir kiz ¢ocugu gibi olmaya devam etse de filmin sonunda goriiriiz ki;
Chihiro, oldukca olgun ve giiclii bir karaktere doniigmiistiir. Bunun en 6nemli nedeni,

ailesini biiyiiden kurtarmaya azimli, istekli olusudur.

Bege¢ (2014) c¢alismasinda yukarida bahsettigimiz Chihiro’nun doniisiimiinii
psikolojik olarak olgunlagsmis ancak fiziki olarak hala bir kii¢lik kiz cocugu olarak
ifade eder. Teksin Bege¢ ek olarak ifade ettigi bu doniistimiin Miyazaki’nin fiziken
biliylimeden ziyade ruhen biiylimenin, olgunlagmanin 6nemini 6n plana ¢ikarmak i¢in
hikayede kullandigini anlatir. Bu durum aslinda bir ¢esit gocukluktan ergenlige gegis
olarak da yorumlanabilmektedir.

c. Fizyobiyolojik

Chihiro, 10 yasinda bir kiz ¢ocugu olarak hikayenin basinda karsimiza
cikmaktadir. Kahverengi sachi ve kahverengi gozlii Chihiro; minyon, pembe yanakli
ve tombul yiizli bir cocuk olarak resmedilmistir. Hikayenin ilerleyen kisminda bir
doniisiim i¢ine giren Chihiro, dnceki bolimlerde anlatildigi gibi ruhen bir degisim
gecirmis ancak bedenen herhangi bir degisim i¢inde bulunmamistir. Genel goriiniimii

itibariyle cocukluktan ergenlige gecis olarak nitelendirilebilmektedir.

2. Campbell’in Paradigmas1 Baglaminda Ruhlarin Kacisi Filminin

Analizi
Filmin Kiinyesi
e Orijinal Adi: Sen to Chihiro no Kamikakushi
o Ingilizce Adr: Spirited Away
e Tiirk¢e Adi: Ruhlarin Kagist
e Yonetmen: Hayao Miyazaki
e Senaryo: Hayao Miyazaki
e Yapim Yih: 2001

« Ulke: Japonya
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« Dil: Japonca
o Prodiiksiyon Sirketi: Studio Ghibli
o Siire: 125 dakika

o Tiir: Animasyon, Macera, Aile, Fantastik

Sinopsis

“Spirited Away” (Ruhlarin Kagis1), Hayao Miyazaki'nin yonettigi, Japonya'nin
en sevilen ve en ¢ok 6diil alan animasyon filmlerinden biridir. Film, karakterlerinin

biiyiime ve doniisiimii iizerine odaklanan karmasik ve zengin bir hikayeyi anlatir.

Film, Chihiro adindaki geng bir kizin ailesiyle birlikte yeni bir eve taginma
yolculugu sirasinda yasadiklar1 macerayi anlatir. Yolda, ailesi tarafindan terk edilmis
bir tema parki kesfederler; ancak bu park, goriindiigli gibi siradan bir tema parki
degildir; bir “Kamikakushi” (tanrilar tarafindan kagirilma) yeridir. Bir baska ifade ile
Fantastik Diinya bir Ruhlar Diinyasidir. Burada, ailesi, asir1 yeme huyuna kapilarak
birer domuza doniiglir. Bu olaymn ardindan Chihiro, ailesini insan formuna geri
getirmenin yolunu bulmak zorunda kalir. Bunun igin, Chihiro'nun bir hamamin
temizlik¢isi olarak ise alinmasi gerekmektedir. Hamamin sahibi, Yubaba adinda
bliyiilii bir cadidir ve burasi, yolculuklar: sirasinda dinlenmek i¢in geldikleri yer olan
Fantastik Diinya’nin kalbidir. Chihironun adi “Sen” olarak degistirilir ve yeni

kimligine uyum saglamak i¢in hizla 6grenmesi gerekmektedir.

