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Oz

Mitoloji, insanligin erken donemlerinden itibaren inang¢ bicimleriyle i¢ ice gecerek
soylenceler, destanlar gibi edebi eserlerde kendine yer bulmustur. Zaman iginde
anlatimi gucglendirmek amaciyla ikonlar, gizimler ve gorsel bigimler kullaniimig, bu
sure¢ teknolojik gelismelerle birlikte animasyon, c¢izgi filmler ve hareketli grafiklere
evrilmigtir. Mitolojik anlatilar da benzer bir donidsum gegirerek romanlar, oykuler,
epik siirlerden bilgisayar oyunlari ve sinema sektorine kadar genis bir alanda

varligini surddrmasgtuar.

Hedef kitlenin sosyolojik degisimi, anlatilardan beklentileri de degistirmistir. insanlik,
kendi yasamindan ve duygularindan izler bulabildigi iceriklere yakinlik duymustur.
Marvel ve DC gibi yapimlar, geleneksel mitolojik temalari ¢agdas unsurlarla
sentezleyerek mitolojik anlatilarin  ginimuzde de etkisini surdurmesini

saglamaktadir.

Bu baglamda, evrenin yaratilisini, iyilik ve kotulugun kokenlerini ve evrendeki duzeni
konu edinen Yaradilis Destan’nin ¢agdas mitoloji perspektifinde yeniden
yorumlanarak hareketli grafiklerle sunulmasi, bu tez calismasinin temel amacini
olusturmaktadir. Tez kapsaminda, ¢gagdas mitoloji ve hareketli grafik kavramlari ele
alinmisg, Ural-Altay mitolojisine ait arketipler ve semboller incelenmigtir. Uygulama
surecinde, Yaradilis Destan’'nin gorsellestiriimesine yonelik bir hareketli grafik
calismasi gergeklestiriimis ve bu ¢alisma 106 katilmcinin dahil oldugu bir anketle
degerlendiriimigtir. Anket sonuglari, mitolojik anlatilarin hareketli grafiklerle
sunulmasinin izleyiciler tUzerinde olumlu bir etki yarattigini ve ¢agdas mitoloji
anlatilarinin bu tur dijital araglarla aktariminin énemli bir ydontem oldugunu ortaya

koymustur.



Anahtar sozcukler: iIIUstrasyon, hareketli grafik, animasyon, karakter tasarimi,

mitoloji.
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ABSTRACT

Mythology has been intertwined with belief systems since the early periods of
humanity, finding its place in literary works such as legends and epics. Over time,
visual elements such as icons, illustrations, and graphic forms have been used to
enhance storytelling, and with technological advancements, this process has
evolved into animations, cartoons, and motion graphics. Similarly, mythological
narratives have undergone a transformation, expanding from novels, stories, and

epic poems to video games and the film industry.

The sociological transformation of target audiences has also altered their
expectations from narratives. Humanity has always been drawn to stories that reflect
aspects of their own lives and emotions. Productions such as Marvel and DC have
ensured the continued impact of mythological narratives by blending traditional

mythological themes with contemporary elements.

In this context, the main objective of this thesis is to reinterpret and present the
Creation Epic (Yaradilig Destani), which explores the origins of the universe, good
and evil, and cosmic order, through a contemporary mythology perspective using
motion graphics. The thesis examines the concepts of contemporary mythology and
motion graphics while analyzing the archetypes and symbols of Ural-Altaic
mythology. As part of the application process, a motion graphic adaptation of the
Creation Epic was created and evaluated through a survey involving 106
participants. The survey results indicate that presenting mythological narratives
through motion graphics has a positive impact on audiences and that the use of
digital tools is a significant method for transmitting contemporary mythological

stories.
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GiRiS

Geleneksel anlamda mitoloji, efsanelerin, dogaustu olaylarin ve karakterlerin konu
edildigi cesitli edebi turlerde yer alan bir kurgu c¢esididir. Mitoloji, Yunanca mythos
ve logos kelimelerinin birlesiminden turetiimis bir terimdir. Mythos, masal, oyka,
efsane anlamina gelirken, logos ise s6z ve bilim anlamina gelmektedir. Bu iki farkl
s6zcugun birlesiminden olugsan mitoloji kavrami, iki farkli anlamda kullaniimaktadir:
Bunlardan ilki, gecmisten gunuimuze kadar ulasmis tum mitleri kapsayan ve onlari
belirli yontemlerle inceleyen bilimsel bir disiplin olarak ele alinirken, ikincisi ise

mitlerin tmUn0 ifade eden genel bir kavramdir (Erhat, 2004, s. 51-52).

Geleneksel mitoloji, kutsal ve antik ddonem masallarina 6zgu bir zaman diliminde
gerceklestigi kabul edilen, dogaustu varliklarin basarilariyla sekillenen olaylari
iceren anlatilar butinu olarak tanimlanabilir (Eliade, 2016, s. 13). Bu tanima
dayanarak mitolojinin aslinda bir yaratilis Oykusu oldugu soylenebilir. Nitekim
mitoslar incelendiginde, bu anlatilarin blayuk bir kisminin bir karakterin, dogatsta bir
varhgin veya bir milletin ortaya ¢ikigi, kendini var edisi ile ilgili oldugu gorulmektedir.
Bu ac¢idan bakildiginda, tez ¢aligmasinin uygulama konusu olan Yaradilis Destani,

yaratilis mitleri icinde dnemli bir 6rnek olarak 6ne ¢gikmaktadir.

Mitolojik unsurlar yalnizca edebi anlatilarda degil, ayni zamanda gundelik yagamda
da varliklarini surdurmektedir. Gok cisimleri bile isimlerini geleneksel mitolojik
tanrilardan alirken, “erotic”, “echo”, “chaos”, “volcano” gibi kelimeler kokenlerini
mitolojiden almaktadir. Yunan mitolojisinin kokli ve sarsici etkisi sayesinde
kahraman algisi da dahil olmak Uzere pek ¢ok alanda Roma mitolojisinin izlerini
goérmek mumkundur. Sanayi Devrimi’'yle birlikte hiz kazanan kiresellesme, kultirel
etkilesimleri artirarak mitolojik kahramanlarin ve arketiplerin yoresel kimliklerinden

siyrilp evrensel figlrlere donismesine yol agmistir.

Bu donusum surecinde Ozellikle Batili yapimlar ve gizerler, kendi mitolojik veya
kurgusal karakterlerini Hollywood anlati yapisi igerisinde dunyanin kurtaricilar
olarak lanse etmektedir. Ornegin, Marvel Sinematik Evreni'nde iskandinav
mitolojisine ait Thor karakterinin bir stiper kahramana doénustirialmesi ya da DC

Comics evreninde Superman figurinun neredeyse mesihvari bir kurtarici kimligiyle
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sunulmasi, bu tir mitolojik revizyonlarin dikkat ¢ekici drnekleridir. Bu sureg, yalnizca
populer kultar drunlerinde mitolojik anlatilarin yeniden yorumlanmasiyla sinirli
kalmamakta, ayni zamanda Batili tUlkelerin kahramanlik anlatilarini ve ideolojik
soylemlerini kiresel duzeyde yayginlagtiran bir soft propaganda araci héline
gelmektedir. Kendi kahramanlarini yucelterek kulturel egemenlik kuran bu yaklagim,
geleneksel mitolojilerin gagdas anlatilar iginde nasil donustlraldigunu anlamak

acisindan onemlidir.

Mitolojik anlatilar, insanhgin donusumune uyum saglayarak varliklarini
surdurebilmistir. Ancak toplumlarin yasam bicimleri, hayatta kalma stratejileri ve
kaltarel oncelikleri dedistikce, geleneksel mitolojinin etkisi de azalmaktadir.
GUunumuzde bu anlatilarin yerine gegen kavramlar ise super kahramanlar ve
distopik evrenlerdir. Bu iki kavramin bir arada ele alindigi anlatilar, cagdas mitoloji
kapsaminda degerlendiriimektedir. Geleneksel mitolojideki karakterlerin, olay
orgulerinin ve anlati evrenlerinin gunimuz sosyolojik yapisina uygun unsurlarla
yeniden sekillendirilmesi, ¢agdas mitoloji kategorisine dahil edilebilecek icerikler

dretmeyi mumkun kilmaktadir.

Bu baglamda, hareketli grafikler, mitolojik anlatilarin ¢agdas yorumlarinin
aktariminda etkili bir arag olarak one gikmaktadir. Endustri 4.0 ile internetin gunluk
yasama entegrasyonu, mobil cihaz kullaniminin artisi, sosyal medya ¢aginin etkileri
ve dijital donusUm surecleri, yalnizca metin tabanli anlatilarla degil, illistrasyon,
grafik ve sembollerle yapilan anlatimlara olan ilgiyi de donusturmusttr. Artik bir
icerigin ilgi cekici olmasi, akilda kaliciigi ve etkili bir sekilde aktariimasi, onun
hareketli ve dinamik yapiya sahip olmasina bagl hale gelmigstir. Bu tez ¢alismasi,
teorik bolumuyle literature katkida bulunmayr amacglamaktadir. Dunyada ve
Tuarkiye’de uretilmis cagdas mitolojiye dayali grafik imajlar bigcimsel acidan
incelenmis, ayrica Yaradilis Destani’'nin ¢agdas mitoloji perspektifinde hareketli

grafik araciligiyla yeniden yorumlanma bicimleri analiz edilmigstir.

Destan adinin kokeni, orijinal metnin eski cevirilerine ve akademik literatlrde
“Yaradilig” olarak yer almasina dayanmaktadir. Alman asilh Rus filolog Willhelm
Radlov’un 1885’te Almanca kaleme aldigi Proben der Volksliteratur der turkischen

Stamme adli eserinin erken cevirilerinde bu destan “Yaradilis Destani” olarak
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gecmektedir. Ayrica, halk bilimci Prof. Dr. Umay Gulnay da Turk Destanlari (2006)
adli eserinde ayni adlandirmayi kullanmaktadir. Bu baglamda, tezde “Yaradilis

Destani” ifadesi tercih edilmistir.

Marvel Stiidyolar’nin iskandinav mitolojisindeki Thor karakterini modern sinema
anlatisina uygun bigimde yeniden yorumlamasi gibi, bu ¢alismada da Yaradilis
Destan’nin kurgusu orijinaline sadik kalinarak yeniden senaryolastiriimistir.
Buradaki butiin bu gayretin ve tezin hipotezi olan sorunsal, Bati eksenli mitolojik
figurlerin modern versiyonlarina dykinmekten ziyade Altay — Turk kozmogonisi,
inanglari, s6zlu edebiyati ve kullturel degerlerine ¢agdas bir yorum getirerek
izleyiciye ulastirmak, bu baglamda Tuark kdltiriine ait kahramanlar, semboller ve
O0zgun anlatim bigimlerini kalici hale getirerek tanitmaktir. Bu gerge ortaya ¢ikan
semboller, arketipler ve karakterler detayli bir sekilde tasvir edilerek, mitolojik
anlatinin mekansal evreni olusturulmustur. Elde edilen 6zgun senaryo ve tasarimlar,
bir araya getirilerek 33 sahne calisiimistir. Bu sahnelerin goérsel efektler, mizik ve
ses efektleri gibi unsurlari iceren prodiksiyon asamasi da tamamlanarak bir
hareketli grafik uygulamasi ortaya konmustur. isitme engelli bireyler igin de altyazili
bir versiyonu olan uygulamaya tezin igerisinde de ulasabilmek adina tezin ve

uygulamanin anlatildigi bir web sitesi tasarlanarak dogrudan videoya yonlendiren

bir QR kod teze eklenmigtir (bkz: Goérsel 1) (www.yersununuyanisi.com).

IEI

Gorsel 01. Uygulama Projesinin QR Kodu, Kisisel Arsiv.



Uygulama kisminda Uretilmis olan bu hareketli grafik uygulamasi her yil dizenlenen
ve bu yil 6 — 8 Mayis tarihlerinde de diizenlenecek olan Selguk Universitesi iletisim
Fakdiltesi 21. Kisa — Ca Uluslararasi Ogrenci Filmleri Festivali’nde agilis filmi olarak
gOsterime girecektir. Bu baglamda uygulama projesinin anket kitlesinden daha
genis bir kitlenin karsisina ¢iktigi ilk platformun bir kisa film festivali olmasi kiymetli

olacaktir.

Tez calismasinin uygulama asamasinda hareketli grafik yontemiyle olugturulan
gorsellerin ve anlatinin etkisini degerlendirmek amaciyla bir anket caligmasi
gergeklestirilmistir. Toplam 106 katilimci ile yurGtilen bu anket, hareketli grafik
uygulamasinin mitolojik anlatiyi ne dlgude etkili bir sekilde yansittigini anlamaya
yonelik olarak tasarlanmistir. Katiimcilarin geri bildirimleri dogrultusunda, mitolojik
anlatinin ¢agdas gorsel iletisim araglari ile nasil yeniden Uretilebilecegi ve hangi
unsurlarin daha etkili oldugu analiz edilmigtir. Elde edilen veriler, hareketli grafiklerin
mitolojik anlatilari modern izleyiciye aktarmadaki basarisini ortaya koyarken, gorsel

unsurlarin mitolojik anlatiya olan katkisini da degerlendirmeyi mumkuan kilmigtir.

Sonug olarak, bu gcalisma hem teorik hem de uygulamali arastirma yontemleri
kullanilarak gerceklestiriimis olup, ¢agdas mitoloji ve sembolizm perspektifinde
mitolojik anlatilarin  hareketli grafik uygulamalariyla yeniden kurgulanma

yontemlerini analiz etmektedir.



1. BOLUM: KAVRAMSAL CERCEVE

Destanlar, bir milletin kltarel kimligini yansitan ve gelecek kusaklara aktaran nemli
edebi metinlerdir. Altay Tarkleri, Sibirya Turkleri arasinda en koklu kalttrlerden biri
olup, gelenek ve goéreneklerine baglilik konusunda yuksek hassasiyete sahiptir.
Sovyet rejimi altinda yodun asimilasyon politikalarina maruz kalmalarina ragmen,
inang sistemlerini ve kulturel motiflerini korumay! basarmiglardir (Ginay, 2006, s.
105-106). Bu direncin temelinde, cografi izolasyon ve geleneksel yasam bigimlerinin

surekliligi yer almaktadir.

Altay mitolojisinin en dnemli eserlerinden biri olan Yaradilig Destani, kozmogonik
yapisi ile pek ¢ok Altaik mitosu igerir ve bu yonuyle buyuk bir kiltirel deger tagsir.
Destanlarin zamanin ruhuna uygun sekilde uyarlanmasi ve korunmasi, sanatgilar,
tasarimcilar ve senaristler igin bir sorumluluk olarak degerlendirilmelidir. First Things
First Manifestosu da tasarimcilarin topluma ve dlnyaya karsi sorumluluguna vurgu
yaparak bu anlayisi desteklemektedir (Poynor, 2001, s. 54). Bu baglamda, Yaradilig
Destani gibi kultdrel miraslari dijital araglarla tanitmak, geleneksel mirasi korumakla
kalmayip kiresel dlgekte farkindalik yaratmaya da hizmet etmektedir. Ayrica, bu
noktada hareketli grafik uygulamasinin teorik baglamda ele alinmasi blylk énem
tasimaktadir. Ozellikle Turk destanlarinin calisma alani olmasinin en biiyik nedeni
bu mirasin korunmasinin ve uluslararasi alanda tanitiimasinin gerekliligi ile
aciklanabilmektedir. Kulturel anlatilari modern teknolojilerle bulusturarak genis
kitlelere ulagsmak, tasarim disiplininin énemli sorumluluklarindan biri olarak
degerlendiriimistir. Destanlarda yer alan mitolojik unsurlar, bir toplumun inancini ve
degerlerini yansitmakla birlikte, modern anlatilara uyarlanarak dinamik bir form

kazanabilmektedir.

Jung (1968, s. 42) mitolojik figurlerin kolektif bilingdisinin disavurumlari oldugunu
belirtir. Bu baglamda, Erlik Han’in kaotik ve karanlik yonu, Jung’un golge arketipiyle
Ortugtr. Gunumuzde bu anti kahraman figurleri, gesitli sosyal ortamlarda ve
anlatilarda karsimiza c¢ikabilmektedir. Orijinal anlatilardaki temel unsurlarin

korunmasi, arketiplerin 6ne g¢ikarilmasi igin kritik bir 5Gneme sahiptir.



Altay mitolojisinin modernlegtirilerek aktariminda diger bir yontem de sembollerin
yorumlanmasidir. Yaradilis Destanrndaki su, toprak ve gokyuzu gibi unsurlar,
modern diinyada ekolojik denge ve ¢evre bilinciyle iliskilendirilebilir (Bergson, 1955,
s. 87). Anlatilarin gunumuz izleyicisiyle baglanti kurmasi, sembollerin somut

kavramlarla iligkili hale getirilmesiyle mumkuan olabilmektedir.

Son olarak, gunimuzde insanlarin kisa videolar ve dinamik iceriklere daha fazla ilgi
duymasi, dikkat ekonomisi, bilissel ylk teorisi ve anlik tatmin ihtiyaci gibi faktorlerle
aciklanmaktadir. Dijital ortamda bilgi akisinin hizlanmasi, bireylerin dikkat surelerini
kisaltmis ve hizli tiketilebilen igeriklerin populerligini artirmistir (Goldhaber, 1997,
s. 4; Davenport & Beck, 2001, s. 64). Bu nedenle, Altay mitolojisinin tanitimi ve
akilda kaliciigi agisindan hareketli grafikler dogru bir secenek olarak goralmektedir.
Bu noktada, gagdas hareketli grafik uygulamalarinin basarisina dair 6rnekler de
incelenmelidir. Ornegin, Netflix yapimi "Mavi Gzl Samuray” dizisi, geleneksel
Japon anlatilarinin  modern dijital estetik ile nasil basariyla yeniden
yorumlanabilecegine dair dnemli bir rnek teskil etmektedir. Bu tlr projeler, kalttrel
mirasin dijital ¢cagda yeniden ele alinig bigimleri konusunda degerli bir model

sunmaktadir.

Bu baglamda, Yaradilig Destani’'nin modern anlatilar icinde yeniden kurgulanmasi
hem kultirel mirasin korunmasina hem de ginimuz teknolojik imkanlariyla geng
nesillere ulastinimasina katki saglamaktadir. Hareketli grafik ve dijital anlati
teknikleri, bu kultarel mirasin daha genis kitlelere aktariimasinda etkili bir arag olarak
gorulmektedir. Anket sonuglari da izleyicilerin bu yontemi olumlu karsiladigini ve
farkl destanlar i¢in de benzer uygulamalar gérmek istediklerini ortaya koyarak, bu

kaniyi desteklemektedir.

1.1 Arastirmanin Konusu ve Sorunu

Gunumuzde kuresel populer kultar, mitolojik anlatilari yeniden yorumlayarak gagdas
tuketim aliskanliklarina uygun hale getirmekte ve bu anlatilar sinema, animasyon,
cizgi roman ve video oyunlari gibi farkli medya formatlari araciligiyla genis kitlelere
ulastirmaktadir. Ozellikle Batili yapimlar, kendi mitolojik figiirlerini cagdaslastirarak
dunyayi kurtaran kahramanlar olarak sunmakta ve bu yolla kendi kulturlerini ve

ideolojilerini dolayll propaganda araci olarak kitlelere aktarmaktadir. Marvel ve DC



gibi bliyiik yapim sirketleri, iskandinav ve Yunan mitolojisi basta olmak (izere Batili
mitolojilerden beslenerek global Olgekte etkili mitolojik icerikler Uretmis ve bu
anlatilar araciligiyla Bat’'nin medeniyet anlayisini ve deger sistemini izleyicilerin
bilingaltina iglemistir. Bu konuda verilebilecek en dogru &rneklerin basinda

Superman ve Captain America ornekleri gelmektedir.

Bati kaltirinun evrensel olarak kabul edilen mitolojik anlatilari, yalnizca birer hikaye
olmanin 6tesinde, hegemonik sdylemler olarak toplumlari sekillendirmekte ve gug
iligkilerini mesrulastirmaktadir. Antonio Gramsci’nin hegemonya kavrami, Bat’'nin
bu mitolojik anlatilari dinya ¢apinda yayarken kultirel egemenlik kurmasina olanak
tanimaktadir. Gramsci, hegemonya kavramini, yalnizca ekonomik veya politik glg
iligkilerinin Otesinde, kulturel ve ideolojik alanlarda da egemen guglerin toplum
Uzerindeki baskisini surdurebilmesi olarak tanimlar (Gramsci, 1971, s. 53). Bu
baglamda, Bati merkezli cagdas mitolojik yapitlar, kultirel egemenligin bir araci
olarak kargimiza ¢ikar ve diger kulturel anlatilar dislayarak tek tip bir dinya gorusu
dayatir. Altay Turkleri gibi topluluklarin yaratilis mitleri ise bu hegemonik yapinin

diginda kalmakta ve gogu zaman yok sayiimaktadir.

Tuark mitolojisi kendine ait kokll ve zengin anlati gelenegine sahip olmasina ragmen,
yeterli odlglide c¢agdas uyarlamalarla desteklenmemekte ve gunimiz medya
araclarinda gorunurluk kazanmamaktadir. Dolayisiyla varilan sonug, Turk
mitolojisinin klresel popduler kultirde geri planda kalmasina ve yeni nesiller
tarafindan yeterince bilinmemesidir. Bu kapsamda, Altay Turklerine ait Yaradilis
Destanr’nin bilinirlik orani Gzerine yapilan anket ¢alismasinin sonuglari, bu destanin
toplumun genis kesimleri tarafindan yeterince taninmadigini ortaya koymustur.
Katihmcilarin bayuk bir kismi Turk mitolojisi hakkinda kismen bilgi sahibi olduklarini
belirtmig, bu da geleneksel mitolojimizin ginumuz anlati evrenlerinde temsil edilme

ihtiyacini agikga gostermistir.