Sen, burada No-Face adinda sessiz ve goriinmez bir ruhla karsilasir. No-Face,
Sen'i igtenlikle sevip ona yardim etmek isteyen karmasik ve belirsiz bir karakterdir.
Ayn1 zamanda Sen, Haku adinda gizemli bir gengle de arkadas olur. Haku, Yubaba'nin

ciragidir ve aslinda bir nehir tanris1 oldugunu kesfeder.

Fantastik Diinyada, Sen bir dizi deneyim ve zorlukla karsilagir. Bunlar arasinda,
Haku'nun bir ejderha formuna doniistiigii ve Yubaba'nin bebek oglunun bir fareye
dontistiigii olaylar bulunur. Bu deneyimlerin hepsi, Sen'in kisisel biiylimesi,
cesaretinin ve bagimsizliginin artmasi lizerine yogunlasir. Ayrica bu siirecte,

Yubaba'nin ikiz kardesi Zeniba ile de tanisir.
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Tim bunlarin sonunda Sen ailesini kurtarir ve onlarin domuz formundan
¢ikmalarini saglar; ancak bunu yapmak i¢in, No-Face ve Haku'nun yardimina ihtiyaci
vardir. No-Face, Yubaba'dan Sen'in s6zlesmesini geri almasina yardim eder ve Haku,

Sen'in ailesinin hatiralarini geri getirir.

“Spirited Away” filminin sonunda, Sen'in ailesi yeniden insan formuna doner ve
hepsi normal diinyaya geri donerler; ancak Chihiro artik eskisi gibi bir kiz degildir.
Fantastik Diinyada gecirdigi siire boyunca, bircok sey Ogrenmis ve biiylimiistiir.
Hikaye, hayatin zorluklarinin iistesinden gelebilmek icin kisisel biiylime ve

O6grenmenin 6nemini vurgulamaktadir.
a. Ayrima

Chihiro’nun yolculugu ile o ve ailesinin kaybolup terk edilmis bir eglence
parkina (fantastik diinyaya) giden gizemli bir tiinele rastlamalariyla “ayrilma”
baslamaktadir. Bu durum ruhlar diinyasina girerken, ger¢ek diinyadan ayrilmayi ifade

etmektedir.

Sekil 13. “Ayrilma” Asamasi: Tiinele Giris Sahnesi

e Maceraya Cagri: Joseph Campbell'in “kahramanin yolculugu”
paradigmasindaki “maceraya ¢agri” boliimii, kahramanin, hayatindaki
rutinligin digina ¢ikmasi i¢in bir ¢cagri almasi anlamina gelir. Bu ¢agr1,

kahramanin kendisini bir maceranin ortasinda bulmasina ve degisim ve
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biiyiime i¢in bir firsat yakalamasina neden olur. Chihiro ve ebeveynleri
araba ile yolda ilerlerken Onlerine bir orman yolu ¢ikar ve tuhaf bir
tiinelin Oniinde dururlar. Bu tiinel, fantastik bir diinyaya giden bir gegittir.
Chihiro ve ailesinin yanlis bir yola sapmalari ile kendilerini terk edilmis
bir lunaparkta bulmalar1 maceraya c¢agri1 olarak ifade edilebilmektedir.
Bu cagri, Chihiro'nun kendisini bir maceranin ortasinda bulmasina ve
bliylime firsati yakalamasina neden olur. Biiyiilii diinyada karsilastigi
zorluklar, onun kendisini ve hayatin1 anlamasi ve degerlerinin farkina
varmasi i¢in bir firsat sunar. Ayrica, Chihiro, biiyiilii diinyada karsilastig
farkli yaratiklar ve karakterlerle etkilesime girerek, yeni deneyimler

kazanir ve kendisini gelistirir.

Cagrimin Reddi: “Cagrinin reddi” boliimii, kahramanin, kendisine
sunulan maceraya veya ¢agriya olumsuz yanit vermesi anlamina gelir.
Kahraman, kendisini gilivensiz hissedebilir veya hayatindaki rutinligi
terk etmek istemeyebilir; ancak, bu asamada kahramanin, kendisini bir
maceranin i¢inde bulmasi i¢in bir neden veya zorlama olacaktir. Chihiro
ilk basta ruhlar diinyasina giden gizemli tiinele girmekte tereddiit eder,
korkar ve anne babasina da girmemeleri i¢in 1srar eder. Gizemli sesler ve
bir esinti adeta onu igeri ¢agirir. Orada ne ile karsilasacagini bilmeyen

Chihiro korkmakta ve igeri girme konusunda emin degildir.