Gramsci’nin hegemonya anlayigi, Bati merkezli gagdas mitoloji yapitlarinin kiltarel
anlamini daha iyi anlamamiza yardimci olmaktadir. Bu yapitlar, Batr’'nin degerlerini
ve dunya gorusunu global 6lgekte dayatirken, Turk mitolojisinin temsil edilmeyen bir
anlati olarak marjinallesmesine yol agmaktadir. Bu baglamda, Yaradilis Destani gibi

sembollerden ve arketiplerden zengin anlatilarin daha genis kitlelere ulagsmasi ve



cagdas medya formatlari aracihigiyla yeniden yorumlanmasi, Turk KkultGranin

kaltarel egemenligini yeniden inga etmesine yardimci olabilecegi distunulmektedir.

Bu tez, Turk mitolojisinin gagdas anlatim bigimleriyle yeniden yorumlanarak
gunumuz dijital dunyasina entegre edilmesinin gerekliligini vurgulamakta ve
Yaradilig Destanr’'nin hareketli grafikler araciliiyla gagdas mitoloji perspektifinde
yeniden sunulmasinin énemini ele almaktadir. Tlrk mitolojisinin yalnizca akademik
cevrelerde degil, genis kitleler nezdinde de bilinirliginin artirlilmasi ve Batili mitolojik

iceriklere karsi kendi kultlrel hafizamizin korunmasi saglanmaya calisiimistir.

1. 2 Arastirmanin Yontemi

Bu arastirmada, Altay Turkleri 'ne ait Yaradilis Destan’’'nin ¢agdas mitoloji ve
sembolizm perspektifinde hareketli grafik uygulamasi uretilmigtir. Arastirmada, hem
sanatsal Uretim surecini kapsayan nitel arastirma yontemleri hem de uygulamanin

etkisini degerlendirmek amaciyla nicel arastirma yontemleri kullanilimistir.

Nitel arastirma kapsaminda, mitolojik ve sembolik unsurlarin gagdas gorsel anlatim
teknikleriyle yeniden yorumlanmasi sureci ele alinmistir. Kavramsal tanimlamalar,
teoriler ve tarihge kronolojik olarak detaylandirilmistir. Tanimlanan kavramlar
ornekler ile desteklenmig ve gorsel analiz yontemleri kullanilarak hareketli grafik

uygulamasi gergeklestirilmistir.

Nicel arastirma asamasinda ise, hareketli grafik uygulamasinin etkisini
degerlendirmek amaciyla anket galismasi yapilmis ve elde edilen veriler istatistiksel
yontemlerle analiz edilmigtir. Katiimcilarin gorusgleri dogrultusunda, uygulamanin
mitolojik anlatiyr ¢agdas sanat pratikleriyle ne dlgude etkili bir sekilde yeniden

sundugu degerlendirilmigtir.

Bu iki ydontem birlikte ele alinarak, geleneksel mitolojik anlatinin dijital gagdaki gorsel
sunum olanaklari ile yeniden uretimi ve hedef kitleye ulastirilma yontemleri Gzerine

kapsamli bir analiz gergeklestirilmigtir.

1.3 Arastirmanin Kapsami

Bu tez kapsaminda, Altay Turklerine ait Yaradilig Destani ¢agdas mitoloji

perspektifinde ele alarak hareketli grafikler araciligiyla yeniden yorumlanmaktadir.
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Arastirma, mitolojik anlatilarin populer kultur igerisindeki yeniden Uretim sureglerini
elestirel bir bakis acgisiyla degerlendirirken, 6zellikle Bati merkezli mitolojik yapilarin
hegemonik bir sdylem olusturdugu savindan hareket etmektedir (Gramsci, 1971, s.
53). Kuresel popiler kilturde Batili mitolojilerinin Marvel ve DC gibi buyuk yapim
sirketleri araciligiyla nasil yeniden insa edildigi géz onunde bulundurularak, Turk

mitolojisinin bu baglamda guncel konumu tzerinde durulmustur.

Bu gercevede, Jung’un (1968) kolektif bilingdisi kurami temel alinarak mitolojik
anlatilarin insan zihnindeki ortak sembolik temsilleri incelenmistir. Jung’a (1968, s.
42) gore, mitler ve arketipler, bireylerin bilingdisi dinyasinda koklu bir yer edinmis
olup kultirel anlatilarin temelini olusturmaktadir. Ancak, Bati merkezli ¢agdas
mitoloji yapitlar, bu ortak mirasi kendi deger sistemleri dogrultusunda yeniden

bigimlendirmekte ve hegemonik tahakkiim mekanizmalarina hizmet etmektedir.

Arastirmada, Yaradiig Destan’nin modern anlatim bigimlerine uyarlanma
yontemleri Uzerine bir hareketli grafik uygulamasi gergeklestiriimis ve bu slrecin
etkinligini degerlendirmek amaciyla bir anket ¢calismasi yapiimigtir. Anket sonuglari,
toplumun genis kesimlerinin bu mitolojik anlatiyr yeterince tanimadigini ortaya
koymustur. Bu baglamda, hareketli grafik gibi gorsel ve dinamik bir anlatim
bigiminin, Turk mitolojisinin daha genis kitlelere ulastirilmasinda etkili bir arag olup

olamayacagi arastiriimistir.

Tez kapsaminda ayrica, tretman asamasi kullanilarak anlatinin temel iskeleti
olusturulmus ve gagdas bir baglamda guncellenmigtir. Tretman, hikayenin yapisal
cergevesini belirleyen ve dramatik gelisimi sekillendiren bir agama olup, 6zellikle
gorsel anlatilarda kritik bir 6neme sahiptir (Berk, 2015, s. 58). Bu dogrultuda,
Yaradilig Destani’'nin orijinal anlatisina sadik kalinarak, cagdas bir bakis agisiyla

uyarlanma bicimi Gzerine odaklaniimistir.

Bu arastirma, Turk mitolojisinin gunimuz anlati dinyasinda daha gorunur hale
gelmesini saglamak ve kulturel hafizanin korunmasina katkida bulunmak amaciyla
gerceklestirilmistir.  Ancak c¢alisma, yalnizca bir 6rnek olay Uzerinden
yurutuldigunden, farkh mitolojik anlatilarin benzer yontemlerle ele alinmasina

yonelik ileri arastirmalara ihtiya¢g duyulmaktadir.



1.4 Aragtirmanin Amaci

Bu sanatta yeterlik tezinde, Altay Turklerine ait Yaradilis Destani’'ni gagdas mitoloji
perspektifinde ele alinarak hareketli grafikler araciliiyla yeniden yorumlanmistir.
Calismanin temel amaci, Turk mitolojisinin ginimuz popduler kiltirinde daha
gorunur hale gelmesini saglamak ve bu mitolojik anlatinin gagdas medya araglariyla
yeniden Uretim sdrecini incelemektir. Bu baglamda, mitolojik anlatilarin kalttrel
kimlik insasindaki rolu degerlendirilerek, Bati merkezli mitolojik temsillerin

hegemonik etkisi elestirel bir bakis agisiyla analiz edilmektedir.

Ayrica, arastirma kapsaminda, Yaradilis Destani’'nin gorsel anlatim olanaklariyla
yeniden yorumlanmasi Uzerine bir hareketli grafik uygulamasi gergeklestiriimis ve
bu surecin etkinligi anket yontemiyle degerlendirilmistir. Anket sonugclari, toplumun
genis kesimlerinin bu mitolojik anlatiy! yeterince tanimadigini ortaya koymus olup,
calismanin temel hedeflerinden biri, hareketli grafik uygulamalarinin bu anlatilarin

daha genis kitlelere ulastirilmasinda etkili olup olamayacagini arastirmaktir.

Bu tez calismasinda, Turk mitolojisinin ¢cagdas anlatim bi¢imleriyle sunulmasinin
kulturel hafiza Uzerindeki etkisini degerlendirmek ve geleneksel anlatilari modern
gorsel iletisim araglariyla etkili hale getirmenin yoOntemleri ortaya konmaya
cahisiimistir. Bu yontemler dogrultusunda elde edilen hareketli grafik uygulamasinda
geleneksel Turk mitolojisi arketipleri, sembolleri ve mitolojisi ile gunimize
uyarlanmig, anket sonuglari ile bu elementlerin baskalarina anlatilabilecek kadar
akilda kalici oldugu desteklenmistir. Sonuc olarak arastirma kapsaminda uretilen
uygulama projesi olan “Yaradilig Destani: Yer-Su’nun Uyanisi” amacina ulasmis

olup, gelisime aciktir.
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2. BOLUM: CAGDAS MITOLOJi KAVRAMI VE TURK MITOLOJISINDE
SEMBOLIZM

Cagdas mitolojinin ne oldugu veya ne olmadigindan bahsetmeden 6nce geleneksel
mitolojiyi anlamak ve sinirlarini  belirlemek gerekmektedir. Giris kisminda
vurgulanan mitoloji tanimina gore mitolojinin kutsal bir yaradilig dykusu oldugu, bir
karakterin, evrenin veya kozmosun yaradiligini anlattigi sonucunu ¢ikarmak yanlis
olmayacaktir. Baska bir tanima gore mitoloji, belirli bir din veya kulturdeki insanlk
ile evrenin yaratilis ve dogasini, geleneklere 6zgu inang ve uygulamalarin sebebini
acgiklamaya yonelik sdylencelerin tumaduir (Oztiirk, 2016, s. 833). Bu noktada inang

sistemleri ve mitoloji arasinda da siki bir iligki oldugu gorulmektedir.

Gercekten de antik donemlerden itibaren dretilen mitoloji konulu goérseller
incelendiginde bu gorsellerin buyuk oranda tapinma, tanri yerine konulan varliklari

somutlastirma tzerine oldugu gorulecektir.

Bir digunceyi, duyguyu veya fikri somutlagtirmanin en ilkel yontemi olan sembolizm,
s6z konusu mitolojik gorseller arasinda oldukga genis yer bulmaktadir. ilkel dénem
magara duvarlarina kazinan sekillerden, ginimuz kurum/kurulusglarinin markalarini
adlandirmak igin veya yer — yon tarifi icin yaziya ihtiya¢ duymadan kullanilan
isaretlemelere kadar olan slreci kapsayan sembolizm, Samanizm’in dnemli
dinamiklerinden olmustur. Samanlarin deneyim olarak nitelendirdigi bu ruhsal ve
psisik inancin temeli tag devrinden daha erken dénemlere dayanmaktadir (Guner,
2017, s. 5). Bugin elde edilen bilgilere dayanarak Turk Samanizm’inin ve klasik
Samanizm’in merkez noktasi buglin Rusya topraklari olarak kabul edilen Sibirya’dir.
Bu inancin pesinden giden Turki kabileler basta Altaylar olmak tzere Yakutlar,
Samiler, Tuvalar, Hakaslar, Tofalar, Dolganlar’dir (Gtiner, 2017, s. 5). Bu topluluklar
maden ¢agina kadar Samanist rittelleri ve inanglari uygulamaya devam etmislerdir.
Kostimlerde, yasam alanlarinda ve maske, davul, mezar tasi gibi objelerde bu
sembollerin yaygin olarak kullanildigi bilinmektedir. S6z konusu semboller veya
isaretlemeler genellikle Altay Turkleri igin kutsal olan hayvanlar, bitkiler, insan ve
doga tasvirlerinden olugsmaktadir. Ozellikle glines ve ay sembolleri bu topluluklar

tarafindan etkin sekilde kullaniimistir.
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Eliade’'ye gb6re, saman kostimd Uzerinde bulunan simgeler kostim ile
somutlagsmaktadir (Eliade’den AKT. Giiner, 2017, s. 32). Ornegin, kostim
Uzerindeki iskelet semboll 6limu ve yeniden dogusu simgelemektedir (Eliade,
1999, s. 175-188).

Tarihin farkl doénemlerinde, farkli kiltirler tarafindan benzer sembollerin ayni
anlamlar veya farkli anlamlar ile kullanildigi da olmustur. Ornegin, Yunan
mitolojisindeki Medusa ve Pers mitolojisine ait Sahmeran semboli bigcimsel olarak
benzerlik gosterse de anlamsal olarak farkli olmaktadir. Ortak noktasi yari beline
kadar yilan olmak olan bu iki kadin figirinden Medusa, g6zlerine bakani tasa
ceviren bir mitos iken, Sahmeran, iyilesmeyi, tibbi ve bilgeligi sembolize etmektedir
(bkz. Gorsel 2 ve Gorsel 3) (Balikgl, 2018, s. 53-64).

Gorsel 2. Medusa, Mermer Heykel, Gian Lorenzo Bernini, 1630, Capitoline Mizesi, Roma, Erigim
Tarihi: 13.02.2023 11:31 (https://124.im/ROvWanj).
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Gorsel 3. Sahmeran, Ani Kazisi Mitolojik Tasvirler, Erisim Tarihi: 13.02.2023 11:32
(https://124.im/cqQs)

Hem anlam olarak hem de bigim olarak benzerlik gosteren diger bir érnek de
iskandinav mitolojisine ait olan Ragnorak yani kiyamet giinii geldiginde 6bir
dinyaya gegisin bekgisi olan Heimdall, Gjallarhorn adi verilen boruyu ¢alacaktir.
Benzer olan islam inancinda da kiyamet giini israfil meleginin Sur isimli boruya

uflemesi ile kiyametin baglangicidir (Kozan, 2014, s. 245-254).

iletisimin ve haberlesmenin oldukca kisith oldugu bdyle bir dénemde birbirinden
uzak iki kultarin bu benzerlige konu olmasi oldukg¢a dikkat ¢ekicidir. Jung ise bu
benzerligi su Kolektif Bilingdisi ile agiklamaktadir. Yani, belirli arketiplerin
kaliplasmasi ile ortaya ¢ikan bu kavram, mitoslarin dolaysiz anlatim sekli olarak
degerlendiriimektedir (Sunal, 2020, s. 238).

Tam insanhgin ortak mirasi olan kolektif bilingdisini olusturan arketipler evrensel
olgulardir. Evrensel olmasindan dolayi da farkh bircok mitosun igeriginde bulunan
benzer motifleri ve temalari olusturmaktadirlar. Dolayisiyla farkli zamanlarda,
cografyalarda ya da kilturlerde mitoslarda yenilenen bu o6geler ortak bir dil

olusturarak birbirine yakin psikolojik ve kiltrel islevleri yerine getirmis olmaktadir.

Tark mitolojisine ait semboller incelendiginde yaratici tanri Kayra Han tarafindan
ekilen, yer ile gogu birbirine baglayan ve genelde dokuz daldan olusan yasam agaci,
farkh kdltarlere ait dokuz Turk boyunu simgelemektedir (Karakurt, 2011, s. 238)
(bkz: Gorsel 4).
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Gorsel 4. Yasam AgJacl, 2014, Gaidsyeva ve Parnyakov, Erigsim Tarihi: 15.02.2023 11:41,
(https://124.im/p8Nel)

Yasam agaci diger bir adi ile Ulukayin agaci, pek ¢ok kultirde benzer anlamlar
tagsiyan sembollerden bir tanesine ornektir. Hint mitolojisinde de rastlanilan yagsam
agaci sembolizmasi, Boddhi Agaci olarak bilinmektedir. Samanizme benzer olarak
Boddhi diger adi ile Banyan adaci da Tanrica Amba tarafindan dikilmistir
(Gopukumar ve Praseetha’dan AKT. Aslanoglu, 2021, s. 129). Ek olarak Banyan
agaci da benzer olarak Ulukayin agaci gibi 6lumsuzlugu simgelemektedir. Bunun
sebebi Hint inancina gore dunyanin tamaminin yok olusuna neden olan Tufan
felaketinden Lord Krishna'yi koruduguna inaniimasidir (Upadhyaya, 1960, s.5).
Bunun gibi benzer anlamlar tasiyan ve bicimsel olarak da benzerlik gosteren

sembollere dair érnekler ¢gogaltilabilmektedir.

Goruldugu uzere farkli kulturlerde benzer anlamlara gelen semboller, ortak bir
kultarel ag olusturmakta ve bu kulttrel ag da kolektif bilingdisindan beslenmektedir.
Destan gibi halk sdylenceleri GrUnleri ait olduklari kultartn inang sistemlerini, yagsam
tarzlarini ve sosyokdulturel degerlerini ifade ederken, semboller de benzer amaca
hizmet etmektedir. Ayrica bu semboller kurgan, balbal, ¢adir, saman davulu,

kostumler gibi pek ¢ok esyayi suslemis, dovme olarak kullanildigi da olmustur.
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Cagdas mitoloji, en genel tabir ile geleneksel mitolojinin c¢agdaslastirilarak,
gunimudz kosullarinda yeniden kurgulanmasi olarak degerlendirildiginde so6z
konusu mitolojik sembollere bazen bir filmde, bazen de bir edebi icerikte
rastlanmaktadir. Dolayisiyla dinyada mitoloji sembolizmi ¢agdas mitoloji ile ortak
bir calisma alani olusturabilmis, ortaya V For Vendetta filmi gibi intikam temasinin
hakim oldugu, bir kurtaricinin konu edildigi bir film gikmistir (Ozden, 2013, s.194).

Yapilan arastirmalar neticesinde Turk mitolojisinde ise ¢agdas mitolojinin
sembolizm ile iglendigi yapimlara son yillarda agirlik verildigi gorulmektedir. Netflix
dizisi olan ve 2019 yapimi Atiye (The Gift), dizide kendi sanatinda bereket
sembolunu sik sik kullanan, ressam ve 6gretmen olan bir kadinin Gébeklitepe ile

olan bagi konu edilmektedir (bkz: Gorsel 5).

NETFLIX.

Gorsel 5. Atiye, 2019, Erisim Tarihi: 15.02.2023 11:50, (https://124.im/NdIwFH).

Anadolu kultirine ait énemli bir deger olan Gdbeklitepe tapinaginin, hakkinda
yapilan aragtirmalar neticesinde inang tarihinde onemli bir yere sahip oldugu
dusunulmektedir. Tapinak duvarlarinda boga, kogbasi, esek, koyun veya kegi,
bdcek ve o6rimcek gibi kutsal olduguna inanilan hayvanlar iglenmig, yani sira
tapinakta yari insan suretinde tanri ve tanrica heykelcikleri yer almaktadir
(Ozcan’dan AKT. Kurt, 2017, s.1121). Bu baglamda Atiye dizisi Gobeklitepe’nin

sembolizmini konu almig, dolayisiyla da Turk mitolojisine ait gorsel isaretlemeleri
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modern dunya sartlarinda yeniden senaryolastirarak gagdas mitolojinin sembolizm

ile calistigi iceriklerden birisi olmustur.

Cagdas mitolojinin sembolizm acisindan incelenmesine diger bir 6rnek olan bir
internet dizisi de yine bir Netflix igerigi olan 2023 yapimi Sahmeran dizisidir. Dizi
konusu itibari ile mesledi geregi Adana’ya tasinan 6gretim gorevlisi olan Sahsu
karakterinin, Sahmaran’in soyundan gelen ve Mar olarak adlandirilan ezoterik bir
gruba dahil edilmesi ile baslamaktadir. Mar toplulugu, Turk mitolojisinde bilgeligin
ve sevginin semboll olan Sahmaran mitosuna tapinmaktadir ve Sahsu'nun
karakterinin gelisi onlar icin bir tir kehanetin tamamlanmasi anlamina gelmektedir.
Sahsu'nun Maran ile yollarinin kesigmesiyle hayati bambagka bir hal almaktadir.
Sonug olarak Turk mitolojisinde dnemli bir yer tutan Sahmeran, ginimuz sartlarinda

yeniden kurgulanarak bir mitin cagdaslastirildigi gorilmektedir (bkz: Gorsel 6).

NETFLIX

Bundan binlerce yil evvel
bdyle soyledi yilanlarin sahu.

Gorsel 6. Sahmeran, 2023, (https://124.im/yRMG).

Cagdas mitolojinin mitolojik semboller ile okunmasi, bu ortaklik ile ortaya c¢ikan
icerikler giderek alicinin ilgisini ¢cekmekte ve bu tarz igeriklere artan talep arzi
dogurmaktadir. Basta Ucretli internet platformlari olmak Gzere pek ¢ok basil / dijital
ortamda yayinlanmaya devam eden s6z konusu yapimlarin, igerdikleri sembollerin
ait olduklari kdltirin tanitiminda, devaminin saglanmasinda 6énemli rol oynadigi

dusUnulmektedir.
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2.1 Cagdas Mitolojinin Destan Tiru ile Yorumlanmasi

Dunya her alanda ve her agidan kaginilmaz olan degisimini ve gelisimini
surdururken “sdylence” adi verilen sozIu kultur de bu degisimden etkilenmigtir.
Soylenceler, ait olduklar toplumlarin kulturel yapisini, psikolojisini, etik degerlerini
ve hatta gundelik yasantilarini yansitmalari agisinda sosyolojik agidan da
incelenmesi gereken sanat trinleridir. Bu trtinler masal, tekerleme, destan, efsane
ve Oyklu gibi adizdan agiza anlatilagelen ve sikga mitik temalara sahip edebi
turlerdir. Gelisen teknoloji ile bu agizdan agiza anlati bi¢cimini yerini sirasiyla yaziya,

tirajli baskilara ve dijital platformlara birakmigtir.

Degisen anlati yonteminin yaninda bu anlatilarin tarzi da degismis, senaryo ve
olaylar orijinalligini koruyarak gunumuz insaninin anlayabilecegi ve ortak baglam

kurabilecegi bir hale getirilmistir.

izleyicinin kendi duygu diinyasindan ve hayat tarzindan benzerlikler bulabildigi
iceriklere talep gostermeye egilimli oldugu gunumuz beyaz perde ve ucretli dijital
platformlardaki en ¢ok oylanan iceriklerin tdrleri ile sabittir. Bu igeriklerin bazilar
kurmus olduklari senaryolari soylencelere temellendirerek igerigi modern insana
hitap edebilecek hale getirmislerdir. Boylece ¢agdas mitoloji ortaya ¢ikmis ve gise
rekorlart kiran filmler, dijital platformlarda en ¢ok izlenen diziler bu sekilde
uretilmistir. Bu yapitlardan birisi de 2020 yilinda Netflix adli dijital platformda
yayimlanan “Ragnarok” adli iki sezondan olusan dizidir. Dizi iskandinav
mitolojisinde bir tanri olan Thor'un modern hayatta genc bir erkek olarak yeniden
bedenlenmesi ve iklim degisikligi, kiresel 1sinma gibi guncel konularla mucadele

etmesini konu almaktadir (bkz: Gorsel 7).