Dogaiistii  Yardim: Joseph Campbell'in “kahramanin yolculugu”
paradigmasindaki “dogatistii yardim” boliimii, kahramanin, yolculugu
boyunca kendisine yardimci olan dogaiistii giiclerin varligini ifade
etmektedir. Bu gii¢ler, kahramanin yolculugunda karsilastig1 zorluklar
asmasina ve hedefine ulasmasina yardimei olur. Bu boliime 6rmek olarak
Chihiro, ruhlar diinyasinda ona rehberlik ve akil hocalig1 yapan Haku ile
tanigir. Haku bu fantastik ruhlar diinyasinda ona yardim ederek hayatta
kalma konusunda 6nemli dersler vermektedir. Ek olarak Yubaba ve
Zeniba da Chihiro'nun yolculugunda dogaiistii giicler olarak islev
goriirler. Bu karakterler, Chihiro'nun biiyiilii diinyada karsilastig

zorluklar1 agmasina ve ailesinin kurtarilmasina yardimeci olurlar.
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zorlanmustir.

Esigin Asilmasi: “Esigin asilmas1” boliimii, kahramanin, bilinmeyen bir
diinyaya girdigi ve hayatinin doniim noktasini yasadigir asamayi ifade
etmektedir. Kahraman, bu noktada kendisini doniistiirecek bir dizi
zorlugun ortasinda bulur ve kendi igsel giiclerini kesfetmek zorunda
kalir. Bu boliimde Chihiro’nun fantastik ruhlar diinyasinda cesitli
engellerle karsilagmasi islenir. Bu béliim, Chihiro’nun kendilerinin test
etmesi gereken agamadir. Bu asamada, Chihiro'nun karsilagtig1 zorluklar
onu doniistiirecek ve kendisini kesfetmesine yardimci olacaktir.
Ozellikle, fantastik diinyada karsilastigi farkl1 yaratiklar ve karakterlerle
etkilesime girerek, kendisini gelistirir ve kendi degerlerinin farkina varir.
Ayrica, ailesinin kurtarilmasi i¢in verdigi miicadelede, kendi cesaretini

ve kararliligini kesfeder.

Balinanin Karmi: Joseph Campbellin  “kahramanin yolculugu”
paradigmasindaki “balinanin karn1” boliimii, kahramanin, kendisini bir
tiir zindanda veya baski altinda hissettigi ve kurtulmak i¢in igsel giiclerini
kullanmak zorunda kaldigi asamayi ifade etmektedir. Kahraman, bu
asamada, i¢sel yolculugunu tamamlamak igin gerekli olan deneyimleri
yasar ve kendi giiclerini kesfeder. Bu asama filmde Chihiro’nun
Yubaba’nin hamaminda calismaya baslamasi olarak ifade
edebilmektedir. Yubaba, Chihiro’yu bir domuza doniistiirerek kontrol
etmeye calismaktadir; ancak Chihiro, kendini korumay:1 basarir.
Zamanlar, hamamdaki zorlu ¢alisma sartlar1 ve tuhaf yaratiklara alisir ve
hamamda calismak onun i¢in bir 6grenme ve biliylime deneyimi haline

gelir.

b. Erginlenme

Chihiro i¢ine girmek durumunda kaldig1 yeni diinyay1 kesfederken, karakterini
sorgulatan ve onu biiyiiyiip, olgunlagsmaya dogru iten gesitli zorluklarla ve engellerle
karsilagmaktadir. Chihiro, ruhlar diinyasinda kapana kisilir ve degerli beceriler

O0grenmis ve dostlar edinmis olmasina ragmen, ruhlar hamaminda ¢alismaya
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Sekil 14. “Erginlenme” Asamasi: Zorluklar

Smavlar Yolu: Joseph Campbell'in “kahramanin yolculugu”
paradigmasindaki “sinavlar yolu” boliimii, kahramanin yolculugunun en
zorlu boliimiidiir. Kahraman, kendisini test eden ve onu sinayan bir dizi
zorlugu asmak zorundadir. Bu zorluklar, kahramanin ig¢sel giiciini,
dayanikliligini ve karakterini ortaya ¢ikarmak icin tasarlanmigtir. Chihiro
yolculugu sirasinda, Yubaba’nin hamaminda c¢alismak, acgozlii ve
tehlikeli ruhlarla ugrasmak ve Haku’nun gercek kimliginin gizemini
¢ozmeye calismak da dahil olmak iizere bir¢ok engel ve zorlukla

karsilagsmaktadir.

Tanricayla Karsilasma: Joseph Campbell'in “kahramanin yolculugu”
paradigmasindaki “tanrigayla karsilasma” boliimii, kahramanin,
kendisini en yiiksek giiclerden biri olarak tasavvur ettigi bir disi
tanrigayla karsilagmasi anlamina gelir. Bu karsilasma, kahramanin,
kendisiyle ve evrenle olan baglantisint kesfetmesine ve kendisini
gerceklestirmesine yardimci olur. Hamami isleten cadi Yubaba,
Chihiro’ya sapkin bir sekilde akil hocaligi yapmaktadir. Ona onemli
hayat dersleri verirken ayni zamanda onu ruhlar diinyasinda kapana

kisilmig halde tutmaya ¢alismaktadir.
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e Bastan Cikarilan Kadin: Bu boliim genel olarak kahramanin yolculugu
sirasinda karsilagtigi bir disi figiirin veya kadinin kendisini bastan
cikarmasi veya ¢ekiciligi ile kahramanin yolculugunda bir doniim
noktasi olusturmasini ifade etmektedir. Filmde bu karakter Haku’dur.
Haku, Chihiro'nun hayatta kalmasi ve ailesini geri almasi i¢in ona yardim
eden bir karakterdir. Chihiro, Haku ile zaman gegirdik¢e ona kars1 gliven
duymaya baslamakta ve onunla daha yakin bir iliski kurmaktadir.
Chihiro, bu iliski sayesinde giiciinii kesfeder ve kendi kendine
yetebilecek bir birey haline gelir. Haku, Chihiro'nun doniisiimiine

katkida bulunarak, onun yolculugunda 6énemli bir rol oynamaktadir.

e Babanin Gonliinii Alma: Bu boliim, kahramanin yolculugu sirasinda
babasinin ya da erkek figiirliniin onayini kazanmak i¢in ¢aba gosterdigi
bir boliim olarak ifade edilmektedir. Chihiro, babasinin gonliinii almak
i¢in film i¢inde bir ¢aba gostermez; ancak filmin sonunda babasina karsi
bir farkindalik olusturur. Chihiro'nun babasina karsi bir farkindalik
gelistirdigi son sahnede, babasinin evden c¢ikti§1 i¢in eve geri
dondiigiinde onu kucaklamasi ve onunla yakinlagsmasi gibi kiiciik bir
hareket vardir. Bu sahne, Chihiro'nun babasiyla iligkisinde bir degisim
oldugunu gostermektedir. Bu sahne, Chihiro'nun babasiyla olan

iligskisinde bir “babanin gonliinii alma” béliimiine 6rnek gosterilebilir.

e Tanrlastirma: Bu b6liim, kahramanin yolculugu sirasinda kendisini bir
tanrisal varlik veya durumla 6zdeslestirdigi ve i¢indeki potansiyelin
tamamini ortaya ¢ikardigr bir boliim olarak kabul edilebilir. Chihiro,
yolculugu sirasinda “tanrilastirma” boliimiine 6rnek verilebilecek bir
dontisiim gegirir. Chihiro, Hamamin Tanris1 tarafindan verilen zorlu

(113

gorevi basariyla tamamlar ve bu basarist sonrasinda ‘““‘tanrisallik

statiistine ytikselir.
c. Odiil

Joseph Campbell'in “kahramanin yolculugu” paradigmasinda, “6diil” bolimdi,
kahramanin yolculugu sirasinda elde ettigi zaferin sonucunda kazandig1 seydir. Bu

0diil, kahramanin yolculugunun amacina ulagsmastyla veya kendisini bir iist seviyeye
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tagimasiyla elde edilmektedir. Bu dogrultuda Chihiro, kendisine verilen zorlu gorevi

basariyla

tamamlamas1 ve ailesini geri almis olmast bu bolim igin

orneklendirilebilmektedir.