17



]

Gorsel 7. Ragnarok, 2020, Netflix, Erisim Tarihi: 16.02.2023 10:03, (https://124.im/oljG).

Sinema sektoriunde ise ¢agdas mitolojinin en 6nemli temsilcileri arasinda olan
produksiyon sirketlerinden birisi Marvel’dir. Thor, Loki, Odin, Thanos, Gilgamesh ve
Eros (Starfox) vb. gibi pek ¢ok mitolojik karaktere hayat veren yapimlar bu igerikleri
cogunlukla gunimlz standartlarina yaklastirarak ¢agdas mitolojinin en degerli

yapitlarini olusturmuslardir (bkz: Gérsel 8).

Gorsel 8. Thor: Ragnarok, Dr. Strange Sahnesi, 2019, Erisim Tarihi: 16.02.2023 13:09
(https://124.im/B5HFia).

Gutenberg Galaksisi adli yapitinda McLuhan “Diinya bilyilk bir iskenderiye
kutiphanesi yerine, cocuklara hitap eden Sci-Fi iceriklerindeki gibi bir elektronik bir

18


https://l24.im/oljG
https://l24.im/B5HFia

zekaya dontusmastir” (2007, s. 49). diyerek bu degisimi 6zetlemistir. Diger yandan
dijital ortamlarda metinler ile gorselleri bir arada vererek diger bir gagdas mitoloji
kaltdr unsuru olusturulmus ortam da dijital oyunlardir. Dijital oyunlar ¢agdas
dinyaya ait dokular ile geg¢mis zamanin unsurlarini birlestirerek, kullaniciya
imgelem yetenegdi kazandirmayi tecriibe ettirebilmektedir (Baudrillard, 2010, s.91-
94). Burrnet (2007, s.20)’ e gore imgeler, ait olduklari kulturlerin biyolojisini, yani bir
kiltariin kimligini ve etik degerlerini yansitmaktadir. imgelem yapabilmek icin gerekli
olan enstrumanlar arasindaki soylenceler de imgelem yaparken kullanilagelen
malzemelerden birisi olarak dusunulmektedir. Bu noktada bilgisayar oyunlari
gecmigin  kllturel ~mozaiklerini modern dunyaya aktarmak noktasinda

degerlendirilen segeneklerden birisi haline gelmistir.

Tarklerin en eski destanlarindan birisi olan Ulu Han Ata Bitigi (Ulu Han Ata Kitabi)
ilk Turk oldugu duasunulen Ulu Ay Ata’nin ve onun annesi ilk yaratilan Tlrk kadin
olan Ulu Ay Ana’nin yaradiligini konu almaktadir. Orhun Yazitlarindan énce Turkge
olarak kaleme alinmis ilk eser olan Ulu Han Ata Bitigi, binlerce oyuncu ve yedi
sunucunun calistigi Umaykut Online adi ile bilgisayar ve mobil oyun haline
getirilmigtir (bkz: Gorsel 9).

Gorsel 9. Umaykut Online, Erisim Tarihi: 17.02.2023 14:10 (https://124.im/hE125X

Kaltirel motiflerin imgelere veya goérsellere yansitilarak dijital ortamlarda tretilmesi
icin yeni bir alan saglayan bu igerikler, ¢cok kisa zamanda s6z konusu motifleri uzak

mesafelere tasimaktadir. Dijital ortamlarda yeniden yorumlanan destanlarin,
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modern insanin yasam tarzina, duygusal dinyasina ve begenilerine hitap ederek

kulturel degerlerin unutulmamasini ve taninirhginin devam etmesini saglanmistir.
2.1.1. Yaradilis Destani’nin Cagdas Mitoloji ile Yorumlanmasi

insan var oldugu middetce diinyaya gelme anini, nedenlerini ve nasilini
sorgulamistir. Yaratilis olarak adlandirilan bu eylem, kutsal ve Ustin bir gicin
madde aleminin olugsma asamalarini esas alan kozmogoni terimi altinda
degerlendiriimektedir. Yunanca evren anlamina gelen “kozmos” ve dogus,anlamina
gelen “goneia” kelimelerinden olusan evrendogum (kozmogoni) kavrami ilahi bir
gucun tesiri ile blatiin madde aleminin ortaya ¢ikisinin genel bir adidir (Ugurcan,
2018, s. 51).

Yapilan arkeolojik arastirmalar ile bugun kozmogonik eserlerin so0zIlU edebiyatin
temelini olugturdugu bilinmektedir. En eski yazili destan metni olarak bilinmekte olan
Gilgamig, Destani’'nin sahibi Simerler, yazinin kesfi ile bu slreci baglatmig, evrenin

yaratim surecini baslatan kronolojik siralamada ilk agamaya suyu koymuslardir.

Suyun baslangigta hicbir sey yokken olan varligi konusunda simdiye kadarki
kozmogonik destanlar arasinda bir fikir birligi gérilmektedir. Babillerin Enuma Elis

adli destani da bu destanlara 6rnektir.

Tarihi kayitlar ve bulgular ile Tuarklerin tarih sahnesinde en eski ve kadim
milletlerinden birisi oldugu sabittir. Bu kadar eski bir milletin evrenin dogusu ile ilgili
derin inanglari ve ortak dusincesi olmamasi imkansizdir. Oldukga genis bir
cografyaya yayilan ve gdgebe bir hayat suren Turkler, kendi iglerinde pek ¢ok farkl
kola ayrilmistir. Bu kollardan birisi olan Altay Turkleri Glney Sibirya’nin Altay
daglarinda yasamis ve iki ayri boy olarak bilinmislerdir (Pritsak, 1959, s. 569).
Kbékenleri hakkinda detayli siniflandirmalar yapilan Altay Tarkleri, Verbitskiy
tarafindan 1893’te Altay Yerlileri adli eserinde Altay Kalmiklari (Altay Kiji), Kalmik
Dvoyedanlar (Uranhaylar), Teleltler, Kara Tatarlar olarak gruplandiriimigtir
(Verbitskiy’den AKT. Yilmaz, 2011, s.27). Antropolojik olarak Kuzey Altaylilar,
Avrupai irk icinde yer alan Ural tipinde de@erlendirilmis, Gliney Altaylilar ise Yakut
veya Mogollarin etkisinde olan Mongoloid irk olarak tanimlanmigtir. (Pritsak, 1959,
s. 568). Yerlesim gosterdigi cografyadan dolayi oldukca genis bir alana yayilan Altay

Tarklerinin kdkeni, ayni cografya Uzerinde yasamalarina ragmen bolgeden bdlgeye
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farkhlik gostermistir. Farklilk gosteren irksal zenginlik beraberinde kdilturel

zenginligi de getirmigtir.

Altay Turklerindeki farkh irklardan etki almanin sagladigi kilttrel zenginlik avantaij,
zamanla asimilasyona yatkinlik dezavantajini beraberinde getirmistir. Ozellikle
Kuzey Sibirya’nin Bati komsusu olan ve Fin — Igor, iran ve Tirklerden devsirme bir
millet olan Rusya’nin 17. yuzyildan itibaren egemenlik saglayip, 1625-1627 yillari
arasinda Kuzey Altay boylari (Calkandi, Tuba, Kumandi) vergiye baglamasi ile bu
asimilasyon politikalart hiz kazanmigtir (Somuncuoglu’'ndan AKT. Yiimaz, 2011
s.26). Fakat asil asimilasyon 19.ylzyilda Ruslarin Altaylarda tam egemenligini
saglamalari ile Hristiyanlastirma ve Ruslastirma politikasi ile baglamigtir. Oyle ki
Ruslar Altay Tarklerine Hristiyanhdi kabul etmeleri sarti ile maddi yardim ve toprak
vermig, hatta vergi miktarini azaltmistir. Bununla yetinmeyen Ruslar, Altay
Tarklerinin yasam bicimi olan konar — géger hayatlarini zoraki olarak bitirerek onlari
istedikleri koylere vyerlestirmis, Altay milli kiyafetleri giymelerini yasaklamigtir
(Somuncuoglu, 2002 s.142). Zor sartlar altinda yasayan Turklerin milli benlikleri yok
olma tehlikesi ile karsi kargiya kalmistir. Dolayisiyla kultirel zenginlikler arasinda

degerlendirilen s6zIU edebiyat trlnleri de yok olmaya yuz tutmustur.

So6zli edebiyat UGrlnleri arasinda degerlendirilen destanlar, bir milletin kdltdrel
degerlerini yansitmak noktasinda en énemli igeriklerdir. Destan kelimesi kdken
olarak islamiyet’in kabuliinden sonra Tiirk dilinde yer bulmus, Farsca bir kelimedir
(Oguz, 2004, s. 5). Oguz (2004, s:5)'a gore, destan, ilkel ve bilinir bir anlati sekli
icinde olusan, gercek temelli kurgulanmis, mitolojik kahramanlarin maceralarin siir
veya sarki bigiminde bir mizik enstrimani esliginde anlatan, anonim edebiyat
eserleridir. Yapisi geregi mitoloji gibi eglendirici ve suruUkleyici unsurlar tasiyan
destanlar, Uretildikleri donem, onlari Greten toplumun sosyokdlttrel yapisi ve inang

haviyetleri hakkinda bilgiler vermenin en ilgi ¢ekici yontemlerinden birisidir.

Kurgularina veya temalarina gore destanlar farkh bagliklarda
degerlendirilebilmektedir. Ornegin; Alp Er Tunga Destani heroik (kahraman)
merkezli bir destan iken Yaradilis Destani kozmogonik (yaradilig) temal bir
destandir. Yaradilig, destanlarinda ise Tanriga, Tanri, yaratma veya olusma gibi
kavramlar Uzerine anlatilar bulunmaktadir. Fakat Yaradilis Destanr’'nina

deginmeden 6nce Altay cografyasinin kozmogonik inanglarini yani Turklerin inang,
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sistemlerini aciklamak gerekmektedir. inan (1976, s.1)’ a gore, Tirklerin inang
kokenlerini anlamak, agiklayabilmek i¢in arastirmanin derinligini Hun Turkleri’ ne
tasinmalidir. Buna gore Hun Tarklerinin tek tanrili GOk Tanri inancina sahip oldugu
bilinmektedir. Turk inanci evreni bir batin olarak ele alan, cinsiyet kaliplarini ne
inang bicimlerinde ne de dillerinde kullanmayan bir anlayisi benimsemektedir
(Gunay ve Gungor, 2007, s. 63-64).

Yaradilis Destaninda Tanri Ulgen, Ak Ana (Akine), Erlik (kisi) gibi bas karakterler
mevcuttur. Bu destan ¢agdas mitoloji ile kurgulandigi takdirde bir film veya dizi
oldugu takdirde sliphesiz bu karakterlerin basrol olmasi gerekmektedir. Senaryonun
akiginda Tanri Ulgen ve Erlik modern diinyanin sartlarinda yeniden ele alinmali ve
onlara modern insana ait tanidik dzellikler atfedilmelidir. Tasarlanan karakterler ait
olduklari kulturin geleneksel motiflerini kullandiklari egyalarda, giydikleri
kiyafetlerde veya fiziksel goérintilerinde tagimalidir. Ancak bu sartlar saglandiginda
Yaradilig Destani gibi Tark kaltGranun karakteristik yapi tagi olan eserin zamana

uyum saglayarak ayakta kalmasi mimkun olacaktir.

Tez galismasinin uygulama kisminda da Altay kozmogonisi ve sembollerinin
¢agdas mitoloji aracihdi ile glinimuze uyarlanmasi belli metotlar 1si1ginda
gerceklestirilmistir. Bu metotlardan ilki arketipler ve kolektif bilingdiginin
kullaniimasidir. Jung (1968, s. 42)' ye gore, mitolojik figurlerin kolektif bilingdisinin
disavurumlaridir. Ornegin, Erlik Han'in kaotik ve karanlik yonl, Jung’un golge
arketipi ile oOrtusebilmektedir. Carl Gustav Jung'un golge arketipi, bireyin
bilingdisinda bulunan, genellikle bastiriimig veya kabul edilmemis yonlerini temsil
eden psikolojik bir kavramdir (Jung, 1968, s. 42). Altay Yaradilis Destani’'ndaki Erlik
Han, yaratilis sirecinde Ulgen’e karsi gelen kaotik ve karanlik bir figlir olarak golge
arketipinin yansimasi olarak yorumlanabilmektedir. Ginimuzde bu anti kahraman
figirleri modern dinyaya ait hemen her alanda kendini gosterebilmektedir. Bu
alanlar bazen bir ¢alisma ortami, bazen de okul veya bagka bir sosyal gevre
olabilmektedir. Burada belirleyici olan hikayenin gidigati iken, degismemesi gereken
sey orijinal anlatilardaki 6zneyi tanimlayici yapan ad, tur, cinsiyet, temsil ettigi
kavram gibi temel unsurlardir. Bu ayirt edici veya ilintileyici tutumun ana nedeni o

arketipin 6ne ¢ikarilmak veya tanitilmak gayretinden ileri gelmektedir.
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Bir efsaneye veya mitolojiye ait sembolin uyarlamasi yapilirken faydalanilan diger
bir ydontem de sembolleri yorumlamaktir. Yaradilis Destanr’nin igerdigi su, toprak,
gOkyuzi gibi unsurlar anlam itibari ile modern diinyada ekolojik denge veya cevre
bilinci ile iligskilendirilebilmektedir (Bergson, 1955, s. 87). Bu sekilde ginimuz insan
algisina daha yakin ve somutlastirici kavramlar sembollerin akilda kaliciliginda etkili
olmaktadir. Nitekim tez galismasinin uygulamasinin 106 katilimciya izletildigi anket

¢alismasinin sonuglarina gore de bu yontem etkili olmustur.

Altay mitolojisinin ¢agdaslastirilarak aktarimi noktasinda diger dnemili bir etken de
teknik 6zellikleridir. GunimuUz dijital ¢caginda, insanlarin kisa videolar ve dinamik
iceriklere daha fazla ilgi duymasi, biligsel, psikolojik ve teknolojik faktorlerle
aciklanabilmektedir. Bu durum, dikkat ekonomisi, biligsel yuk teorisi ve anlik tatmin
ihtiyaci gibi kavramlarla iligkilidir. Dijital cagda bilgi miktarinin hizla artmasiyla birlikte
bireylerin dikkat slUresi azalmig, bu da kisa ve hizli tlketilebilen igeriklerin
populerligini artirmistir (Goldhaber, 1997, s. 4). Dikkat ekonomisi teorisine gore,
glnumuz medya ortaminda dikkat kit bir kaynak haline gelmis ve igerik Ureticileri,
kullanicilarin dikkatini gekmek igin kisa, yogun ve gorsel agidan c¢ekici igerikler
uretmeye yonelmistir (Davenport & Beck, 2001, s. 64). Dolayisiyla bu bilgilere
dayanarak Altay mitolojisinin tanitimi, akilda kaliciligi gibi hedefler g6z 6ntinde
bulunduruldugunda hareketli grafiklerin dogru bir segenek oldugu sonucuna
varilmigtir. Yapilan anket neticesinde de en yuksek puanlanan ifadelerden olan
“‘Bagka destanlarin da hareketli grafik uygulamalarini gormek isterim.” ifadesi bu

sonucu dogrulamaktadir.
2.1.2. Gagdas Mitoloji Grafik imajlarinin Ortaya Cikig!

Cagdas mitolojinin dogusunu tarihsel strecte incelerken onun mitolojiden evirilisine
deginmemek kaginilmazdir. Seruvenine insanligin dogup kendini sorgulamasindan
itibaren baslayan mitoloji, insanhidgin dogal bir ihtiyaci olan inang ile ayr
dusunulememektedir. Bu noktada eski Mezopotamya medeniyetlerinin yonttugu
kabartmalardan, piramitlerin duvarlarina kazinan hiyerogliflerden ve Kkilise
duvarlarindaki mozaiklerden Ornekler vermek mumkinddr. Ayrica antik
medeniyetlerden gunuamuize kadar bilinen s6zli anlatilar gergeklstlu olaylar ve
mistik varliklar anlatirken o kultiran ge¢misine 1sik tutmaktadir. Bulduk (2016, s.

29) a gore mitolojik anlatilar bir milletin kaltirind ve ulus kimligini olusturan
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etmenlerdendir. Kilise duvarlarindaki, tapinaklar gibi inan¢ merkezlerinin duvarlarini
susleyen kabartmalar ve buluntular bu distinceyi desteklemektedir. Tarihgi Ogel'e
gore, mitoloji bir kavme ait efsane ve masalin ele alinisi ile degil, bitliin efsane ve
inaniglarin ele alinmasiyla sonuca ulasan bir ilim dalidir (Ogel’den AKT. Bulduk,
2016, s.29).

Bu kavimler arasinda en eski Mezopotamya medeniyetlerinden birisi olan Asur dini
cok tannlh bir din ve uygarligin yonetim seklidir. Bas Tanri Asur, savas tanrisi
Ninurta, ask ve savas tanrigasi istar, glines ve adalet tanrisi Samas, ay tanrisi Sin,
firtina tanrisi Adad Yeni Asur toplumunun taptigi tanrilardir (Coskun ve Demirtas,
2020, s. 2107). Asurlular kabartma ve levhalari inan¢ bicimlerinin bir ifade araci
olarak gormusgler ve bu eserleri de genellikle saraylarinda dekoratif olarak
kullanmiglardir. Ornegin eski bir arkeolojik buluntuda Asur sarayinin taht odasinin
kraliyet dairesine agilan ve saray erkaninin kullandigi F kapisi dis yuzunde ise
mitolojik yaratiklarin kutsal hayat agaci 6nunde dolleme sahnelerine yer verilmisgtir
(bkz: Gorsel 10).
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Gorsel 10. Kalhu F Kapisi Giris Kabartmasi, J. Meuszynski'den AKT. Coskun ve Demirtas, 2020, s:
2111, Erisim Tarihi: 18.02.2023 19:04, (https://124.im/jCu68g5).

Kus adamlarin stilize edildigi rolyefte goruldugu Uzere yaratihg konulu bir olay ve
mitolojik figurler illGstratif bir yaklagimla ifade edilmistir. Benzer sekilde antik donem
Anadolu cografyasinda da bu mitolojik grafik imgeleri gérmek mimkuinduar. Antik
Anadolu uygarliklari i¢cinde Asur mitolojisinden beslenen Urartular, mitolojik
ikonografileri yaygin olarak kullanan uygarliklar arasindadir. Mitolojik grafik imgeler
incelenirken ikonografiler sikga ele alinacaktir. Panofsky’e gore (1995, s. 23)
ikonografi, sanat yapitlarinda betimlenen olay, kisi, diizen ve kaliplari inceleyen
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bilimsel disiplindir. Urartularin inanc¢larini ve yasam tarzlari hakkinda bu
ikonografilerden bilgi sahibi olabilirken mitolojik tasvirlere de rastlamak mumkuandur

(bkz: Gorsel 11).

FLORERARENS |
AN I AaYayay

Gorsel 11. Urartu Kabartmasi,Erigim Tarihi: 19.02.2023 12:30, (https://124.im/2cJLC4)

Erken donem Mezopotamya uygarliklarinin igerisinde ikonografiyi mitoloji ve
tapinma sistemlerini ifade etmek igin kullanan en 6nemli uygarliklardan birisi de
Misir medeniyetidir. Antik Misir'a ait yasamin her dénguisuna tanrisal varliklar ve

yaratihg konularini hikayelerle metaforlastiriimistir (bkz: Gorsel 12 ve Gorsel 13).

Gorsel 12. Amun Ra (Sakli Olan), Antik Misir Kabartmasi, Erisim Tarihi: 19.02.2023 20:20
(https://124.im/otAkh)
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Gorsel 13. Bilgelik Tanrisi Thoth, Kazima, Erigsim Tarihi: 20.02.2023 13:16, (https://124.im/AGdtx).

Misirda mitolojik grafik imgeler ayni zamanda bir g¢esit tapinma araci olarak
gorulmus ve din ile mitolojinin birbirini beslemistir. Benzer sekilde tek tanrili dinlerde
de mitolojik imgelerin igerildigi kazimalar, kabartmalar veya ikonalar mevcuttur.
Ozellikle ibadet mekanlarinda ve kutsal metinlerde gérilen bu imgeler mitolojik
tasvirlerin grafik isaretleme yontemi ile aktarilmasinda oncu bir rol oynamistir (bkz:

Gorsel 14).

Gorsel 14. Evangelismos, ikona, Erigim Tarihi: 20.02.2023 15:34, (https://124.im/Qrl19).
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Evangelismos ikonasina bakildiginda ikonanin konu itibari ile Cebrail meledinin
Meryem’e isa’yl mijdeleyisini anlatmakta oldugu agiktir. Hristiyanligin kutsal kitabi

olan incil'de bu olay séyle anlatiimaktadir:

6. Ay melek Cebrail, Tann tarafindan Galile’de, Nasira
kentinde Davut Soyundan Yusuf adl biriyle nisanl erden bir
kiza gonderildi. Erden kizin adi Meryem idi. Melek ona geldi
‘Selam ey Kayra bulan ‘dedi. ‘Rab seninledir’. Bu s6z Uzerine
Meryem sasirdi, boyle bir selamin ne anlama geldigini
disunmeye basladi. Melek ‘korkma ‘dedi, ‘ClUnkl Tanri’nin
kayrasina kavustun. Gebe kalip bir ogul doguracaksin ve adini

isa koyacaksin’ der (incil, Luka 2:1-7).

Rasyonalist modern dunyada melek, iblis veya seytan gibi ruhani varliklar mitolojik
varliklar olarak kabul edilmektedir. Bu nedenle literatlire bakildiginda bu tar
varliklarin birer mitos olarak ele alindigi gorulmektedir. Bu baglamda Hristiyan
dinine ait kutsal metinlerde ve ibadethanelerde gorilen bu ikonalar agikga mitolojik
bir olayi anlatmaktadir. Grafik imajlar ve sembolizm agisindan zengin olan diger bir
inang sistemi de Yahudi dinidir. Evrenin yaratiligi, insanlhigin dogusu ile alakali pek
¢cok sembolizmi icinde barindiran Yahudilik, bu sembolleri kullanma noktasinda da
basarilidir. Yahudi sembolizmine drnek olarak hemen her ritielde gecen yedi kollu
samdan yani Menorah verilebilmektedir. Menorah, bazi kaynaklarda hayat agaci ile
karigtirilabilen bilgi/bilgelik agaci ile dogrudan baglantili tanrisal yedi vasfin, tanri
katinda bulunan yedi buylk kutsal bilginin semboltdtr (bkz: Gorsel 15) (Kilig ve
Eser, 2016, s. 92).
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Gorsel 15. Menorah, Isaac ben Judah of Toulouse, 1384, Kral'in Kutsal Kitabi, Erisim Tarihi:
21.02.2023 12:20, (https://124.im/OPVC).