Sekil 15. “Odiil” Asamasi: Basar1

Doniisii Reddetme: Bu boliim, kahramanin yolculugunun basinda
karsilastig1 bir engelleme veya firsatla karsilastiginda, baslangicta bu
firsatt reddetmesi veya kabul etmekte tereddiit etmesi olarak
tanimlanmaktadir. Chihiro, baglangicta yeni ve bilinmeyen bir diinyaya
girdiginde doniisli reddetme boliimiinde yer almigtir. Chihiro, ailesiyle
birlikte yeni bir yere tasindiklarinda, bu degisiklige uyum saglamakta
zorlanmakta ve baslangicta bu yeni diinyayr kabul etmek
istememektedir. Chihiro, ailesiyle birlikte girdigi fantastik diinyada da,
baslangigta bu diinyay1 reddeder ve geri donmek i¢in ¢aba harcar; ancak,
Chihiro sonunda fantastik diinyaya uyum saglamaya baslar ve verilen
zorlu gorevi istlenir. Bu gorev sayesinde, Chihiro i¢sel bir donilisiim

gecirir ve daha giiclii ve bagimsiz bir karakter haline gelir.

Biiyiilii Kacis: Bu boliim de kahramanin, basarili bir sekilde gorevini
tamamlamas1 ve yeni bir diinya veya durumla karsilagtiginda, eski
diinyasina doniis yolculugunu ifade etmektedir. Bu boliimde kahraman,

biiyiilii diinyay1 geride birakmakta ve yeniden normal hayatina
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donmektedir. Chihiro da, kendisine verilen zorlu gorevi basariyla
tamamladiktan sonra, ailesini geri almig ve biiyiilii diinyadan ayrilmak
icin yeni bir yolculuga baslamistir. Chihiro'nun biiyiilii kagisi, onun
yeniden normal hayatina donmesi ve ailesiyle birlikte yeni eve tasinmasi
ile gergeklesir. Chihiro, biiyiilii diinyada edindigi deneyimler ve yasadigi

doniistimle, artik daha gii¢lii ve bagimsiz bir karakter haline gelmistir.

Disaridan Gelen Kurtulus: Joseph Campbell'in  “kahramanin
yolculugu” paradigmasindaki “disaridan gelen kurtulug” bolimii,
kahramanin kendi bagina bas edemeyecegi bir sorunla karsilastiginda, bir
dis etken tarafindan kurtarilmasi veya desteklenmesi ile ifade
edilmektedir. Chihiro bu bélimde, Haku karakteri araciligiyla yer
almaktadir. Chihiro, yolculugunun ilerleyen asamalarinda, zorlu
gorevleri {stlenirken ve biyiilii diinyanin farkli yaratiklariyla
karsilasirken, Haku ona yardim ve rehberlik etmektedir. Haku,
Chihiro'nun doniisiimiine de yardimci olan 6nemli bir karakterdir.
Baslangigta Chihiro'nun diismani gibi gdriinen Haku, sonradan onun
dostu ve rehberi haline gelir. Haku, Chihiro'nun kendi potansiyelini

kesfetmesine yardimei1 olan figiirlerden biridir.