Kutsal metinlerdeki sayfa suslemeleri ve gorsellere 6zgu varakh murekkep ve el
yapimi kagit Gzerine cizilen Menorah sembolu ilk bakista mitolojik hi¢bir anlam
icermiyor gibi gorunse de tasidigi kapali anlami ile sembolizmin dogasina oldukca
uygundur.

Bu tarz sembollerin gozumlenebilmesi igcin gostergebilim veya diger adi ile semiyotik
biliminden yararlaniimaktadir. Gdstergebilim, Umberto Eco’ya goére kendisinin
disinda herhangi baska bir seklin, bigimin yahut objenin yerine gegcen ve onu
simgeleyen bir géstergelerin incelendigi alandir (Eco’dan AKT. Unal, 2016, s. 380).
Konu sembolizm oldudu icin goOstergebilim grafik tasarim ile siki bir iligki

icerisindedir.

U¢ kutsal dinden sonuncusu olan islamiyet de dini mitolojiden ve mitolojik
tasvirlerden sikga yararlanmistir. Diger inang sistemlerinden farkl olarak islam
mitolojisi dini kaynaklarda yer almayan, zamanla islamiyeti benimsemis fakat
onceki inan¢ sisteminin kaliplarindan kurtulamamis kalturlerin  yarattiklari

diistinceler sistemidir. Baska bir ifadeyle “islam mitolojisi” kavrami, tarihsel siire¢
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icerisinde onun inang esaslarina eklemlenen mitolojik dini unsurlar batunudar

(Ocak, 2009, s. 138). Lakin islamiyet'teki tasvir yasagi sebebi ile bu mitolojik

unsurlar diger dinlerde oldugu gibi gorsellesmemisgtir.

Buna karsin bazi olaylar karakterlerin detayli yuz tasvirleri verilmeden minyattr

sanati araciligi ile gorsellestiriimistir. Buna en guizel érneklerden birisi Mirag’a Cikis

hadisesini, burglari ve yedi kat gogu ifade eden minyaturdur (bkz: Gorsel 16).

Atan’ a gore (2013, s. 28) eski el yazmasi kitaplara boya ve yaldizla ¢ok dikkatli ve

detayli yapilan resimlere verilen ad olan minyatir, Cinliler ve Tirklerden iranlilara,

oradan da Avrupa ile etkilesime ge¢mis, bir sanattir.
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Gorsel 16. Mirag sahnesi, burg, Zodyak ve yedi gok. Hamse-i Nizami, iran, 1665-1666, Erisim
Tarihi: 21.02.2023 16:38, (https://124.im/jsQD).

Mitolojinin gunumuze kadarki gelisimi inan¢ sistemleri, kahramanlik ve yaratilis

hikayeleri Uzerine oldugu yapilan arastirmalar ile sabit iken, glncel mitolojik

29


https://l24.im/jsQD

iceriklerin kaynag! insanhdin degisimi ile paralel olarak degisime ugramigtir.
Mitolojik anlatilar, yagsamin girift yapisina uyum saglayarak var olmaya devam
etmislerdir. Hedef kitlenin hayat tarzi ve entelektiel birikimleri degistikgce eski
hikayeler, destanlar ve efsaneler unutulmaya yuz tutabilmektedir. Gunimizde
mitlerin yerini alabilecek muazzam kavram ise “Super Kahraman’dir. Bu
kahramanlar, ilk olarak Marvel Comics tarafindan ¢izgi roman turinde, ardindan
sinemaya uyarlanarak insanlara sunulmus ve bdylece stiper kahramanlar diinyaca
taninan modern ¢agin mitoslari bigimini almistir (Erbay, 2017, s. 498) (bkz: Gorsel
17).
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Gorsel 17. Thor. Marvel Comics, The Day The Thunder Failed, Erigim Tarihi: 22.02.2023 09:20,
(https:/N24.im/jYIbT).

Mitolojik hikayeleri sinemaya uyarlamanin baslica iki yoéntemi vardir; mitolojik
hikdyenin dogrudan filmi cekilebilir veya modern bir metnin icine hikaye
uyarlanabilmektedir. Aslen bir iskandinav tanrisi olan Thor, Avengers tarafindan

yeniden kurgulanmis ve filmin senaryosuna katilan guncel konular ile cagdas hale
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getirilmistir (bkz: Goérsel 18). Bu agidan Thor karakteri gagdas mitoloji kavramina
uygun bir drnektir.

n g ) '

Gorsel 18. Thor modern insan yasaminda, Thor Filminden Ekran Gérintisu.

Marvel veya DC Comics orneklerinden uzaklasip, kitaplardan sinemaya uyarlanan
fantastik icerikler incelendiginde Harry Potter evreninden bahsetmek yerinde
olacaktir. Aslinda bir buyucu olan Harry Potter bilindigi gibi muggle adi verilen
normal insanlarla birlikte Londra’da gegen ikinci bir hayata sahiptir. Hipogrif, dev,
cadi ve centaur gibi geleneksel mitolojiden asina olunan yaratiklar, ginumuiz
sartlarindaki yasamin igine uyarlanmig ve birer gagdas mitos haline gelmislerdir
(bkz: Gorsel 19).

Gorsel 19. Rubeus Hagrid Harry Potter ile trende, Felsefe Tasi, Filmden Ekran Gorintusu.

Diger bir cagdas mitolojik unsurlar barindiran film yapimi ise Queen Of Damned’dir.
Anne Rice’in The Vampire Chronicles adli kitabin Utglncl serisi Queen Of
Damned’'tan beyaz perdeye uyarlanan kitap, vampir mitosunu temel almaktadir
(goodreads.com). Lestat De Lioncourt adli bir vampirin hikayesini anlatan film,
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Lestat mitosunu vampir olmasinin yani sira bir rock yildizi gibi iglemis, mitosa
¢agdas bir yorum getirmigtir (https://124.im/HOfT1p) (bkz: Gorsel 20).

Gorsel 20. Lestat De Lioncourt, Queen Of Damned, 2002, Erisim Tarihi: 22.02.2023 17:19
(https://124.im/HOfT 1p).

Vampir mitosunu ¢agdas mitoloji ile ele alan filmlerden bir tanesi de yonetmenligini
Jim Jarmush’un yaptigi, basrollerinde Tilda Swinton ve Tom Hiddleston’un rol
oynadigi Only Lovers Left Alive’dir (https://www.imdb.com/title/tt1714915/). Filmin
senaryosunda sevgilisi ile yillar sonra bir araya gelen depresif ve muzisyen bir
vampir yer almaktadir. Senaryo, ginimuz sartlarinda ve normlarinda yorumlanmis,
vampir ciftin barda veya insanlar gibi evde vakit gecirdikleri g¢rulmektedir (bkz:
Gorsel 21). Dolayisiyla tim bu etkenler Only Lovers Left Alive filmini gagdas mitoloji

icin dogru bir ornek yapmaktadir.

Gorsel 21. Eve ve Adam barda, Only Lovers Left Alive filminden ekran gorintusu.
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Cagdas mitolojinin beyaz perdeye yansimalarindan bahsetmisken televizyon
dizilerindeki etkisine de dedinmek gerekmektedir. Son donem fantastik dizileri
arasinda geleneksel mitoloji ve cagdas mitoloji arasindaki kopruyu etkin bigimde

kurabilmis diziler arasinda en populer 6rneklerden birisi Once Upon A Time dizisidir.

Dizinin senaryosu, Cindirella’dan Pinokyo’ya, Pinokyo’dan Pamuk Prenses’e kadar
bircok masali bunyesinde barindirarak Maine'de Storybrooke adli bir kasabada,
gunimuzde gecmektedir. Masal karakterleri dogrudan bir mitos kaynagi olarak
sayllmasa da gunUmuze uyarlanmis versiyonlari ¢agdas mitoloji kavraminin

temelde nasil ¢aligtigi ile ilgili bilgi vermektedir.
2.1.3. Cagdas Mitolojinin Grafik Tasarimsal Coziimlemeleri

Butun bu sinema, televizyon, basili yayin endustrisi i¢cerisinde ¢agdas mitolojinin
grafik tasarima yansimasi kaginiimazdir. Nitekim de gizgiromanlar, dergiler, afigler,
promosyon urlnleri gibi pek ¢ok grafik Urinde ¢agdas mitolojik yapitlarin grafiksel
cozimlemelerini gérmek mimkindir. Ozellikle kitaplardan beyaz perdeye
uyarlanan yapitlarin grafik tasarim o6gelerinden sik¢a yararlandigi ornekler ile
gorulmektedir. Marvel Comics ve DC gibi prodiksiyon sirketleri filmlerini gizgi
romanlardan yola c¢ikarak Uretmis, ayni zamanda bu ¢izgi romanlarin gelecek
baskilari da filmlerin senaryolarindan etkilenmistir. Cizgi roman gorsel Ogeler
barindiran, yazinsal gorsel iletisimden dogan, stil ve yapisal 6zellikleri ile kendine
ait bir dili olan grafik trindur (U¢mak, 2010, s. 23). McCloud (2019, s. 5), ardisik bir
dizen iginde yer alan, iki resim veya daha fazla sayida resimden olusan sanat
formuna ¢izgi roman olarak tanimlamistir. Hatta ¢izgi romani ardisik gorsel sanat
olarak tanimlayan McCloud, animasyon ve ¢izgi filmi de bu kategoride
degerlendirmistir (McCloud, 2019, s.7). Dolayisiyla ¢izgi roman ve beyaz perde
birbirlerini beslemis, ilerleyen sureclerde de birbirlerinin gidisatini senaryo bazinda

etkilemistir.

Cagdas mitoloji kavramini etkin bicimde yansitabilmis ilk ¢izgi romanlar Marvel ve
DC tarafindan Uretilmis olup, bunlardan bazilari Thor, Loki, Hercule, Icaris, Freya,
Zeus, Idunn ve Gilgamesh’tir. Gilgamesh (Forgetten One) bilindigi gibi Sumer
mitolojisine ait, hatta destana konu olan bir karakterdir. Akadca ¢ivi yazisi ile iki kil

tablet Uzerine yazilan Gilgamis destani konsepti itibari lle Turk destani olan
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Yaradilis Destani ile benzerdir. iki destan da kozmogenik yapidadir (Yilter, 2017,
s.30).

Gilgamesh (Forgetten One) karakterinin ¢agdas mitolojik acgidan ilk yorumu

Marvel’in gizgi romani ile ortaya gikmistir (bkz: Gorsel 22).

| THE
| ETERNALS ,,,|

e L T
THE ASTRONAUTS!

Gorsel 22. The Eternals, Marvel Comics, 1977, Erisim Tarihi: 23.02.2023 15:39,
(https://124.im/YmskvD).

Marvel, 2021 yilinda Eternals (Ebediler) adli filmini gikardiginda bu filmde Gilgamis
karakterini modern diinyaya gore yeniden yorumlamistir. Filmde Gilgamis yuzyillar
boyunca Herkul ve tarihin diger unlu sahsiyetleriyle maceralar yasayarak gegirmis,
bir sure sonra Ebedi Zuras baskani tarafindan belirsiz nedenlerle Ebedi Olympia
sehrinin bir bélimine surgin edilmistir. Gilgamis sonunda serbest birakiimis ve
dovus yeteneklerini bir dizi macerada Ebedilerin geri kalanina yardim etmek igin
kullanmistir. Yakin zamanda, modern dinyada arkadasi Herkil ile daha fazla
zaman gecirmeye geri donmusgtur. Film ¢cagdas mitoloji kavraminin konsept olarak
belirlendigi Marvel serilerinin en 6nemli 6rneklerinden biri haline gelmistir (bkz:
Gorsel 23).
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Gorsel 23. Gilgamesh diger Eternals karakterleri ile modern diinyaya ait mizah anlayisi ile

sakalaslyor, Eternals filminden ekran gorintisa.

Cagdas mitolojinin ¢izgi romandan beyaz perdeye yansimasi bu sekilde iken, dijital
oyun endustrisindeki etkisi de dikkat ¢ekicidir. Lara Croft And The Temple Of Osiris
bir Misir tanrisi olan Horus ile modern dlinyaya ait bir kahraman olan Lara Croft
arasinda ge¢cmektedir. Oyunda Unll hazine avcisi Lara, kotu tanri Set'i yenmek igin

Horus ve Isis gibi tanrilarla is birligi yapmaktadir (bkz: Goérsel 24).

Gorsel 24. Lara Croft And The Temple Of Osiris, Erisim Tarihi: 21.08.2023 09:46
(https://124.im/Y giU)
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Cagdas mitoslar bilgisayar oyunlarindan sonra en ¢ok promosyon Urln olarak
degerlendirilen grafik Grlnlerde kendine yer bulmustur. S6z konusu yapimlara ilgili
insanlarin blyuk bir kismi sevdikleri karakterlere ait gorsellerin oldugu kiyafet,
bardak, defter, heykelcik gibi ¢esitli baski veya transfer yontemleri ile Uretilen grafik
dgelere cok ciddi talepler gostermislerdir. Ornegin Pop! firmasi kiiltlesmis dizi ve
filmlere ait karakterlerin kiiglk heykelciklerini Ureterek gagdas mitolojinin 3D baski
teknolojisi yontemi ile somutlastirimasinda akla gelen ilk 6rneklerdendir (bkz:
Gorsel 25).

Gorsel 25. Edward Cullen heykelcigi, Pop!, Erisim Tarihi: 21.08.2023 09:54,
(https:/124.im/pZCIUF2).

Birgok alandan farkli 6rnekler vermenin mumkun oldugu gagdas mitik grafik unsurlar
konusunda gunumuizde ve gelecekte yapilan, yapilacak olan igler yapitlarin akilda
kaliciligini arttirmak ve bu alanda galismak isteyen tasarimcilara yeni ig olanaklari
sunmak gibi pek ¢ok kazanim saglamaktadir. Ayrica yazili bir metnin, kurgunun
beyaz perdeye uyarlanmasi, ardindan diger grafik unsurlar ile desteklenmesi
¢agdas mitoloji alaninda galismalar yapmak isteyen senaristleri, yazarlari da motive

etmektedir.

Tam bu artilarin yani sira mitolojinin ait oldugu kulturin bir yansimasi oldugu g6z
onunde bulundurulur ise unutulmaya yuz tutmus destanlarin, epik siirlerin cagdas
mitoloji perspektifinde yeniden yorumlanmasi onlari guncel tutarak varliklarini

surdurmeye, gelecek kusaklara aktarimlarini kolaylastirmayi saglamistir.
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2.1.4. Turk Mitolojisinde Sembolik Coziimlemeler

Mitoloji ait oldugu milletin kaltird, inang sistemi ve sosyolojik yapisi gibi oldukga
onem arz eden, o milletin kultarel ozelliklerinin tanitiimasinda etkin rol oynayan
beseri bilim dallarindan birisidir. Ozellikle son yillarda sinema, edebiyat ve dijital
oyun endustrisi gibi pek ¢ok alanin mitolojiden beslendigi ve sonugta ortaya ¢ikan
iceriklerin populerlik kazanarak bir tanitim kampanyasina dénustikleri géz éninde
bulunduruldugunda Turk mitolojisine ait sembollerin kavramlagsmasi deger
kazanmaktadir. Zira, Turk kalturl oldukca genis bir cografyaya yayilarak pek gok
kulturden beslenerek zenginlesmis, sembolik agidan da cesitlilik gosteren bir
kaltardur. Bu baglamda Turk mitolojisine dair Uretilen s6zIU edebi eserler, arkeolojik

kazilar — buluntular, mimari yapilar ve diger her tirli envanter deger kazanmaktadir.

Tark mitolojisi, Turk kultirinun 6nemli bir pargasidir ve sembolizmi de bu kultartn
bir yansimasidir. Sembol en genel tabir ile, bir nesnenin, kavramin somut olarak
temsil edilebilmesi icin kullanilan igarettir. Bir fikrin veya dusuncenin yerini alabilen,
bir kavrami gdzle gorinlr hale getiren isaretlere sembol denmektedir (Cevizci’den
AKT. Koca, 2012, s.8). Semboller zamanla damgalarin, armalarin ve amblemlerin
olusmasina altyapi saglamislardir. islevsel olarak Tiirk mitolojisine ait semboller
kiyafet, kurgan, cadir, balballar, halillar ve aksesuarlar tGzerinde kullaniimistir. Kimi
zaman motif ve susleme olarak kullanilan bu semboller, cogunlukla anlamlarinin o
esyaya saglayacagi avantaj saglayacagi igin kullaniimigtir. Bu avantajlar sembolin
anlamina gore degiskenlik gostermektedir. Bu noktada sembolin ¢dézimlenmesinin

dikkatli yapilmasi gerekmektedir.

Tark mitoloji sembolizmine genel olarak bakildiginda hayvan figurlerinin oldukca
yaygin kullanildigi dikkat cekmektedir. Bunun en blyutk nedeni stiphesiz ki ilkel Turk
kavimlerinin avcilik ve toplayicilik yaparak gegimini sturdiren bir topluluk olmasidir.
Bu canlilara, doga Ustlu bazi 6zellikler atfedilmistir. Grafiksel olarak Turk mitolojisi
semboligi haline gelen hayvanlar, klasik hayvan g¢agrisimlarindan farkh olarak,
baska klasmandan canlilarin birlegtiriimesi ile yeni ve 6zel bir yaratik olarak tasvir
edilmigtir (Yari insan, yari hayvan, kanath figurler vs.) (Kartal ve Alp, 2021, s. 441)
(bkz: Gorsel 26).
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Gorsel 26. Yari insan, yara at seklinde bir Turk savasc¢isi minyaturt, Erisim Tarihi: 22.03.2023
18:53 (https://I24.im/uzeDU).

Tark mitolojisinde at figirunun pek ¢ok mitolojik tasvirde kullaniimasi tesaduf
degqildir. Turkler icin at oldukga degerli ve gunluk hayatta genisgce yer tutan bir
hayvandir. Savasirken, bir yerden bir yere giderken, beslenirken at hayvanindan
yararlanan Tuark topluluklari, bu hayvani inan¢ sistemlerine de dahil etmiglerdir.
Farkli milletlerden veya topluluklardan insanlar da Turklerin at hayvanina gosterdigi
bu ilginin farkina varip buna istinaden Turkleri yari at yari insan olarak tasvir

etmiglerdir (bkz: Gorsel 27).
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The Prodigions MON STER:
0

The Monftrous Tartar.

Being a true Relation of an un-heard of Monfter, which was taken in
Hungary, by the Invincible Valour, and Matchlefs Man-hood of the Noble
Count Serimt General of the German Forcesagainit the Twrk, g

This Monftet having fpent all his Arrows in fight again(t the Chriffisns, was

taken o5 this flory makesappear.
Tothe Tune of, 7k Gallant London Approntice, or, 1am & Jeviel Bascheler,

Gorsel 27. Tatar Turklerini gosteren bir gravir, 1664, Erisim Tarihi: 24.03.2023 14:50,
(https://124.im/tpwD).

Turk tarihinde diger 6nemli mitolojik bir hayvan figiri ise kurttur. Ozellikle bozkurt
cinsinden ilham alinarak tasvir edilen bu semboller, Tirk — Altay mitolojilerinde
kutsal bir hayvani simgelemektedir. Etimolojik olarak degerlendirildiginde kurt, Turk
dilinde gug, kuvvet, dayaniklilik anlamina gelen, kurtarmak fiili ile de baglantili olan
“Kur/Gur/Kiur” kokunden turedigi dustunulmektedir (Altun’dan AKT. Cinar, 2019, s.
94). Turkler kurdu pek cok sdylence ve hikayede kurtaricilari ve atalari olarak
gormuslerdir. Bunlardan en onemlisi Gokturklerin Ergenekon Destanr’dir. Bu
destana gore, Gokturkler (T'u-chteh), Hun Turklerinin (Hsiung-nu) soyundan gelen
bir alt koldur ve A-gi-na (A-shih-na) adli bir aileden tiremisler, bu aile de kurtlardan
tiremistir (Tunc-Akbulut, 2016, s. 83-91).

Pek ¢ok Turk boyu da Tuarklerin kurtlardan ¢ogaldigina inanmaktadir. Fakat burada

s6z konusu kurt, cogunlukla disi kurt (ana kurt) olarak tasvir edilmektedir.

Diger 6nemli bir destan olan Oguz Destanr’nda ise kurt mitosu;
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Bir kurt ki, erkek bir kurt! / Gok taylu, Gok yeleli! / Bu kurt dondu
Oguz’a, bak- madan saga sola, Dedi: “Ey ogul simdi, ordunu
cikar yola! / “Halkini beglerini, at- landir ¢ikar yola, “Bas c¢ekip
gostereyim, dogru yol nerde ola!”/ Oguz Kagan bakti ki, erkek
kurt onler gider, ordunun oncduleri, bozkurdu goézler gider
(Ogel, 1998, s.122).

dizeleri ile kilavuz, rehber ve kurtarici semboligi ile calismigtir. Goraldiugu tzere kurt
mitosu Turk mitolojisinde genis bir yer tutarken, Turk boylari arasinda kuguk

nuanslar ile anlam bakimindan degiskenlik gosterebilmektedir.

Yine diger bir yari insan yari hayvan Turk mitolojisi figlra olan $Sahmeran, bir kadin
bedeni ile yilan kuyrugunun birlesimi seklinde tasvir edilmektedir (bkz: Goérsel 28).
Bu tasvir, Yunan mitolojisindeki yilan sacli kadin figura olan Medusa’yl animsatsa

da anlamsal olarak Turk mitolojisinde daha pozitif yorumlanmistir.

Gorsel 28. Sahmeran, Gravir Calismasi, Mardin,Erisim Tarihi: 25.03.2023 17:00
(https://124.im/5up).

Bunun en temel nedeni, Anadolu Turklerinin inang sisteminde her evin yilan
biciminde koruyucu bir iyesi (ruh) olduguna inanilmasi ve bu iyeye saygida kusur
edilmemesi gerektigidir (Alptekin’den AKT. Abiha, 2016, s.99). Diger bir agidan yilan
semboligi Anadolu’da disiligi cagristirmaktadir. Uzun yillar boyunca kadinlik, yagsam
donguisu ve buyu ile anilmistir. Eliade bu kavramlari ay semboligi ile

degerlendirmektedir. Ay devamli olarak ilk hali olan hilal haline déner ve bitmeyen
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bir dongu icerisindedir ve bu durum hayatin batun asamalarini neredeyse kusursuz
sekilde yansitmaktadir. Bu sureklilik arz eden cagrisim, bolluk — bereket ile
yorumlanmis, spiral, simsek ve yilan sembolleri ile birlestiriimistir. Dinyanin en ilkel
zamanlarindan itibaren ayin evrelerinin bayu ve sihir ¢alismalari igin Snem tasidigi
bilinmektedir (Eliade, 2003, s. 167). Ayin bu semboligi yilan gibi kendini yenileme
Ozelligi olan, nokturnal yani gece hayvanlari ile eslestirilmistir (Eliade, 2003, s.175).
Bu inan¢ kadinlarin dogurganlik dongusu ile eslestirilen yilanlarin derisini
yenilemesi benzerliginden kaynagini almaktadir. Simyanin énemli bir sembolu olan
Ouroboros da bu donglnun ifade edildigi imgelerdendir. Ezoterizm ve bilim alaninda
pek cok yayini olan ingiliz yazar Sir Thomas Brown doganin ve yasamin
sirkllasyonunu simgeleyen Ouroboros semboll i¢in “Her sey dizen ile baslar ve
diuzen ile biter. Duzen kuranin sistemine ve Cennet’in esrarengiz matematigine gore
yeniden baglayacaktir” (Brown, 1658, s. 89-103). (bkz: Gorsel 29).

Gorsel 29. Ouroboros, Kalem ve Suluboya Resimlemesi, M.L. Cyprianus, The Black Book, Erigsim
Tarihi: 28.03.2023 10:08, (https://124.im/7yzG036).

Dolayisiyla yilan, 6limsuzlagua, disiligi, kendini yenilemeyi, hayati, bereketi ve
bilgeligi simgelemektedir. Sahmeran gibi Artemis, Hekate, Pershephone gibi pek
cok Akdeniz tanrigalari da ellerindeki yilan asalar ile ve yilan saclan ile tasvir
edilmektedir (bkz: Goérsel 30). Sonug olarak bu yaygin sembolik basta Tlrk mitolojisi

olmak Uzere pek ¢ok kultirde genisge yer tutmustur.

41


https://l24.im/7yzGo36

Gorsel 30. Maenads, Athena, M.O. 460-450, Walter Art Museum Erisim Tarihi: 29.03.2023 17:09,
(https://124.im/f1rBQz6).

Sonug olarak bu érneklerde Tirk mitolojisinde sembolleri anlamlari ve bigimleri
bakimindan incelenmis ve dunyadaki diger mitolojik semboller ile olan benzerligine
dikkat ¢ekilmigtir. Bu benzerlikler ortak veya yakin yorelerdeki uluslar igin kulturel
etkilesim ile acgiklanabilirken, uzak cografyalar ve donemin sartlari géz éninde
bulunduruldugunda Jung’'un kolektif bilingdigi kavrami  cevap olarak
disunulmektedir. Kolektif bilingdisinin varligi, yalnizca kisisel deneyimlerin
otesinde, toplumlarin ve kulturlerin ortak paydada bulustugu, derin bir bilingdisi
yaplyl gostermektedir. Jung, bu yapinin, insanlarin arketipler araciligiyla
bilingdigindaki evrensel imgelerle bad kurmasini sagladigini belitmektedir. Bu
imgeler, ruyalarda, mitlerde, efsanelerde ve kulturel anlatilarda kendisini gosterir.
Bu acgidan kolektif bilingdisi, bireysel psikolojinin 6tesinde kultirel ve toplumsal

baglamda da 6nemli bir rol oynamaktadir (Jung, 1968, s. 42).
2.1.5 Altay-Turk Mitolojisinde Sembolik Cozumlemeler

Altay Turkleri, GUney Sibirya’da yasayan bir Turk boyu olup, adlarini yasadiklari
bolge olan Altay Daglar’'ndan almaktadirlar. Altay Daglari, Mogolistan ve

Kazakistan sinirinda yer almakla birlikte, Rusya, Cin, Mogolistan ve Kazakistan
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topraklarina da dahil olan genis bir dag grubunu olusturmaktadir. Bu dag silsilesinin
toplam uzunlugu 2.120 kilometredir (Ugurlu, 2012: 49-50). Tarihsel olarak, bu
bdlgede M.O. dénemlerde Saka ve Hun topluluklar yasamig, M.S. dénemlerde ise

Goktirkler, Uygurlar ve Kirgizlar bolgeye hakim olmustur.

Altay Turk mitolojisi, 6zellikle gok tanri inanci ve doga unsurlarini merkeze alan bir
yapiya sahiptir. Pek ¢ok kavramdan beslenen bu genis mitolojinin her bir Gyesinin
sembolik ¢ozimlemesinin yapilmasi basgli bagina bir caligma alani oldugundan tezin

bu kisminda Altay mitolojisinin temelini olusturan unsurlara daha ¢ok yer verilmistir.

Bu temel unsurlar birisi de suphesiz ki Gok Tanrr’dir. GOk Tanri (Tengri) mitolojisinin
en temel sembolludur ve bu sembol, evrenin yaratici gucunu, dizeni ve goksel
otoriteyi temsil etmektedir. Tengri'nin sembolizmi, genellikle gokyuzu, gunes, ay,
yildizlar gibi doga unsurlariyla iliskilendirilmektedir. Gok Tanri'nin rolt, hem evrenin
dizenini saglayan bir gu¢ hem de toplumun moral ve etik sistemlerinin teminat
olarak belirginlesmektedir. Tengri'nin sembolizmi, ayni zamanda eski Turk
topluluklarinda bir tlr kozmik dizenin varligina isaret eder ve toplumsal hiyerarsiyi
yansitmaktadir (Roux, 1994). Burada s6z konusu olan Gék tanr Altay inancinda
iyiligin ve dlizenin tanrisi olarak kabul edilen Tanri Ulgen’dir. Coban’a (2013, s. 195)
gore, Tanri Ulgen, Kayra Han tarafindan yaratilmis olup insanin koruyucusu ve iyilik
tanrisidir. Bu baglamda, Kayra Han ve Tanri Ulgen arasindaki temel fark, Kayra
Han'in evrenden o6nce var olmasi, Ulgen’in ise evrenin olusumu ile varlik
kazanmasidir. Baska bir deyisle, evrenin dlzenini kuran ve tasarimini sekillendiren
Tanri Ulgen'dir. Dolayisiyla Ulgen karakteri oncii, baslatan ve yaratici olmakla

sembolize edilmektedir.

GOk Tanr'nin yeryuzindeki temsilcisi olarak kabul edilen saman, Altay Turk
mitolojisinde dnemli bir figirdir. Saman hem dogaustu guglerle iletisim kurabilen
hem de toplumsal duzenin saglanmasinda rol oynayan bir araci olarak
gorulmektedir. Samanin kullandidi ritiel objeler ve kostimler, sembolik anlam
tagsimaktadir. Ozellikle samanin bashginda yer alan kus tiy( veya geyik boynuzu

gibi unsurlar, bu figlran goksel dinya ile baglantisini simgelemektedir (Erhat, 2004).

Bir diger 6nemli sembol ise "su” kavramidir. Altay Turk mitolojisinde su, yasam

kaynagi olarak kabul edilir ve kutsal kabul edilen su kaynaklari, hayatin ve evrenin
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surekliligini simgelemektedir. Bu sembol hem doga ile olan baglantiyi hem de
insanin doga uUzerindeki etkisini vurgulamaktadir. Su, ayni zamanda arinma ve
yenilenme semboludur ve bu sembolizm, samanik ritiellerde onemli bir yer
tutmaktadir (Eliade, 2016).

Altay Turk mitolojisinde yer alan arketipler, toplumun kulttrel ve toplumsal yapisini
anlamada onemli ipuglari vermektedir. Kahraman arketipi bagta Yaradilis Destani
olmak Uzere pek cok destanda ve mitolojik anlatida kendini gostermektedir.
Kahramanlar, genellikle dogaustu varliklarla mucadele eden, halki koruyan veya
dinyayi kurtaran figlrlerdir. Yaradilis Destan’indaki Tanri Kayra Han’in oglu Tanri
Ulgen bu figlirlere 6rnek gosterilebilmektedir. Bu arketip, Altay Turk toplumunun
bireysel kahramanlik anlayisini yansitirken, ayni zamanda kolektif degerlerin
korunmasi gerektigini vurgulamaktadir. Kahraman, ¢ogu zaman bir yolculuga
cikarak hem fiziksel hem de ruhsal anlamda déntsim gegirmektedir. Bu yolculuk,
bireyin toplumdaki roluni daha iyi kavramasini simgelemektedir. Jung bu

simgelemeyi su sekilde aciklamaktadir;

“Zihnimizin bigcimlenmesine yardim etmig ve ana ruhsal kosullarimizi saptamig belirli
bir dinyada yasadigimiz i¢cin dogustan getirdigimiz yapimizin sinirlari iginde kalmak
zorundayiz. Bu nedenle, tum benligimiz ve duguncelerimizle bu dunyaya baghyiz.”
(Jung, 1990).

Dolayisiyla Altay-Turk mitolojisindeki kahraman arketipinin geligiminin, insanin
varolusundan itibaren olan yolculugunun bir yansimasi olarak ele alinmasi
mumkundur. Benzer bir yansima bagka bir Altay mitosu olan Yer-Su icin de
gecerlidir. Altay Turk mitolojisinde Yer-Su, doga ile i¢ ice ge¢mis bir varlik olarak
kabul edilir ve genellikle su elementinin kutsal bir 6zelligi oldugu dusundlur.
Gokturkler doneminde su, “sub” kelimesiyle ifade edilmistir. Zamanla “b” sesinin
dismesiyle kelime glinimuzdeki halini almistir. Uygur Devleti yazitlarinda ise “sug”
bigiminde yer almaktadir. Radloffun arastirmalarina gore, Altay kultlr gevresinde
yasayan Turk topluluklari da suyu “sug” olarak adlandirmigtir. Divanu Lugati’'t-Turk
ve Kutadgu Bilig gibi klasik metinlerde ise su kelimesi “suv” olarak kaydedilmigtir.
Bu baglamda, su kelimesinin tarihsel suregte “sub, sug, suv, su” gibi farkli bicimlerde
kullanildigi gorulmektedir (Akig, 2007, s.15).
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Su, hayatin kaynagi olarak kabul edilirken, yer (toprak), insan hayatinin
surdurulebilmesi i¢in gerekli olan bereketin ve uretkenligin simgesidir. Bu anlamda
Yer-Su, yerin ve suyun bir araya gelerek bir batlnlik olusturdugu, dengeyi saglayan
bir sembol olarak kabul edilmigtir. Yer ve su arasindaki bu iligki, evrenin dengesiyle
ilgili bir mesaj vermektedir. Yer-Su, sadece fiziksel varliklari degil, ayni zamanda

insanlarin dog@a ile olan ruhsal baglarini da simgelemektedir (Roux, 1994, s. 97).

Altay Turkleri ‘ne gore, Yer-Su baslangic¢ta bir arada var olan unsurlar degil, her biri
ayri bir yaratihg gucudur. Yer (toprak) ve Su'nun birlesmesi, evrenin yaratilisini
saglayan bir ilke olarak kabul edilmigtir. Yaradilig, Yer ve Su'nun birlesimiyle baslar
ve bu birlesim, sadece fiziki dinyay! degil, ayni zamanda toplumsal ve ruhsal
dengeyi de sembolize etmektedir (Esin, 2001, s. 84). Dolayisiyla Yer-Su genel

anlamda somut diinya ve spiritiel alanlarin dengesi ile 6zdeslesmistir.

Altay — Turk inan¢ kozmogonisine gore dinya Ust Diinya (Gok Alemi), Orta Duinya
(insanlarin Yasadigi Alem) ve Alt Dinya (Yeralti Alemi) Ug¢li yapisi iginde,
Toybadum Irmagi yeralti dinyasina girigin kapisi olarak goértlmektedir (Roux, 1994,
s. 107). Altay inaniglarina goére, bu nehir "Doymadim Irmagi!" olarak da
adlandiriimaktadir. Ruhlar, 6ldikten sonra bu nehirden gecerek 6teki dinyaya
ulasmaktadir. Ancak nehir doymadigi igin, ruhlari gegerken bazen yutar, bazen de
karsi kiyrya ulastirmaktadir. Bu, ruhun gunahlari ve erdemleri ile dogrudan iligkilidir;
nehir, ginahkar ruhlari alikoyarken, temiz ruhlar ise yoluna devam edebilmektedir
(Esin, 2001, s. 98). Sonug olarak Toybadum Irmagi, Altay mitolojisinde hem gegisin
hem de arinmanin semboltdur. Ruhlarin bu nehirden gegmesi, bir sinav ve
arindirici bir sureg olarak degerlendiriimektedir. Bu yonuyle, gesitli kultlrlerdeki Styx
Nehri (Yunan mitolojisi) ve Samsara Dongust (Hindu-Budist gelenekler) ile benzer
islevlere sahiptir. Yaradilis Destaninda kigi olarak adlandirilan Erlik Han’in sarayi bu
irmagin derinliklerindedir. Zira Erlik Han, Tanr Ulgen’in karsisinda yer alan bir

mitostur. Kasgarli Mahmud’un anlatimina gore Erlik;

Daha insan yaratiimamisken, Ulgen deniz izerinde ylizmekte
olan ve insana benzeyen bir gamur tabakasi gorur. Bu gamur
yiginini alarak insan olmasini ister. Ulgen ilk yarattigina Erlik

adini verir. Baslangigta Ulgen’e dost ve kardes gibi gériinen
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Erlik, bir siire sonra kendini onunla bir tutmaya ve hatta ondan
ustiin gérmeye baglar. Giin gectikge Ulgen’den her bakimdan
uzaklagir ve onun yarattiklarinin hepsine dagman olur. Erlik
burada bir nev’i seytandir

(Usta Demirlikan, 2022, s. 73).

seklinde tasvir edilmektedir. Buna gore, Tanri Ulgen ve Erlik Han’in iyi ve kot gibi

iki kutuplu bir dualiteyi temsil ettigini soylemek yanlig olmayacaktir.

Diger bir Yaradilis Destani ve Altay mitosu ise Aka Ana’dir. Ak Ana, Turk, Tatar,
Altay, Yakut ve Cuvas mitolojilerinde deniz tanrigasi olarak kabul edilmektedir. Altay
mitolojisinde Ak Ana, yaratilis surecinde onemli bir figur olarak kargimiza cikar.
Verbitskiy'in derledigi Yaratiis Destani'nda, Ak Ana'nin sudan cikarak Ulgen'e
yaratmay ogrettigi belirtilir. Bu baglamda, Ak Ana'nin suyla iligkili bir disil ruh olarak
tasavvur edildigi gorulmektedir (Uzun, 2022, s. 301). Buna gore Ak Ana, bilginin
kaynagdi ve yaratici kudretin harekete ge¢mesini saglayan bir rehbere karsilik
gelmektedir. Ayni zamanda suyla iligkili olmasi nedeniyle bereket, saflik ve
donuguim kavramlarini da iginde barindirir. Bu 6Ozellikleriyle Altay mitolojisinde

kozmik bagslangig ve ilahi bilgelik sembolizmini temsil etmektedir.

Diger en temel kult Altay mitoslarindan birisi de Hayat Agaci’dir. Hayat Agaci, Altay
mitlerinde bazen GOk Agaci veya Kayin AJaci olarak da ifade edilmistir Uzun (2022,
s. 305 — 306)ya gore, Hayat Agaci dogurganlik, dlumsuzllik, sans, bereket ve
saghgi simgeleyen 6nemli bir mittir. Ayni zamanda tanrisallik ve dini olusumla
iliskilendiriimektedir. Mitolojik ve dini anlatilarda, agaclar araciligiyla tanri ile
iletisime gecildigine inanilmaktadir. Farkh kultirlerde, Hayat Agaci’nin dallarinin
sayisi degiskenlik gosterebilmektedir. Bu bilgilere dayanarak Hayat Agaci, evrenin
yapisini, yagsamin dongusunu ve kutsal bilgeligi sembolize eden gugclu bir arketiptir.
Hem fiziksel hem de ruhsal dunyalarin birlesim noktasi olarak goérilmekte, doga ile

insan arasindaki iligkiyi vurgulamaktadir.

Sonug olarak Turkler, tarih boyunca dogayla i¢ ice bir yasam sutrdirmaglerdir. Bu
durum, inang sistemlerinde tabiat unsurlarinin belirgin bir sekilde yer almasini dogal

kilmaktadir. Daha 6nce de belirtildigi Gzere, Turkler bu tabiat unsurlarina kutsiyet
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atfetmis ancak onlari higbir zaman dogrudan bir tanri olarak gérmemislerdir. Aksine,

bu unsurlari tanriya ulasmanin bir araci olarak degerlendirmiglerdir.

Altay Turkleri 6zelinde bu konu ele alindidinda, gunumuizde bile mitolojik
sembollerine duyulan sayginin devam ettigi gézlemlenmektedir. Bunun temel
sebebi, Altay cografyasinin dis etkenlere kapali olmasidir. Sovyet rejimi altinda
bulunmalarina ragmen, cografi izolasyonlari sayesinde kultirel miraslarini,

geleneklerini ve inang sistemlerini koruyabilmiglerdir.

Genel anlamda Turkler, u¢ katmanli dunya tasarimina inanmis ve bu anlayis
dogrultusunda dogayla etkilesim kurmusglardir. Bu baglamda mitolojilerinin sembolik
dogasini degerlendirdigimizde, yeryuzinun, gokyuzunun bir yansimasi olarak kabul

edildigini sdylemek mumkundur.
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3. BOLUM: HAREKETLI GRAFIK KAVRAMI

Son dénem masaustu yayinciligin ve dijitallesmenin giderek yukselen etkisiyle
gunlik yagsaminin vazgecilmez bir parcasi haline gelen ekranin, pek ¢ok icerigin
sunulmasinda tercih edilen ilk platform haline geldigi bir gercgektir. Beyaz perdeyle
baglayan ekranin yolculugu televizyonlarin yayginlasmasi ile yoluna televizyon ile
devam etmis ve masaulstl — dizustu bilgisayarlarin ulagilabilirliginin artmasi,
hareketli gorintileri gunlik hayatin hemen hemen her aninda insan yasami ile
birlestirmistir. Modern insan eglence, bilgilenmek, kultir sahibi olmak ve gindemi
takip edebilmek gibi ihtiyaglarinin cogunu ekran sayesinde kargilamig, ekrana da bu

tur misyonlar yuklemigtir.

Doksanlarin basindan ginimiize kadar olan siirecte tek bir ag ile butiin dinyayi
birbirine baglayan internetin varligi ve kolay ulasimi modern insanin ekran baginda
gegcirdigi zamani dramatik olgtde arttirmistir. Ekranin gordigu bu yogun ilgi ile grafik
tasarim, gorsel tasarim ve yeni medya alanlarinda ekranin sagladigi birtakim
katkilar, farkliliklar ve ekrana 6zgu yeni terimler ortaya ¢ikmistir. Bu katkilardan
bazilari ses, hareket, zaman unsurlarinin artik grafik tasarimin temel 6geleri

arasinda sayillmasidir.

Temelde hareketli grafiklerin sadece hareket ve hareketli tasarimdan ibaret olmayip,
web’de hareketli tasarim, etkilesimli tasarim, deneysel tasarim, grafik film, deneysel
grafikler, video tasarim ve en sonunda hareketli goérintinin yeni grafik dili
kavramlariyla genislemigtir (Atiker, 2009, s: 1). Sandhaus hareketli grafikleri su

sekilde tanimlamisgtir;

“Hareketli grafikler film, video ve sayisal medya (canlandirma, gorsel efektler, film
basliklari, televizyon grafikleri, reklamlar, etkilesimli ortam sunumlari, video ve
bilgisayar oyunlari gibi) ortaminda yaziyi ve géruntiyt uyum i¢inde bir araya getiren

genis bir tasarim ve Uretim alanidir’ (Sandhaus’tan AKT. Atiker, 2009, s.1).

Ortaya ¢ikisindan bu zamana kadar olan surecgte hareketli grafikler bir hikaye
anlatim yontemi olarak da kullaniimigtir. Esas soru olan neyin ne sekilde hareket
edecegi hareketli grafiklerde 6nemli bir noktadir. Hedef kitlede ¢ok farkli duygular

uyandirabilen hareketli bigimler, iki boyutlu ve duragan sekilleri hareketle hayata
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gecirmek, bunu yaparken de ses, zaman, degisim ve kurgu gibi tasarim unsurlari

kullanmak amaglilardir.

Bugline gelindiginde teknolojik gelismelerin sagladigi olanaklar hareketli grafik
tasarimlar beyaz perdeden animasyona, televizyona, etkilesimli tasarim alanlarina,
bilgisayar oyunlari ve web sitelerine kadar pek c¢ok alanda varliklarini

surdurmektedirler.
3.1. Hareketli Grafiklerin Tarihsel Geligimi

Her disiplinin ve sanat alaninin tarihsel gelisim sureci vardir. Hareketli grafikler grafik
tasarimin bir alt disiplini olarak degerlendirilse de kendine ait dogma ve gelisme

asamalari ile degerlendirilmelidir.
3.1.1 Hareketli Grafik Tasarimlarin ilk Dénemleri

Insanh@in dogusundan itibaren sanatsal ve tasarimsal konularda bir devinim veya
hareket duygusu olusturmak istemigtir. Tarih boyunca s6z konusu sanatsal iggudu
varligini surdirmeye devam etmistir. Bu iggudu en basta turll araclar ile illizyon

yaratma cabasi olarak kendini gostermistir.