Doniis Esiginin Asilmasi: Bu boliim, kahramanin yolculugunun en
kritik agamasini ifade etmektedir. Bu asamada, kahraman, yolculugunun
amacma ulagsmak icin son bir testle karsi karsiya kalir ve bu testi
basariyla tamamlarsa, kendisini doniistiiriir ve kahramanlik yolculugunu
tamamlar. Chihiro, “doniis esiginin asilmasi” bolimiinde, Haku'nun
yardimiyla gerceklestirdigi son testi basartyla tamamlayarak yer
almaktadir. Chihiro, kendisine verilen zorlu goérevi basariyla
tamamladiktan sonra, son bir testle karsi karsiya kalir. Bu test, onun

gercek kimligini hatirlamasi ve ona verilen ismi sdylemesidir.

iki Diinyamin Ustasi: Joseph Campbell'in “kahramanin yolculugu”
paradigmasindaki “iki diinyanin ustas1” boliimii, kahramanin, hem
normal diinya hem de biiyiilii diinya gibi iki farkli diinyay1 ustaca kontrol
etmesi anlamina gelmektedir. Kahraman, bu iki diinya arasinda denge

kurarak, her ikisini de kullanarak gérevini basariyla tamamlamaktadir.
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Chihiro hem normal diinya hem de fantastik diinya arasinda denge
kurmay1 basarmistir. Chihiro, baslangicta normal diinyada yasayan bir
kizken, fantastik diinyaya girmistir. Bu diinyada kendisine verilen zorlu
gorevi basariyla tamamlamak i¢in miicadele ederken, normal diinyadaki
hayatin1 da siirdiirmek zorundadir. Bu dengeyi basariyla saglamak icin,
Chihiro giiclii bir karakter haline gelir ve her iki diinyay1 ustaca kontrol
eder. Chihiro, ayrica biiyiilii diinyada yasayan yaratiklarla da etkilesimde
bulunarak, hem biiyilili diinyayr hem de normal diinyayr daha iyi
anlamaya baglamaktadir. Bu sayede, Chihiro her iki diinya arasinda
dengeyi saglamakta ve kendisine verilen zorlu gorevi basariyla

tamamlamaktadir.

3

Yasama Ozgiirliigii: Paradigmadaki “yasama oOzgiirliigii” bolimii,
kahramanin, yolculugu boyunca kendini gergeklestirdigi, engelleri astig1
ve Ozgiirlestigi asamayr ifade etmektedir. Chihiro, gorevini
tamamladiginda, kendisine verilen bileklikleri ¢ikararak, artik biiyiili
diinyada ozgiirdiir. Chihiro'nun 6zgiirliigli, sadece fantastik diinyadan
ayrilmakla sinirli degildir. Chihiro, biiyiilii dilnyada edindigi deneyimler
sayesinde, kendi 6zgiirliiglinii kazanmis ve giiclii bir karakter haline
gelmigtir. Chihiro, fantastik diinyada yasadigi zorluklarla miicadele
ederek, kendi potansiyelini kesfetmis ve kendi hayatinin yaraticisi
olmustur. Ayrica, Chihiro'nun 6zgiirliigii, onun ailesini de kurtarmasi ile
baglantilidir. Ailesini geri alarak, onlarin da 6zglirliiglinii kazanmasina

yardimc1 olmustur. Chihiro, artik ailesinin de hayatinin yaraticisi

olmustur.
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V. DEGERLENDIRME

Calismanin bu béliimiinde Hayao Miyazaki ve Miyazaki sinemasi ile ilgili genel

bir degerlendirme gergeklestirilmistir.

Hayao Miyazaki, animasyon diinyasinda adindan sik¢a s6z ettiren bir
yonetmendir. Miyazaki, ¢izgi film anlatimin1 sanat eseri haline getirerek, siradan
hikayeleri bile biiyiileyici bir sekilde anlatmay1 basarmistir. Miyazaki'nin filmleri,
genellikle Japon kiiltliriinii ve dogayr yansitan bir estetik sunmaktadir. Miyazaki
sinemasinin bi¢imsel, kiiltiirel ve estetik 6zellikleri, filmlerinin benzersizligine katkida

bulunmaktadir.