Hareketli grafikler ile hikaye anlatma ¢abasinin en ilkel hali 15000-17000 yil é6nce
Fransa- Lascaux ve ispanya-Altamira’da hareketleri anlatan ¢ok ayakli hayvan

resimlerinin oldugu magara duvarlarindadir (ilbars, 2012, s. 45) (bkz: Gorsel 31).
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Gorsel 31. Oyulmus Hareket Eden insan Petroglifi, M.O 10.000, Erisim Tarihi: 30.03.2023 10:21
(https://124.im/davQeV).

Antik Misir hiyeroglifleri de bu arayisin erken ddnem 6rneklerinden olmustur. Antik
Misir hiyeroglifleri genellikle bir seremoni veya ritleli anlattigindan dolayi hareketleri

gorsellestirmeleri kaginilmazdir (bkz: Goérsel 32).

Gorsel 32. Ba (insan ruhunun antik Misir'daki sembolii) Olim Aninda Bedeni Terk Ediyor,
Hiyeroglif, Erisim Tarihi: 30.03.2023 11:08, (https://124.im/BvOFy
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17.yy’In sonlarina dogru gezgin kardesler ve sovmen Herman Foston ve Rahip
Charles Foston tarafindan Magic Lantern Projector (Sihirli Fener Yansiticisi) ile
hareketli grafikler alaninda devinimi gergek anlamda hissettirebilen ilk teknolojik
bulus Uretilmigtir (Magic Lantern, 2023). Latince adi laterna magica olarak da bilinen
sihirli fener, genellikle camdan yapilmis saydam plakalarla, bir veya daha fazla lens
araciligi ile bir 1s1k kaynagi uzerinde resimler (resimler, baskilar veya fotograflar)
kullanan eski bir gérunti projektor taradur (Morton, 1867, s. 406) (bkz: Goérsel 33).
Daha ¢ok eglence amagl kullanilan Sihirli Fener Kutusu’nun ¢alisma prensibi tek
bir lensin igcinden yansitilan bir goérintlyu tersine cgevirerek (bir camera obscura
goruntusunu tersine geviren fenomende oldugu gibi), slaytlarin sihirli fenere bas

asaqi yerlestiriimesiyle goruntiyu yansitmak seklindedir.

Gorsel 33. Magic Lattern Projector (Sihirli Fener Yansiticisi), 19.yy, Erisim Tarihi:01.04.2023 14:56
(https:/124.im/Yfcq).

1800’Iu yillarin devaminda hareket yanilmasi yaratan Thaumatrope araci Londrali
fizikgi Dr. A. Paris tarafindan icat edilmistir (Musa, Ziatdinov ve Grifftihs, 2013, s. 4).
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Ozellikle Avrupa’da popllerlesen Thaumatrope, iki yiuziinde de resim bulunan ve
iplerle bir diske sabitlenmis disklerin hizli bir sekilde ¢ozilmesi ile imajlarn arka

arkaya hizla siralayan bir icattir (bkz: Gorsel 34).

£

Gorsel 34. Thaumatrope, 1800, Erisim Tarihi: 02.03.2023 19:02, (https://124.im/4TrVewl).

Thaumatrope’un icadi Phenakistiscope adi verilen, akici bigimde hareket illizyonlari
yaratan ilk animasyon araci olarak bilinen icadi ortaya c¢ikarmistir. Mucitleri
tarafindan Fantascope ve Stroboscopische Scheiben (‘stroboskopik diskler') olarak
adlandirilan bu Urdn, Fransiz urin adi Phénakisticope alternatif yazimlarla
yayginlasana kadar bagka adlarla bilinmektedir (Prince, 2010, s. 29) (bkz: Gorsel
35). Phenakistiscope, gelecegin sinema ve film endustrisinin yolunu acan hareketli
medya eglencesinin ik bi¢cimlerinden biri olarak kabul edilmektedir.
Phenakistiscope, bir GIF animasyonu gibi, yalnizca kisa bir surekli goruntu
gOsterebilmektedir.

Gorsel 35. Phenakistiscope, 1833, Erisim Tarihi: 02.03.2023 20:50 (https://124.im/00lYQQ).
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Phenakistiscope ile ayni donem Uretilen, merkezi bir aksta donerek silindir duzenek
ve Pierre Devignes tarafindan icat edilmis Zoetrope, Phenakistiscope kadar net
gérintiler saglayamadigi icin tercih edilmemistir (ilbars, 2012, s. 45). Zoetrope,
Phenakistiscope’un silindirik bir varyasyonudur. Silindirin i¢ yuzeyinde, siralanmis
bir dizi resimden goérUntller iceren bir bant bulunmaktadir. Silindir dénerken,
kullanici, resimlerdeki kesiklere bakarak yariklarin taranmasi, resimlerin birlikte
bulaniklagsmasini onleyip hareket yanilsamasi yaratan hizli bir goruntu dizisini
gormektedir (bkz: Gorsel 36).

Gorsel 36. Zoetrope, 1833, Erisim Tarihi: 02.03.2023 21:00, (https://I24.im/vytPc)

W.E Lincoln ve Milton Bradley 1866-67 yilinda Zoetrope’un calisma prensibini
basitlestirerek yeniden yorumlamis ve kolayca degistirilebilen resim seritleri ile kesin
versiyon bir oyuncak olarak tanitilmistir (bkz: Gorsel 37)
(http://www.stephenherbert.co.uk/wheelZOETROPEpartl.htm).
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Gorsel 37. Zoetrope'un W.E Lincoln ve Milton yorumlamasi, 1867, Erisim Tarihi: 03.03.2023 09:23
(https://124.im/LcBv).

Hareketli grafigin erken donemi teknolojik imkanlarin izin verdigi élgide ve genellikle
insan uretim gucune bagli olarak ge¢mistir. Bu ilkel sayilan aletler daha sonraki
hareketli grafik teknolojileri igin 6rnek teskil etmis ve hem c¢izgi animasyonlar igin
hem de canlandirma sanati igin kilavuz niteliginde olmustur. ilerleyen yillarda beyaz
perdenin gelisimi ile de hareketli tasarimlar kendine ait kurgusu olan uzun metrajli

sinema filmlerine dontsmaustur.
3.1.2 Hareketli Grafigin Geligimi

Modernizmin yaklasmasi ile hareketli grafikler ciddi bir gelisme yasamistir. Bu
gelisimin teknolojinin ilerlemesi ile paralel giden bir iligkisi vardir. Fransiz Mucit Louis
Le Prince 1833 yilinda Kinetoscope adi verilen erken donem sinema filmi sergileme

cihazidir (Bells, 2019, https://124.im/dwRW).

Kinetoskop, filmlerin cihazin Ust kismindaki gozetleme deligi penceresinden her
seferinde bir kisi tarafindan izlenmesi icin tasarlanmigtir. Kinetoscope bir film
projektorinden farkli olarak videonun ortaya g¢ikmasindan Once tum sinematik
projeksiyon igin standart olacak temel yaklagimi tanitmistir. Kinetoscope’un ¢alisma
prensibi yuksek hizli bir deklangor araciligi ile bir 1giIk kaynagi Uzerine siral
goruntuler tagiyan delikli film seridini ileterek hareket yanilsamasi yaratmak

uzerinedir (bkz: Gorsel 38).
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Gorsel 38. Kinetoscope llliistrasyonu, Albert Tissandier, 1894, Erisim Tarihi: 03.03.2023 09:54
(https://124.im/QXsHF).

Bir bulusun bagka bir bulus icin ihtiyag dogurmasindan dolayi, film seridinin
kullaniimasi nitrosellloz film tabanindan seffaf, esnek rulo filmin icadini saglamistir
(bkz: Gorsel 39). Hannibal Williston Goodwin tarafindan alinan geffaf film rulosu
patenti, Eastman Kodak'i patent ihlali nedeniyle dava eden Ansco'ya satiimigtir
(Ramirez, 2020, s. 93-101).

Gorsel 39. Nitrosellloz Film Rulosu, Hannibal Williston Goodwin, 1887, Erisim Tarihi: 03.03.2023
11:48, (https://124.im/2sV91X6))

Goodwin’in nitroseltloz film rulosu icadi Edison’un Kinetoscope’unda etkin bigimde
kullanilsa da olduk¢ga pahali ve goruntuyld bulanik gdsterdigi icin uzun sure
kullanilamamistir. Film rulosunun icadini takip eden yillarda Kinora Viewer adi
verilen gark sistemli ev sinema aleti gelistirilmistir (bkz: Gérsel 40). Manuel olarak
dondurulen cgark, imajlarin seri sekilde birbirini takip etmesi ile hareket illizyonu
yaratmaktadir (Barry, 1996, s. 11-12).
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Gorsel 40. Kinora Viewer, The Kodak Collection at the National Media Museum, Bradford Science
Museum Group Collection, Erisim Tarihi: 03.03.2023 11:50, (https://124.im/aG6yHAR).

Bu teknolojik buluglar beyaz perde endustrisindeki devinimin temeli olsa da
gelismeler cizimlere hareket kazandirma gudiisiinii tetiklemistir. ilk olarak ortaya
Fantasmagorie, Emile Cohl' un 1908 yapimi Fransiz animasyon filmi cikmistir
(Beckerman, 2003, s:127). Geleneksel (elle cizilmig) animasyonun en esKi
orneklerinden biridir ve film tarihgileri tarafindan ilk gizgi film olarak kabul edilir (bkz:
Gorsel 41).

Gorsel 41. Fantasmagorie, Emile Cohl, 1908, Erigim Tarihi: 03.03.2023 14:01, (https://124.im/jMH).

Geleneksel ve erken donem animasyonun temelleri Fantasmagorie ile atiimis ve
kokeni ¢izgi roman ve karikaturler olarak kabul edilmistir. Fakat kendine ait surekliligi

olan ve ozellikleri olan bilinen anlamda ilk animasyon karakteri Avusturalyali cizer
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Pat Sullivan tarafindan c¢izilen ve Otto Messmer tarafindan animasyona
donusturulen “Felix The Cat” adli karakterdir (Krasner, 2008, s.8) (bkz: Gorsel 42).

I
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Gorsel 42. Felix All Puzzled, Animasyon, 1925, Otto Messmer, Erisim Tarihi: 03.03.2023 15:12,
(https://124.im/hLjle60)

Teknik anlamda yenilikler ve gelismelerin sonucuyla artan canlandirma sanati
uretimi Kinora’nin bulusu ile ilk dogan Cinematographe’inin dogusunu saglamis ve
hizli Gretime gecilmistir. Cinematographe sayesinde dinya artik sinemaya para
Odemeye basglamig, boylece sinema sektorinun temelleri  atilmigtir.
Cinematographe’nin ¢alisma sekli nesnelerden yansiyan 1si§i, bir film kamerasi
icindeki bir goruntl sensorine veya isiga duyarli malzemeye aktarilan gergek bir
goérintlye odaklamak igin kullanilan bir mercege dayalidir (Spencer, 1973, s.454)
(bkz: Gorsel 43).

Gorsel 43. Cinematographe, Teknik Cizim, Erisim Tarihi: 03.03.2023 17:20 (https://124.im/ks09).

57



Cinematographe sadece eglence amagcli degil bilimsel projelerde de kullaniimigtir.
1845'te Francis Ronalds, meteorolojik ve jeomanyetik aletlerin zaman iginde
degisen gostergelerinin surekli kayitlarini yapabilen ilk bagarili kamerayi icat etmisg,
kameralar dinya ¢apinda ¢ok sayida gozlemevinde kullaniimigtir (Ronalds, 2016,
s. 2) (bkz: Gorsel 44).

Gorsel 44. Foto-elektrograf - Ronalds'in Kew gézlemevindeki ilk fotograf kayit makinesi, Gaston
Tissandier, La Photographie, Paris 1873,Erisim Tarihi: 04.03.2023 12:13, (https://124.im/sjP6am).

Teknolojik gelismeler teknik altyapinin da gelismesine yol agmis ve 1914 yilinda
Winsor McCay adli gizer ve animatdr on iki dakikalik animasyon filmi Gertie the
Dinosaur’u Uretmistir (bkz: Gorsel 45) (Eagen, 2009, https://I124.im/fMOc3IS).
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Gorsel 45. Gertie the dinosour, Windsor McCay, 1914, Erisim Tarihi: 04.03.2023 14:03,
(https://124.im/ojxs7).

Bu gelismeden sonra Betty Boop karakteri Earl Hurd tarafindan 1914 tarihte ilk kez
kullanilan hicresel animasyon teknidi ile tek tek cizilen karelerin birbirleri Uzerine
bindirilerek seffaf sellloid tabakalar kullanilarak tasarlanmistir (bkz: Goérsel 46)
(llbars, 2012, s.48). Betty Boop, baslangicta animator ve film yapimcisi Max
Fleischer tarafindan Grim Natwick dahil animatoérlerin yardimiyla yaratilan bir gizgi
film karakteridir (Fleischer, 2005, s.76). Aslen Fleischer Studios tarafindan Uretilen
ve Paramount Pictures tarafindan yayinlanan Talkartoon ve Betty Boop film
serilerinde yer almistir 1930 ve 1939 yillar arasinda 90 teatral gizgi flmde yer
almistir (Lenburg, 1999, s. 52).
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Gorsel 46. Dizzy Dishes: Betty Boop, Fleishcher Studios, 1930, Erisim Tarihi: 05.03.2023 15:11
(https:/124.im/NJv8).

Hicre animasyon teknigine alternatif olarak gelistirilen stop-motion (durakli gekim)
animasyon teknigi ilk kez “A Trip To The Moon” animasyon filminde, Fransiz

yonetmen Georges Mélies tarafindan 1902 yilinda kullaniimistir (Lefebvre, 2011,

5.49-64) (bkz: Gérsel 47).

Gorsel 47. A Trip To The Moon, Georges Méliés, 1902, Erisim Tarihi: 05.03.2023 15:30
(https:/124.im/0gmhkf7).

J. Stuart Blackton 1906 yilinda tek kareden ylz ifadesi degistirme yontemi ile

hareket yanilsamasi yarattigini farketmis ve “Komik Yuzlerin Gulung Hikayesi”
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(Humorus Phases of Funny Faces) adh kisa ve sessiz animasyon filmini
tasarlamistir (Beckerman, 2003, s.16) (bkz: GoOrsel 48).

HUMOROUS
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(@; PHASES
FUNNY FACES

‘.vr.y&t 1906 by the

Gorsel 48. Humorus Phases of Funny Faces, J. Stuart Blackton, 1906, Erisim Tarihi: 05.03.2023
15:35, (https://124.im/XYcBW)

Animasyon 1928-1938 yillari arasinda, ¢ok kisa bir sirede sinema eglence ve
kiltirel arac olarak beklenenin Uzerinde bir donlisuim yasamistir. Bu doénisim
beyaz perdeye ses 6Ozelliginin eklenmesi ile baglamis ve bu gelisme animasyon
alaninda da yasanmistir. Ayni dénemlerde Walt Disney yapimi filmler 6éne ¢ikmis,
masal kahramanlarinin sinemadaki yerini, animasyonlar almistir. Bu gelisme Micky
Mouse (1928), Donald Duck, Silly Symphonies ve ilk sesli ¢izgi film Steamboat Willie
gibi filmlerle 6rneklenebilmektedir (Senler, 2005, s.106). Renkli ve kisa filmler
dalinda Oscar kazanan ilk film "Flowers and Trees" ve ilk uzun metrajh film olan
"Snow White and the Seven Dwarfs" bu dénemin diger animasyonlarindandir
(Tezcan, 1990, s. 4) (bkz: Gorsel 49).
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Gorsel 49. Snow White and the Seven Dwarfs, 1937, Walt Disney Production, Erisim Tarihi
05.03.2023 15:48, (https://124.im/rRNKIuL).

Disney Studyolarinda ¢alisan animatorler tarafindan bagimsiz olarak kurulan United
Productions of America yani U.P.A, savas donemi propaganda afisleri ve reklam
kampanyalari yapan bir olusum iken ayni zamanda bir animasyon stldyosu
islevinde olmustur (Maltin, 1987, s. 341- 342). U.P.A’nin en énemli islerinden 1001
Arabian Nights (1959) en populer 6érneklerden U.P.A animasyonlarindan biridir (bkz:

Gorsel 50).

Gorsel 50. 1001 Arabian Nights, 1959, U.P.A, Erisim Tarihi: 05.03.2023 15:50,
(https://124.im/SRCVX).
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1940 ve onu takip eden yillarda Paul Grimault isimli Fransiz animator ve illistrator
satirik anlatimi ve hicivsel tarzi ile animasyon alaninin en buylk ustalari arasinda
dikkat gekmektedir. Grimault'un en 6nemli eseri yapimi otuz yildan fazla siren Le

Roi et I'oiseau (Kral ve Alayci Kug) adli fantastik animasyon filmidir (bkz: Gorsel 51).

Gorsel 51. Le Roi et I'oiseau (Kral ve Alayci Kus), 1970-2003, Erisim Tarihi: 05.03.2023 16:01
(https://124.im/3Kci9)

ilerleyen siireclerde animasyon ve gercek karakterler bir arada kullanilmis, 1944
yapimi The Three Caballeros live action animasyon filminde Donald duck ile Latin
Amerika’yr gezen gergek bir karakter mevcuttur. Bu gelisme animasyonun

gidisatinda buyuk bir degisim yasanmasina neden olmustur (bkz: Gorsel 52).
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Gorsel 52. The Three Caballeros, 1944, Live Action Animasyon, Erisim Tarihi: 05.03.2023 16:04,
(https://124.im/Xzra).

Bu sekilde Uretilen live action animasyonlarin 6nunu agan film, 1992 yilinda ¢ikan
ve Brad Pitt'in basrolinde yer aldigi Cool World live action ¢izgi dizisine ilham

olmustur (bkz: Gorsel 53).

Gorsel 53. Holli Would and Gabriel Briane, Cool World, 1992, Erisim Tarihi: 05.03.2023 16:07,
(https://124.im/4ep2A5l).
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Farkh tirde animasyonlarin Uretildigi bir ddnem olan 70-90’h yillar arasi 6ne ¢ikan
en onemli isimlerinden biri de Ralph Bakshi’dir. Bakhsi 1972 yilinda "Fritz the Cat"

isimli sistem karsiti ve oldukga tartismali bir ¢izgi film yaratmistir (bkz: Goérsel 54).

foul 2
Gorsel 54. Fritz The Cat, Ralph Bakshi, 1972, Erisim Tarihi: 05.03.2023 16:12,
(https://124.im/SuVs).

Bakshi'nin dUretimi olan ve oldukg¢a populerlik kazanmig animasyonlardan biri de
1978 yapimi Amerikan animasyon filmi "Lord of The Rings™dir (Kogkan’dan AKT.
Senler, 2005, s:106). Animasyon, J. R. R. Tolkien'in Yiizik Kardesligi ve iki Kule'nin
her iki kitabindan bazi materyaller iceren ayni adl yuksek fantastik epik romaninin
bir uyarlamasidir. Orta Diinya'da gegen film, bir dostluk olusturan bir grup hobbit,

insanlar, bir elf, bir ctice ve bir blytcu senaryo konusudur (bkz: Gorsel 55).
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Gorsel 55. Gandalf, Lord of the Rings, Animasyon, Ralph Bakshi, 1978, Erisim Tarihi: 05.03.2023
17:20, (https://124.im/gWuvmb4).

1900’lerin sonlarina kadar gesitli animasyon teknikleri ve tarzlari gelistiriimis, kendi
donemine gore basaril rnekleri ortaya konmustur. Teknolojik devrimlerin sagladigi
katki ile cell animasyonun (hiicre animasyon) bir uzantisi olan, gunimuzin en
onemli animasyon yontemi dijital animasyon kavrami olugmustur. Bilgisayarla
canlandirma yani dijital animasyon basitge canlandirma sinemasi ile benzer ilkelere
sahip bir tekniktir. Baslangigta animatér veya illistratdér kurgulanan imaj
resimlemektedir. Ortaya c¢ikan illistrasyon bir yazihm aracihigl ile poligonal
iskeletlerden olusmus 3D nesne haline getiriimektedir (Aygeng, 1996, s.14). Bu
yontem ile yapilan ilk galismalardan birisi 1993 yapimi Steven Spielberg’in Jurassic
Park adli, senaryosunun dinozorlarin insan yasamini tehdit ettigi bir kurguya

dayanan filmdir (bkz: Gorsel 56).

66



Gorsel 56. Jurassic Park, Steven Spielberg, 1993, Erisim Tarihi: 06.03.2023 09:21,
(https://124.im/sNp2).

1995 yilina gelindiginde Toy Story adh yapim, Walt Disney'in sagladigi destek ile
dijital animasyon alaninda kendini var etmeyi basarabilen P.I.X.A.R animasyon
stidyolari tarafindan dretilmistir (bkz: Gorsel 57). 2000’lerin basina kadar yikselise
gecen P.IL.X.A.R, Toy Stoy ile yakaladigi basarisini Toy Story 2, Monster Inc. ve
Finding Ne-Mo gibi gise rekoru kiran filmlerle devam ettirmistir (www.pixar.com,
2022).

Gorsel 57. Toy Story, 1995, Pixar, Erigim Tarihi: 06.03.2023 10:00, (https://124.im/O70YINz)
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Pixar yapmis oldugu animasyonlar ile farkl tirde fonksiyonlari olan yazilimlarin
gelismesine neden olmus ve bu gelisim 1sik, modelleme, kemik ekleme gibi
animasyonun énemli bilesenleri konusunda biiyiik kazanimlar saglamistir. illistrator
ve tasarimcilar, ozellikle de animatorler bu yazilimlar sayesinde karakter veya
imgenin tim hareketlerini her detayi ile bitin karelerde kontrol edebilmigler ve bu

da animasyonu bambaska noktalara tagsimistir (Celik, 2004, s.80).