Miyazaki sinemasi, gorsel olarak biiyiileyici bir “fantastik” diinya sunmaktadir.
Filmlerinde yer alan dogal ortamlarin detayli tasviri, karakterlerin mimikleri ve
hareketleri, hayvanlarin tasviri ve diger ayrintilar, seyirciyi filmin icine ¢ekerek
biiyiilii bir atmosfer yaratir. Miyazaki, filmlerindeki gorsel anlatimda ¢izimleri,
renkleri ve miizigi bir arada kullanarak, seyircinin duygusal tepkisini etkilemektedir.
Filmlerindeki miizikler, siklikla dogal bir uyumla, filmdeki olaylarin atmosferi ile
uyumlu bir sekilde kullanilir. Bu estetik ve gorsel ozellikler, Miyazaki sinemasinin

“hayranlik uyandiran” fantastik diinyasini yansitmaktadir.

Tiim bunlarin yani sira Miyazaki sinemasi, Japon Kkiiltlirlinlin etkilerini de
yansitmaktadir. Filmlerinde yer alan mitolojik ve fantastik unsurlar, Japon kiiltiirtiniin
zenginligini ifade etmektedir. Miyazaki, Japon kiiltiiriine saygi gostererek,
karakterlerinin davranislar1 ve giyimleri gibi detaylarda da bu kiiltiire baglh kalir.
Miyazaki sinemasi, dogay1 da dnemseyen bir yaklagima sahiptir. Filmlerinde doganin
onemine vurgu yapmakta ve doganin insan yasamiyla uyumlu olmasi gerektigini
vurgulamaktadir. Bu nedenle, filmlerinde siklikla dogal ortamlarin korunmasina dair

mesajlar yer almaktadir.
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Miyazaki sinemasindaki karakterler, genellikle tipik kahraman figiirlerinden
farklidir. Karakterleri, siradan insanlar olarak tasvir etmekte ve onlarin giiglii ve zayif
yanlarin1 esit bir sekilde yansitmaktadir. Bu karakterler, kendi hayatlarindaki
zorluklarla miicadele ederken, seyirciye ilham vermektedirler. Miyazaki,
karakterlerinin yalnizca kisilik ozelliklerini degil, ayn1 zamanda onlarin kisisel
gelisimlerine de odaklanmaktadir. Miyazaki, karakterlerinin doniisiimiinii, hikayenin
ana temasiyla uyumlu olarak tasvir eder ve bu dontistimler, karakterlerin i¢sel gli¢lerini
kesfetmelerine ve kendilerini asmalarina yardimei olur. Bu yaklasim sekli, seyircilerin
karakterlerle empati kurmasma ve karakterlerin bagarilarina daha fazla deger

vermesine neden olur. Bir nevi o an kahramanin ta kendisi olur izleyici!

Ruhlarin Kagist filmindeki Chihiro Kkarakterinin doniisiimii, Miyazaki
sinemasindaki karakter doniisiimlerinin en Oonemli 6rneklerinden biridir. Chihiro,
filmde kendisini fantastik bir diinyada bulan bir kizdir. Zorluklarla karsilasirken, kendi
giiclinli kesfeder ve cesaretini gosterir. Bu doniisiim, hikayenin ana temasi olan
biliylime ve cesaretle uyumlu bir sekilde tasvir edilir. Ruhlarin Kagcist filmi, ayrica

Miyazaki sinemasinin kiiltiirel ve estetik 6zelliklerini de yansitan 6nemli bir 6rnektir.

Miyazaki sinemasinda olay orgiisii, genellikle Joseph Campbell'in kahramanin
yolculugu paradigmasi cercevesinde tasvir edilmistir. Bu paradigma, kahramanin
yolculugunu on alt1 ayr1 agamada tasvir etmektedir. Buna gore; kahraman, siradan bir
yasamdan ayrilir ve biiyiilli bir diinyaya girer. Bu diinyada, bir dizi zorlukla karsilagir
ve bu zorluklarla miicadele ederek karakterini gelistirir. Sonunda, kahraman, basariya
ulasarak, evine geri doner. Miyazaki sinemasi, bu paradigmayr genellikle

karakterlerinin doniisiimlerini anlatmak i¢in kullanmistir.