Animasyon sektériinde U¢ boyutlu film yapimlarinda gelinen en 6nemli asama ise
Dream Works ve Paific Data Images ortak yapimi Antz’'dir. Dreamworks"un (¢
boyutlu animasyon alanindaki diger bir 6nemli galismasi ise ilerleyen yillarda devam
serileri gelecek olan 2001 yapimi Shrek filmidir. Ytz mimikleri ve doku gibi detaylara
oldukgca Onem verilen yapimda animasyon sektorunde kendini kanitlamis
animatorler gorev almistir (Celik, 2004, s.78-80) (bkz: Gorsel 58).

Gorsel 58. Shrek, Dream Works, 2001, Erigim Tarihi: 06.03.2023 10:01, (https://124.im/oRCa4wr).

Halas ve Manwell (1971, s.10) animasyonun duasunuldiginden daha zor oldugunu
ve yaraticihgin yani sira rasyonel zeka ile gorsel yetene@in basarili sekilde
kullanilabilmesi sayesinde basarili olunacagini iddia etmektedirler. Sabit duran ¢ok
boyutlu veya boyutsuz herhangi bir imaja hareket yetenegi saglayarak ona adeta

hayat vermek hareketli grafiklerin esas meselesidir.

68



3.1.3. Turkiye’de Hareketli Grafigin Gelisimi

Hareketli grafikler icerisinde en ¢ok dne ¢ikan animasyon, Uretim surecinde oldukga
maliyetli ve iscilik gerektiren bir tirdir. Bu nedenle diinyada bazi Ulkeler bu filmleri
kendi kultlrlerini yansitmak icin kullanmis ve desteklemistir. 1940'larda, Turkiye'de
ilk animasyon denemelerinden biri, 1947 yilinda vefat eden karikattrist Cemal Nadir
Guler'in, yarattigi Amcabey isimli ¢izgi roman tiplemesini kendi imkanlariyla
canlandirmaya calismasi olsa da teknik aksakliklardan dolaylr bu c¢aba

gerceklestirilememigtir (Gorsel 59).

J

A. B. —‘Akhn varsa hi¢c ayr~

... Heyy... Ben kimim sen bili- «. Ben... Ha.., Ben milyonerim be !..
yor musun be?. Ha?. Ben | Beuim 100 milyon sar liram var bel.. | layim deme azizim L&
bugiine bugiin.. Soyle Auica Doy, ue yapayun ?

Gorsel 59. Amcabey, Cemal Nadir Guler, 1940-1947, Erisim Tarihi: 06.03.2023 10:22,
(https://124.im/gSwMOP)

1947-1949 yillari arasinda Devlet Glzel Sanatlar Akademisi'nde egitmen olarak
gorev alan Vedat Ar'in bir grup ogrencisiyle beraber Urettigi U¢ dakikalik kisa
canlandirma Zeybek Oyunu, ilk Tlrk animasyonu olarak anilmaktadir. Bu tlkelerden
arasinda Turkiye de yerini almis ve ilk canlandirma sinemasi deneyimlerinden olan
1948 yapimi “Nasreddin Hoca” ve “Evvel Zaman iginde” tretilmistir. Yiksel Aslan’in
yonetmenliginde c¢ekilen filmler, islenmesi igin Amerika’daki laboratuvara
gonderilmis ve orada kaybolduklarindan dolayr yayimlanamamigtir (Senler, 2005,
s.110). (bkz: Gorsel 60).
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Gorsel 60. Evvel Zaman iginde, 1948, Erigim Tarihi: 06.03.2023 13:32, (https://124.im/vBpzW).

Diger taraftan animasyonun Turkiye’de profesyonel anlamda yapilmasi
reklamciligin gelisimi ile paraleldir. Yonetmen ve yapimci Ates Benice, Grafik Sanati
dergisinde bu paralelligi “Ulkemizde cizgi film sanati baslayisini, gelismesini ve
buglnkd varligini reklam sektoriine borgludur” ifadesi ile agiklamaktadir (TUrkoglu,
1995, s.7). Siiheyl Giirbagkan énciiliginde, kurulusu 1959'a dayanan istanbul
Reklam’da, Altan Erbulak, Oguz Aral, Yalgin Cetin gibi énemli illistrator ve
tasarimcilar donemin teknik imkanlari dahilinde, canlandirma yontemlerini reklam
alaninda kullanmaya baslamislardir. Birkag dakikalik bu filmler canlandirmanin en
temel ilkelerinden bile bagimsiz olmalarindan dolayi iyi bir 6rnek olmasalar da ilk

olduklari icin dGnem arz etmektedirler (Karaali, 2007, 9lib.net).

Sinema reklamlart 1960°'h yillarda populerlesmeye baslamig ve bu gelismeler
reklam sektériine yeni bir soluk getirmistir. Reklamcilar sanatgilar ile c¢alisarak
Filmar, istanbul Reklam, Radar Reklam, Kare Ajans, Karikatur Reklam, Stidyo Cizgi
Ajans Bulu, Sinevizyon, Canh Karikatir, Artnet, Pasin Benice Animasyon gibi dnemli

reklam ajanslarini kurmusglardir.
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2000l yillara gelindiginde animasyon-canlandirma sinemasinin akademik olarak
ele alinma istegi, Universitelerde animasyon ve grafik tasarim boélumlerinin
acllmasina neden olmustur. Bu bolimlerden mezun olan ogrenciler animasyon
sanatini kendi icerisinde belirli ilkeleri olan profesyonel bir sanat alani haline
getirmigtir. Birbirini takip eden gelismelere TRT Cocuk kanalinin 2008’de eklenmesi
Tuark animasyon tarihinde oldukca 6énemli bir adim olmustur (medyaradar.com,
2022),

llerleyen yillarda animasyon alaninda artan ihtiyag, hareketli grafikler alaninda
calismalar yapan sanatgl ve ajanslarin sayisini arttirmistir. TRT gibi devlete ait
kanallara ek olarak 6zel kanal alternatifi ¢ikmis ve bu kanallarda da yapimlar
uretilmeye baslanmistir. Ornegin bir 6zel kanalda 2000 yilinda kurulan Grafi 2000
ekibi ilk Turk cizgi dizisi Pembe ve Mavi'yi yapan animasyon girketidir
(https://web.archive.org, 2022) (bkz: Gérsel 61).

Gorsel 61. Pembe & Mavi, Grafi 2000, 2011, Erigim Tarihi: 06.03.2023 15:08,
(https:/N124.im/Jzdpoyr).

YouTube adli video izleme platformunun kullaniimaya baslanmasi ile Grafi 2000 gibi
animasyon olugumlarinin taninmasi kolaylagmistir. Bunlarin yani sira Grafi 2000

Kanal D 'de bir middet devam eden programlar yapmistir. Yari elestiren yari
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gulduren animasyon ekibi absurt komedi anlayigi tzerinde durmaktadir. Ekip, bunun
yaninda Cartoon Network Turkiye'de yayinlanan gizgi dizi Kral Sakir'in yapimcisidir
(bkz: Gorsel 62).

Gorsel 62. Kral $akir, Grafi 2000, 2016, Erigsim Tarihi 07.03.2023 12:53, (https://124.im/g10ES)

Kral Sakir sayesinde daha fazla taninan sirket, bu yapimi diinyaya agmistir. Beyaz
perde i¢in Turk yapimi animasyon ve canlandirma sinemasinin bir arada oldugu
filmler Gretilmistir. 2012 yilinda Canlandiranlar Derneg@i’'nin kurulmasi ile ASIFA'nin
(Association Internationale du Film d’Animation/ Uluslarasi Canlandirma Film
Dernegi) Turkiye versiyonu yapilmistir (https://canlandiranlar.com/hakkimizda/,
2022). Canlandiranlar Dernegi, temelde animasyonla ilgilenen, bu alanda Uretim
yapan ve animasyon seven insanlari bir araya getirmektedir. Her yil tekrarlanan
Canlandiranlar Yetenek Kampi ise kisa film dretimi ile yeni yeteneklerin sektore
kazandirilmasini saglamaktadir. Kisa metrajli yerli animasyon filmleri, uluslararasi

festivallerde Turkiye stantlarinda sergilenmeye baglanmigtir.

Devam eden surecte reklamci Mehmet Kurtulus ve Ayse
Unsal’in yonettigi cizgi romandan uyarlanan yetiskinlere yonelik bir animasyon olan
Kotu Kedi Serafettin Annecy'de uzun metraj seckisinde yer alan ilk Tark filmi
olmustur (https://archive.md, 2012) (bkz: Gorsel 63).
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Gorsel 63. Kétii Kedi Serafettin, 2016, Erigim Tarihi: 06.03.2023 14:38, (https://I24.im/iIFoGHex).
3.2. Hareketli Grafigin Kullanim Alanlari

Hareketli grafik tasarimlarin tarihinde deginilmis olundugu Uzere hareketli grafik,
insanhgin baslangicindan itibaren varligini strdirmastur. Bir olayin veya durumun
gidisatini ifade edebilmek igin ilkel figlrlere bir hareket niteligi kazandirarak duvara
kaziyan insan, bunu gelecekteki insanlara bir seyler anlatabilmek adina yapmistir.
Bu sekilde konu ele alindiginda gorulecektir ki hareketli grafigin kullanim amaci
grafik tasarimin kullanim amagclarindan ¢ok da farkli degildir. Bir objenin kullanim
amaci ve nedeni o objenin kullanildigi alanlari belirleyebilmektedir. Dolayisiyla bir
mesaj iletme amaci Uzerine temellendiriimis hareketli grafikler, ddbnem ve sartlar
degistikge platform degistirmistir. Teknolojinin ilerlemesi ve sagladigi imkanlar bu
degisimde belirleyici bir rol oynarken, sosyo-kulturel degisimlerden kaynakli alicinin
beklenti dlizeyi de benzer sekilde hareketli grafiklerin kullanim alanlarinda dogrudan

etkili olmustur.

insanlar arasindaki birincil etkilesim kanalini olusturan iletisim, bir mesaji veya bir
dusunceyi ifade etme gudusu ile ortaya c¢ikmaktadir. Gelismis, bir iletisim
modelinden bahsederken tek yonlu-dogrusal bir iletisim yerine en azindan ¢ift yonlu
bir iletisimi kastetmek uygun olacaktir (Cakir, 2013, s. 170). Bu baglamda bir
alicidan bir de iletenden olusan iletisim modeli gorsel iletisimin temeli olarak ele

alinmaktadir. Hareketli grafikler baglaminda ise bu durum bir Grindn, kurumun veya
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kisinin tanitiminda, bir mesajin hedef kitleye iletiimesinde etkili ve eglenceli bir
yontem olarak kullaniimaktadir. Bazen bir reklam filmi ile, bazen bir gif ile, bazen de
animasyon filmlerinin icerisinde kullanilan Grln yerlestirme teknidi ile yapilan bu
grafik drtnler, hareketli grafigin reklam sektérinde aktif olarak bulunmasinda etken
olmuslardir. Bu icerikler, televizyon, internet ve sosyal medya gibi yeni medya

ortamlari olarak nitelenen platformlarda yer edinmislerdir.

Cakir (2013, s.169) a gore klasik iletisime yeni bir soluk getiren yeni medyalar,
geleneksel reklamcilik anlayisindan farkl olarak karsilikli etkilesim, kitlesizlestirme,
es zamansiz (asenkron) olabilme gibi artilar saglamaktadir. Bu noktada hareketli
grafiklerin kendi avantajlari, yeni medya organlarinin avantajlari ile sentezlenerek

bu alanda énemli bir atilim yapilmasina zemin hazirlamistir.

Endustri 4.0 ile internet her eve girebilmis, toplumun her kesiminden insanin kolayca
ulasabilecegi bir hale gelmigstir. Hareketli grafik tasarim da bu gelismeye kayitsiz
kalmayip, ginimuz yazilim programlarinin ilk versiyonlarinin gelismesi ile internet
ortamindaki yerini almaya baglamistir. Ozellikle halen yaygin olarak kullanilan Java,
animasyonlar uretmek ve bu animasyonlari sergilemek igin kullanilan ortamlarin
acllmasinda gerekli bir format olmustur (Krasner, 2008, s.79). internet ortamindaki
hareketli grafikler bazen eglence, bazen bir konuda farkindalik, bazen de reklam
veya tanitim i¢in kullaniimistir. Reklam igin kullanilan internet hareketli grafikleri igin
tercih edilen format genellikle belli bir sure icinde kendini yineleyen “.Gif”
tasarimlandir. Animasyon, kisa film, jenerik gibi hareketli grafik Grinlerine kiyasla
uretimi daha kolay olmasi ve aliciya uzun sure konsantre olma zorunlulugu
hissettirmemesi GIF formatindaki hareketli grafiklerin tercih edilirliginde etken

olmustur.

Ozellikle bannerlarin internet reklamciliginda en gok kullanilan unsurlar oldugu géz
onunde bulundurulursa “.gif” formatinda Uretilen bannerlarin hareketli grafikler
araciligi ile hedefledigi amaci izleyiciye ulastirmak oldugu goralmustar (bkz: Gorsel
64 ve Gorsel 65).
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Gorsel 65. Metin2 pvp server banneri Il, Erisim Tarihi: 06.032023 17:11, (https://124.im/NIX).

internetin mobil aygitlar araciigi ile aliciya cep mesafesinde olmaya basladigi
dénemlerde YouTube gibi video izleme platformlari popdulerligini arttirmigtir. Bu
platformlarda televizyon reklamlarindan farkli olarak reklamlar kullanicinin
begenilerine ve ilgilerine goére sekillenip, bir dakikadan daha az sUrmektedir.
Yeniden sekillenen reklam algisi, hareketli grafiklerin de dahili ile kullanicilari
eglendiren ve dikkatlerini geken igeriklere donismustir. S6z konusu donusimun en
etkili 6rnekleri dijital oyun veya mobil oyun uygulamalari reklamlaridir. Dijital oyunlar
bicimsel ve uygulanis yontemleri agisindan basli basina bir grafik tasarim Grana
oldugundan, sunum ve reklamlari da genellikle hareketli grafikler araciligi ile
yapiimaktadir. Dijital oyunlarin hitap ettikleri kitleye en kolay ulasabilecekleri alan
YouTube gibi platformlar oldugu dusunuldiginde dijital oyun reklamlari o
platformdaki hareketli grafik temelli reklamlara iyi birer 6rnek olabilmektedir (bkz:
Gorsel: 66 ve Gorsel 67).
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Gorsel 66. Witcher 3: Wild Hunt, Erigsim Tarihi: 10.03.2023 11:52, (https://124.im/SNp6).

Gorsel 67. Witcher 3 1I: Wild Hunt, Erisim Tarihi: 10.03.2023 11:53, (https://124.im/D3vYPun)

Dijital ortamlarin gorsel iletisime son yillarda kattigi yeniliklerden birisi de hareketli
logolardir. Hemen her yeniligi yakindan takip ederek kendini gelistiren Google,

hareketli logo tasarimi ile s6z konusu gelismeye érnektir (bkz: Gorsel 68).

Google  **°° L il Y

Gorsel 68. Google Hareketli Logo Tasarimi, Erigim Tarihi: 10.03.2023 13:17,
(https://124.im/yx8RZv).

Dijital donusim geleneksel reklamcilik anlayisini degistirerek teknolojiyle birlikte

reklam igeriginin farkli ortamlara aktariimasini saglamistir. Farkh ekranlara, farkh
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platformlara gore sunulan reklamlar, teknolojik imkanlar dahilinde artik otobuUs
duraklari, havalimanlari, aligveris merkezleri, ¢evrimici egitim kurumlari, sergi
alanlari, muzeler, fuarlar, parklar, okul ve hastane gibi kamusal alanlarda hareketli
grafiklere ev sahipligi yapmaktadir. Marka kimligini destekleyen ve degerine deger
katan bu tir reklam platformlari hareketli gértntiler ile icerigi ilgi c¢ekici hale
getirirken mekanlarin ambiyansini énemli 6lgiide degistirmektedir. ilbars (2019,
s.61)a gore LED teknolojisinin gelismesi, hareketli grafiklerin i¢ mekanlardan
kamusal alanlara yayilmasinda olanak saglamistir. Binalarin veya yapilarin dig
mekan cepheleri goérinlrlik agisindan avantaj sagladi§i icin igerik daha genis
kitlelere ulagabilmektedir. Ozellikle biyik ve global markalar sehirlerin merkezi
noktalarina bu tir reklam igeriklerini yerlestirerek goérunurlik oranlarini arttirmayi
hedeflemislerdir. Bu tarz reklamlarin yaygin olarak tercih edildigi konumlar arasinda

akillara gelen ilk 6rnek Times Meydanrdir. (bkz: Gorsel 69).

HOME TO THE CUTEST
3D NFTS ON BSC!
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Gorsel 69. Google Hareketli Logo Tasarimi, Erisim Tarihi: 10.03.2023 13:17,
(https://124.im/yx8RZv).

Gelismekte olan teknoloji ile gorsel iletisim ve reklamcihgin hareketli grafikler

cercevesinde yeniden sekillenmeye devam edecegdi 6ngorulmektedir.

20. yuzyihn sonlarina gelindiginde televizyon toplumun her kesiminden bireyin
ulasabilecegi hale gelmis ve bu gelisme sonucunda haber kusagi, dizi, film ve
reklam gibi platforma uygun icerikler ortaya gikmistir. Beyaz perde yani sinema ise

televizyondan ¢ok daha eski ve kokll bir gegcmise sahiptir. Her iki platformda da
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hareketli grafiklerin en nitelikli 6érnekleri jenerik tasarimlari ile ortaya konmustur.
Jenerik tasarimlarinda tipografi, logo, gorsel gibi unsurlar belli bir harmoni icerisinde
kullaniimak durumunda oldugundan jenerik tasarimlari hareketli logo kavraminin
yayginlasmasinda etken olmustur. Televizyon kanallari 6zellikle 1960°li yillarin
sonunda kanal logolarini hareketli logo olarak guncellemiglerdir. Bu degisim Harry
Marks isimli bir canli yayin tasarimcisinin ABC Kanali’'nin “Haftanin Filmi” adli yayini
icin tasarladidi hareketli logo ¢alismasi ile baslamistir (Krasner, 2008, s. 24-25)
(Gorsel 70).

Gorsel 70. Nbc Monday Night at the Movies, Harry Marks, Erisim Tarihi: 11.03.2023 14:56,
(https:/N124.im/3jrJiK).

Temelleri televizyondan ¢ok daha eskiye dayanan hareketli grafiklerin diger bir gucli
ifadesi de jenerik tasarimlaridir. Bir televizyon programi, dizi veya filmin baslamadan
once icerik hakkinda 6n bilgiler iceren jenerik tasarimlari sessiz sinema déneminde
ortaya cikmistir. Sinemanin ilk donemlerine tekabil eden sessiz sinema c¢ag,
jenerikte kullanilan tipografi, cerceve gibi unsurlar ile igerigin ne tir oldugu, hangi

turden kitlelere hitap edebilecegdi gibi konular hakkinda izleyiciye bilgi vermistir.

Zamanla teknolojinin gelismesi ve ulagilabilir hale gelmesi gibi etkenler jenerik
tasarimini sanatsal bir grafik trln haline getirmistir. 1950’lerin basinda Amerikali
grafik tasarimci Saul Bass, “Carmen Jones” filmi igin ilk jenerigini tasarlayarak
Hollywood’'da jenerik tasarimini grafik tasarimin disiplinlerine ve ilkelerine gore
yorumlayarak alaninda oncu niteligi kazanmistir (https:/124.im/WPaO4H ) (bkz:
Gorsel 71).
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OTTO PREMINGER rucsewvs

OSCAR HAMMERSTEIN'S

CARMEN, JONES

ROY GLENN

NICK STEWART
DIAHANN CARROLL
and the voices of

LE VERN HUTCHERSON
MARILYNN HORNE
MARVIN HAYES

starring HARRY BELAFONTE DOROIHY DANDRIDGE
PEARL BAILEY
OLGA JAMES

JOE ADAMS

Gorsel 71. Carmen Jone’s, Saul Bass, Jenerik Tasarimi, 1954, Erisim Tarihi: 12.03.2023 12:45,
(https://124.im/hKJIxnAd).

Teknolojinin ilerlemesi ile bilgisayar destekli tasarimlarda ¢ boyut, gorsel efekt gibi
enstrumanlar kullaniimaya baslanmistir. Bu yenilikler jenerik tasariminda yeni bir
doénem bagslatmistir. Amerikali tasarimci ve yonetmen Richard Alan Greenberg,
tasarimlarina Gg¢ boyutlu tipografiyi dahil ederek Predator, Bram Stoker’s Dracula,
Alien, Altered States, Independence Day, Seven gibi filmlere yapmis oldugu jenerik
tasarimlari ile jenerik tasariminda adeta c¢igir a¢mistir (Barkan, 2018,
dreadcentral.com/news/276951/rest-in-peace-director-and-title-designer-richard-

alan-greenberg-passes-away-at-71/) (bkz: Gorsel 72).
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Gorsel 72. Superman, Film Jenerigi, Richard Alan Greenberg, 1978, Erisim Tarihi: 11.03.2023
12:55, (https://124.im/yt0A).

Jenerik tasarimlarindan bahsederken Maurice Binder'in, 007 James Bond filmleri
icin yapmig oldugu jenerik tasarimlarina deginmek de gerekmektedir. Film serileri
icin yapilan bu jenerikler ortak bir gorsel dil olusturulmasi agisindan jenerik tasarimi
tarihinde 6nemli bir adimdir. Bond filmleri, konsept ve senaryo agisindan aksiyon —
gerilim temali, erotizm, silahlarin ve patlamalarin oldugu filmlerdir. Bilgi (2018, s:
79) a goére, Maurice Binderin 007 James Bond filmlerinde kullandigi kadin
siluetlerinin kirmizi, mavi, mor tonlarinda fona yansimalari ve Gun Barrel teknigi

adiyla bilinen “silah namlusu” gorantusu ile kultlesmigtir (bkz: Gorsel 73).
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Gorsel 73. Dr. No Film Jenerigi, Maurice Binder, 1962, Erisim Tarihi 13.03.2023 11:23,
(https://124.im/le080).