Sonug olarak, Miyazaki sinemasi, animasyon diinyasinda benzersiz bir yere
sahiptir. Estetik ve gorsel ozellikleri, Japon kiiltiiriiniin etkileri ve karakterlerinin
dontistimleri, filmlerinin benzersizligine katkida bulunmaktadir. Ruhlarin Kagisi
filmindeki Chihiro karakterinin doniisiimii, bu 6zelliklerin en iyi 6rneklerinden biridir.
Miyazaki sinemasi, 6zglin ve biiyiileyici hikayeler anlatarak, animasyon diinyasinda

basaril bir sekilde yer edinmistir.
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A. Sonuc¢

Bu c¢alismada, Miyazaki sinemasindaki kahramanlarin = doniisiimiine
odaklanilarak, Ruhlarin Kagist filmindeki Chihiro karakterinin doniisiimii analiz
edilmistir. Bu analiz, kaynak taramasi ve derleme modeli kullanilarak
gerceklestirilmistir. Calismanin temel amaci, Miyazaki sinemasindaki kahramanlarin
donligiimiiniin nasil gergeklestigini ve bu doniisiimiin anlatimindaki etkisini

incelemektir.

Kaynak taramasi ve derlemesi sonucunda elde edilen bulgular, Miyazaki
sinemasindaki kahramanlarin déniisiimiiniin siklikla gergeklestigini ve genellikle bu
doniigiimiin, kahramanin karakteristik ozelliklerini ve kisiligini gelistirmek igin
kullanildigin1 ortaya koymaktadir. Miyazaki sinemasi, 0ykiiyli genellikle fantastik
Ogelerle dolu bir diinya tasarlamakta ve bu diinya, kahramanin doniisiimiiniin
gerceklesecegi ortami olusturmaktadir. Miyazaki sinemasinda, kahramanin doniisiimii
sadece karakterin ozelliklerini gelistirmekle kalmamakta, ayni zamanda hikayenin

temel temasini da gili¢lendirmektedir.

Ruhlarin Kagis1 filmindeki Chihiro karakterinin doniistimii, filmdeki diger
karakterlerin doniisimleriyle de baglantilidir ve filmdeki diger temalarla uyum
icindedir. Bu dogrultuda, Chihiro karakterinin doniisiimii, kahramanin hayatindaki
degisimlerin tasviri olarak kullanilmaktadir. Chihiro, Ruhlarin Kagis1 filminin ana
karakteridir ve bir¢ok zorluga karsi miicadele etmektedir; ancak, filmin ilerleyen
boliimlerinde, Chihiro karakteri, kendi kendine giiveni artan ve cesaretle hareket eden
bir kahramana doniismektedir. Chihiro karakterinin bu doniisiimii, kahramanin i¢inde
bulundugu zorluklarin iistesinden gelmesiyle dogrudan baglantilidir. Bdylece,
kahramanin doéniisiimii, filmin ana temasi olan biiylime, olgunlagsma ve cesaret gibi

kavramlarla uyum i¢indedir.

Calismanin  sonuglarina gore, Miyazaki sinemasindaki kahramanlarin
dontigiimii, hikayelerin anlatiminda 6nemli bir etkiye sahiptir. Bu doniistimler,
kahramanlarin karakteristik Ozelliklerini gelistirerek, seyircinin karakterlerle bag
kurmasina yardimci olmaktadir. Miyazaki sinemasinda kahramanlarin doniisiimi,

seyircinin karakterlerle empati kurmasina yardimci olan giiclii bir aractir. Bu nedenle,
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Miyazaki sinemasi gibi animasyonlarin hikaye anlatiminda kahramanlarin

doniisiimiine 6nem vermesi olduk¢a yaygin olarak ifade edilmektedir.

Sonu¢ olarak, Ruhlarin Kagist filmindeki Chihiro karakterinin doniisiimii,
Miyazaki sinemasindaki kahramanlarin doniisiimiine dair ortaya ¢ikan sonuglarla
uyumludur. Bu dogrultuda c¢alisma Miyazaki sinemasindaki kahramanlarin
doniligiimiiniin anlatimindaki 6nemi vurgulamakta ve Ruhlarin Kagist filmindeki
Chihiro karakterinin doniisiimiinii Campbell Paradigmasi ile analiz ederek bu 6nemi

detayl bir sekilde agiklamaktadir.
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