Gunumuzde ise dijitallesmenin ve teknolojinin sagladigi avantajlar jenerik tasarimi
icin bir donum noktasi olmustur. Adobe Inc gibi grafik ve medya yazilim
programlarinin sagladiklariimkanlar Game of Thrones, Arcane: League of Legends,
Marvel: What if...?, Vikings vb. gibi jenerik tasarimlarinin yapiimasina imkan
vermistir (bkz: Gorsel 74).
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Gorsel 74. Game of Thrones, Dizi Jenerigi, 2016, Erisim Tarihi: 13.03.2023 20:54,
(https:/124.im/lymGV).

Film ve dizi jeneriklerinde hareketli grafiklerin etkisi gelismeye devam ederken,
1990’larin basinda sanal gergeklik (VR) teknolojisi kesfedilmistir. Bu bulus, basitce
somut ortamlarin sanal similasyonlara uyarlanmasi ile olugan grafik imajlara
temellendirilmistir. Daha detayli bir degerlendirme ile sanal gergeklik dijital ortamda
yaratilmig 6zgun deneyimler ve bireylerin bu deneyimleri gergcekmis gibi
deneyimlemesidir (Ottoson’dan AKT. Akman, 2019, s. 12). Hareketli grafikler sanal
gergekligin Uretiminde aktif olarak kullanilan araglar olmus ve her bir gézin
goOrebilecegi ayri imajlar sunarak goruntiyld tek bir uzak odak duzleminde
sunmaktadir. Bu teknoloji, kurum ve markalari kamusal veya dijital alanlarda
tanitmak lzere gelistiriimektedir. internet aligverisi imkani saglayan pek ¢cok marka
artik Urunlerini musterilerine sunarken sanal gerceklikten, dolayisiyla hareketli

grafiklerden yararlanmaktadir (bkz: Goérsel 75).
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Gorsel 75. Instagram Michael Kors Goézlik Sunumu, Erisim Tarihi: 14.03.2023 10:40,
(https://124.im/E9TsDd).

Hemen her alanda ve her disiplinde kendine yer edinen hareketli grafikler kamusal
alanlardan akilli telefon ve tablet gibi kisisel kullanimlar icin Uretilen cihazlara
konumlanmay! basarmistir. Sonu¢ olarak hareketli grafikler farkli alanlarla
etkilesime gecmis, onlardan beslenerek yeni kanallarin agilmasina ve g¢alisma
alanlari dogmasina sebep olmustur. Bu kanallardan birisi de dijital oyun

endustrisidir.

Oyunlar, insanligin basi olarak bilinen paleolitik ¢caglardan beri eglenme bigimidir.
Huizinga (2006, s.16) ise oyunlarin insanhgdin varligin da eski oldugunu, hayvanlarin
da oyun oynama vyetileri oldugunu ifade etmektedir. Dolayisiyla oyunlarin evrensel
bir eglence dili oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Gelisen dinya ve teknoloji
oyun oynama bigimlerini de etkilemig, giderek ivme kazanan bir dijital oyun
endustrisi ortaya ¢ikmigtir. Dijital oyunlar 6zellikle son kirk yilda populerlesmis ve
gelinen noktada hatiri sayilir gelirler saglayan bir kazang kapisi haline gelmistir. Bu
gelisme buyuk firmalarin ilgisini gekmis, bir gecim kolu ve disiplin haline gelmigtir.

Basli bagina bir sanat ve tasarim alani haline gelen dijital oyun tasarimlar farkh
tasarim alanlardan ve hatta bilimlerden yararlanmaktadir. ligaz (2019, s.5), dijital
oyun sektorunu oyunlarin gelistiriimesini yer alan tasarimcilar ve oyunlarin

calisacagi platformlari gelistiren donanim odakl yazilimcilar olmak tzere iki temel
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bilesende degerlendirmektedir. Hareketli grafikler ise dijital oyunlarin
gelistiriimesinde tasarimcilar tarafindan kullanilan araglardir. Animasyon, tipografi,
arayuz tasarimi gibi pek ¢ok unsur hareketlendirilerek dijital oyun tasarimlarini
olusturmustur. Erken donemde, modern oyunlarin gelisiminin ilk prototipleri sirasiyla
1958 ve 1962’de ortaya cikan “Tennis for Two” ve “Spacewar” oyunlaridir (Dijital

Oyun Sektoru Raporu, Ankara Kalkinma Ajansi) (bkz: Gorsel 76).
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Gorsel 76. Tennis for Two, 1958, Erisim Tarihi: 14.03.2023 10:43, (https://124.im/paKTM).

Dijital oyun pazari igin ilk ticari oyun olarak bilinen Computer Space’nin piyasaya
surtlmesi 1971 yilinda olmustur (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016, s. 37). Nolan
Bushnell ve Ted Dabney tarafindan Syzygy Engineering ortaklidiyla yaratilan oyun,
yildizlar arasinda ucan daire ile bir flize savasini temel almaktadir. Amac, belirli bir
sure iginde digsman uzay gemilerinden daha fazla isabet elde etmek ve Ucretsiz bir
oyun turu daha kazanmaktir. Oyun, Bushnell'in fltUristik gérinmek igin tasarladigi

Ozel bir fiberglas kabin igine alinmigtir (bkz: Gérsel 77).
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Gorsel 77. Nutting Computer Space, Erisim Tarihi: 14.03.2023 10:52, (https://124.im/iVrYtK).

GUnumuzde dijital oyun sektdérinin her yastan ve her kesimden insanin
ulasabilecegi hale gelmesi talebin artmasina, talebin artmasi da sektorin
populerlesmesine zemin hazirlamigtir. Dijital oyunlarin hizla gelismesi, bir mesaji
iletirken hedef kitlesini de slrece eslik ettirmesi onlara duyulan ilgiyi arttirmis, artan
ilgi de talebi dogurmustur. Dijital oyunlar kullanici ile etkilesime girdiklerinden dolayi
oyunlarin ara ylz tasarimi bagarili olmalari agisindan onemli bir faktordur. Bunun
sebebi grafiksel olarak guclu bir dijital oyun tasarimin diger tasarim elemanlarini
etkili bicimde kullaniminin beklenmesidir. Hatta animasyon, grafik tasarim, konsept
tasarimi gibi alanlar, dijital oyunlari sanatin sinirlari icinde degerlendirmek ve onlarin
bu yazyilin en 6nemli sanat formlarindan biri olma potansiyeline sahip oldugunu

stylemek mumkundur (Soylugigek, 2019, s. 324).

Hareketli grafikler yasamin her alanini etkilerken egitim — oOgretim gibi kendi

icerisinde pek ¢ok farkli yonteme sahip olan hareketli grafikler alaninda da etkili
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bigimlerde yer almistir. Giderek artan insan nufusu ve gelisen teknoloji egitimin
verilme seklini dogrudan etkilemigtir. Kitle iletisim araglarinin ulagilabilir hale gelmesi

egitimin farkli ortamlarda ve formlarda verilmesine neden olmustur.

Genel olarak bir mesajin iletiimesinde etkili bir yontem olan grafiksel unsurlar teknik
ve bilimsel konulari basitlestirerek anlatirken soyut kavramlarin da somutlastirilarak
gorsellestirimesinde dnemli bir rol oynayan araclardir. Cizgi film, animasyon ve
diger hareketli grafiklerin de bu unsurlar arasinda oldugu g6z &nlinde
bulunduruldugunda egitimin hedef kitleye ulastiriimasinda etkin bir yontem oldugu

sodylenebilmektedir.

Hareketli grafiklerin egitim amacli kullanimi ilk kez 1910 yilinda Thomas Edison
tarafindan pastorize sitln tehlikelerini anlattigi “The Man Who Learned” filmini
yapmasiyla baslamistir (Kaba, 1992, s. 30). Devam eden sireclerde yapilacak olan
islere bu belgesel tadindaki egitim filmi temel olusturmus ve benzer 6rnekler
artmistir. Western Electric ve Eastman Kodak gibi buyuk sirketler egitim amacli film

yapimlarina yenilerini eklemiglerdir (Madsen, 1969, s. 13).

ilerleyen yillarda egitim — 6gretimin ulagilabilir olmasi ve hatta zorunlu hale gelmesi
egitime olan ihtiyacin artmasina ve gelisen teknoloji de bu ihtiyaca gesitli i¢ boyutlu
veya iki boyutlu animasyonlar, hareketli grafikler ile cevap verilebilmesine imkan
vermistir. Onclliginiin Kodak'in baslattigi egitim amach belgeseller zamanla (¢

boyutlu ameliyat animasyonlarina déniasmuslerdir (bkz: Gorsel 78)

PANKREAS

Gorsel 78. 3D Medikal Tip Animasyonu, Erisim Tarihi: 14.03.2023 13:22, (https://124.im/Lw08aB)
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Gunumuzde tip alaninda egitim amach hareketli grafiklerin kullanimi hologram
teknolojisi ile farkli bir noktaya evirilmigtir. Hologram teknolojisiyle, rinoplasti (burun
ameliyati) sonrasi ¢ boyutlu bicimde ameliyattan sonra burnun alacagi yeni seklin
gercege en yakin halidir (Oztirk, https://www.guncelozturk.com/hologram-burun-
estetigi/). Bu Ug¢ boyutlu gorinti ¢oklu ortamlarda yayimlanarak hastaya yeni

burnunun goruntusu ile ilgili fikir verebilmektedir.

Sonug olarak hareketli grafikler, pek ¢ok alanda ve pek ¢ok ortamda farkli amaclara
hizmet etmek Uzere aktif bicimde kullaniimig, kullaniimaya devam edilmektedir.
Artan dijital platformlar, durmaksizin gelisen teknoloji butin bu slrece katki

saglamaktadir.
3.3 Hareketli Grafik Tasarim Ogeleri

Sanat ve tasarim Urdnlerinin Uretilme bigimleri genellikle birbirini takip eden
asamalar ve belirli prensiplerden olusmaktadir. Hareketli grafiklerin grafik tasarima
ait bir alt disiplin oldugu ve grafik tasarimin da bir sanat ve tasarim drinu oldugu
gozetildiginde ayni asamalar ve prensipler hareketli grafikler i¢cin de gecerlidir. Bu
ilke ve prensipler dogru bir hareketli grafik tasarim Grininun ortaya gikmasinda

yardimci olabilecek baglica unsurlardir.
3.3.1 Renk

Alicinin dogrudan duygularina hitap eden bir sanat — tasarim unsuru olarak renk,
soyut veya somut pek cok kavrami karsilayan ogelerin basinda gelmektedir.
Hanson’a (2017, s. 3)’e gore is1d1 kontrastlik, sicaklik, saydamlik, doku veya
parlakliktan bagimsiz gorsel bir ézellik olarak tanimlamaktadir. insanhigin ilkel
doénemlerinden itibaren basta hayatta kalma durtist olmak Uzere pek ¢ok farkh
glidii sayesinde renk ayirt edici bir madde 6zelligi olarak diisiiniilmektedir. insan
etin, meyvenin veya sebzenin taze oldugundan emin olmak igin, suyun igilebilir olup

olmadigindan emin olmak i¢gin maddenin rengine bakmislardir.

Bes duyu organi ile algilanan maddi dunya harici, renkler tarih boyunca soyut
kavramlara da karsilik gelmistir. Ornegin, Aristoteles, sari ve mavi rengi Giines- Ay
gokcisimleri ile iliskilendirmis, gines ve ayi da i¢ - dis, yani eril ve digil enerji gibi

insan hayatindaki ve evrendeki temel karsitlar ile ifade etmistir (Hunjet & Ivancic,
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2018, s.1). Cogu gobrsel sanat Urind de bu tarz imge, duygu ve renk
iliskilendirmesinden dogan renk skalasina sahiptir. Eserin konseptine, mizansenin
alicida yaratmasi istendigi duyguya ve eser turlne gore kullanilan renkler
degismektedir. insan psikolojisi temel alinarak renk — sanatsal Grin iligkisi,
Optimising Viewer Comprehension And Shaping Impressions And Attention adl
doktora tezinde yer alan, insan psikolojisine ait algoritmanin temsili renklerin
listelendigi bir tablo kullaniimigtir (bkz: Goérsel 79) (Dogru, Arikan ve Taydas, 2021,
S. 396).

Gorsel 79. Plutchik Duygu Carki, Erisim Tarihi: 14.03.2023 13:44, (https://124.im/d3rwu)

Ofke-sinir, korku, depresyon — tiziintli, mutluluk, kabullenme, nefret, umut, sagkinlik
gibi temel duygular, Robert Plutchik’in “Emotions And Psychotherapy: A
Psychoevolutionary Perspective (1990)” adli eserinde kategorize edilmis ve
duygularin dogasini anlatmak Uzere cercevelemistir (Dogru, Arikan ve Taydas,
2021, s. 396). Bundan sonraki Uretilen ¢izgi film, animasyon, sahneleme iceren
hemen hemen ¢ogu urinde bu diyagram kullaniimigtir. Dogru, Taydas ve Arikan
(2021, s. 397)de bu diyagramlar Totoro c¢izgifilmi GUzerinde uyarlamislardir (bkz:
Gorsel 80).
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Gorsel 80. Umit Duygusu Taslyan Sahnenin Renk Diyagrami, Erisim Tarihi: 15.03.2023 10:40,
(https://124.im/TmnOr).

Satsuki karakterinin kayip kardesi butin kdyde endiseye neden olmusken, ana
karakter Totoro ortaya ¢ikip Satsuki'ye umut vermektedir. Bu sahnede s6z konusu
olan Umit duygusu mavi agirlikli pastel tonlarin oldugu bir renk tayfi Gzerine

kurgulanmigtir.

Diger cizgi film, animasyon ve kurgu gerektiren hemen hemen her grafik unsurda
da benzer renk kullanimlarina basvuruldugu bilinmektedir. S6z konusu sahnelerin
alicida yaratiimasi hedeflenen duyguya goére secilen renk grubu, igerigin etkisini

arttirmaktadir.
3.3.2 Sureg

Bir hareketli grafigin Gretim surecinin baglangicinda yapilacak olan igerik ile alakal
secenekler degerlendirilerek, bunun Uzerine arastirmalar yapilmaktadir. Hareketli
grafigin kurgusuna ait taslak basliklar olusturulmaktadir. Dreamworks ve Pixar gibi
blyik animasyon stldyolarinda, bu asama ilgili senarist gruplari araciligi ile
ilerlemektedir. Bu anlamda kurgunun ve aragtirmalarin detayli olmasi gerekliligi g6z

Onunde bulundurularak, sonraki asamalara yeteri kadar vakit birakilmaktadir.
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Sonraki asamalardan en dnemlileri arasinda olan storyboard sireci ele alinmakta
ve Animatic olarak da adlandirilan bu kisimda hareketli grafik igerigin senaryosu-

kurgusu temel hatlari ile yansitiimaktadir (Dogru, 2017, s. 168) (bkz: Gorsel 81).

{BELL RINGS)

Gorsel 81. Toy Story Storyboard Calismasi, David Feiten, 2000, Erigim Tarihi: 16.03.2023 14:52,
(https://124.im/cLopk1le).

Storyboard asamasindan sonra, ¢ogunlukla grafik tasarimci ve illistratorlerden
olusan sanat birimi hareketli grafik Grlintine ait karakterin tasarimini yansitan

eskizler galigmaktadir. Bu eskizlere karakter, mekan ve nesneler dahil edilmektedir.

Cizilen taslaklar iki boyutlu oldugundan genelde t¢ boyutlu hale getiriimek icin sanat
birimi tarafindan gesitli yazilimlar kullanilarak dijital ortamda ¢ boyutlu olarak hale
getirilir. Strecin en ¢ok zaman alan asamasi iste bu kisimdir. Detaylarin ¢goklugu
grafik 6genin gorsel glcuna arttiracagi gibi ¢calisma Uzerinde harcanan zamani da

arttiracaktir.

Taslak olarak hazirlanan bu modellemeler, tel kafes (wireframe) teknigi ile
olusturulmaktadir (bkz: Gorsel 82). Dolayisiyla boyutlandirma asamasi hareketli

grafik igerigi Uzerinde en ¢ok zaman harcanan asama olarak degerlendiriimektedir.
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Gorsel 82. Wireframe Teknigi, Maya, Erigim Tarihi: 17.03.2023 12:47, (https://124.im/FYWH).

Bir 3D bir karakter olusturulurken kullanilan yazilim ne olursa olsun polygonlar
kullaniimaktadir. Birden fazla polygonla olusan karakterdeki toplam polygon sayisi
az olabildigi gibi fazla da olabilmektedir. YUksek polygon sayisi karakter veya
nesnenin goérinimune kalite katarken buna paralel olarak da alinan render suresi
uzamaktadir. Bu anlamda bir karakter veya nesneyi modellemedcn 6nce hitap
edecegi hedef kitleyi ve yayimlanacag platformu belirlemek gerekmektedir. Ornegin
s6z konusu platform bir bilgisayar oyunu ise igerikte gergekgilik aranacagindan
karakter veya nesnelerde kullanilan polygon sayisi da fazla olmak durumundadir.

Bu anlamda en uzun surecek islem de bu agsama olabilmektedir.

Ortaya ¢lkan modellenmis karakterlere yonelik kostim tasarimlari da Marvelous
Designer gibi programlar aracihgi ile dretiimeye olanak vermektedir (Dogru, 2017,
S. 166).

Geriye kalan surecte doku kaplama (shadding) agsamasi da tamamlandiktan sonra,
cizilen storyboarda goére kurgu G¢ boyutlu olarak yeniden ele alinmaktadir. Ortaya

cikan taslak kurgu ise film yapimcilarina tanitiimaktadir.

Boylelikle bir ¢izgi filmi, animasyonu yani kisacasi ¢izime dayali olan herhangi bir
grafik 6geye hareket unsuru kazandirilirken izlenen yol ve slrec temel olarak ele

alinmigtir.
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3.3.3 Kurgu

Bir hareketli grafik tasariminin tretiminde icerigin etkili olabilmesi ve hedef kitleye
iletilmesi adina en dnemli adimlardan birisi kurgudur. Kurgu, bireyleri, olaylari veya
yerleri hayali veya hayali yollarla tasvir eden herhangi bir yaratici eserdir (Sageng
ve Richard, 2012, s. 186-87). Algilara ait bilgileri, yeni ve objektif olmayan bir
gerceklik olarak yorumlanmaktadir. Bilinen anlamda gergeklik kavram bir nitelik,
olay veya nesne olarak varlik gosteren, inkari mumkun olmayan hakiki olgulardir
(Isi, 2015, 5.182).

Hareketli grafiklerin diinyaya sundugu gergeklik, somut enstrimanlar araciligi ile
duyusal algilara hitap edebilen bir yeni gergektir. Uzak gelecek ve ilkel donemlere
ait gegcmis arasinda bag kurmaya hizmet edebilen kurgu kavrami yasanabilme
ihtimali olan, olmayan her gesgitte olayl kapsamaktadir. Kurgu bazen tarihte var olan
bir gercegi temel alabildigi gibi bazen de sifirdan Gretilmis bir evrenin Uzerine insa

edilebilmektedir.
3.3.4 Ses

Ses, canlilarin iletisim kurmasinda birincil rol oynayan énemli bir aragtir. S6zIU veya
yazili iletisimin henuz var olmadigi donemlerde dahi rastgele g¢ikarilan sesler uyari
ve yonlendirme niteligi tagsimaktadir. Sadece insanlik icin degil, hayvanlar i¢in de
kacmak, tehlikelerden korunmak gibi énemli amaclari da saglamaktadir. Bir
hareketli grafik tasariminin etkili olmasi adina Uretiminde pek ¢ok bilesenden
yararlaniimaktadir. Ses bu bilegsenler arasinda mesa;j iletmekte, icerigi etkili hale
getirmekte kullanilan énemli unsurlardandir. Bir hareketli grafigin hareket niteligi
kazanarak, duraganliktan ayiran ses, mesaiji iletirken ayni zamanda aliciy1 harekete
gecirme misyonuna da sahiptir (Ergul Kargi, 2020, s.17). Kurtes ve Mercin (2020, s.
53)’e gore, ses hareketli grafiklere yeni bir kavram ve sanatsal etkinlik getirmesinin

yani sira igerigin gercekgciligine de katkida bulunmaktadir.

Sesin ait oldugu icerigin hedef kitlesinin duygulari tzerinde yaratiimasi beklenen
duyguyu yaratmakta etkili oldugu ve mesaj iletmekteki basarisi senkronizasyon ile
saglanmaktadir. Dogru ve etkili bir gor birlesimi, mesaj iletimi ve grafik tasarim
uygulamalari noktasinda buyUk fark yaratmaktadir (Atiker, 2011, s.355). Ses ve

goruntu arasindaki uyum ile hareketli grafik icerigin etkinligi birbirine paraleldir. Fon
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muzidi, ses efektleri ve insan sesleri biciminde kullanilan sesler, tirine goére farkli
amaglara sahiptir. Ornegin fon miizigi ve ses efektleri kurguya gergeklik katarken,

insan sesleri yani konugsmalar mesaj iletmek icin kullaniimaktadir.
3.3.5 Tipografi

Teknolojinin gelismesi ve modern toplumun talepleri hayatin her alaninda etkisini
gosterirken tipografi sanati da bu etkiden payini almistir. Yazi tasarimi konusundaki
gelismeler, yaziy1 sekil alanindaki kisittamalardan siyirarak devinim, zaman ve
hareket 6zelligi kazandirilarak hareketli tipografinin ortaya ¢ikisinin temeli atilmigtir.
Genel olarak hareketli tipografi, sireg igerisinde dinamizm kazandirilarak gelistirilen
tipografik bicimlerdir (Turkmenoglu ve Akengin, 2006, s.903). Tipografinin teknolojik
anlamda kat ettigi mesafe kinetik tipografi kavramini dogurmustur. Lee (2002, s.41)’
e goOre, devam eden sureclerde boyut, renk veya yon-durum degistiren metinler

kinetik tipografi olarak agiklanmaktadir.

Dolayisiyla hareketli grafikler baglaminda incelendiginde devinim ozelligi
kazandirilmis tipografik isaretlemelerin tamami kinetik tipografi bashgi altinda
degerlendiriimektedir. Bunun yani sira segilen font tasarimi igerikle paralel olmalidir.
Bu tasarim kurali en ¢ok film ve dizi jeneriklerinde goriilmektedir. Ornegin bilimkurgu
filmi jenerigi icin segilen fontlar bold, sans serif ve slab formatta iken, tarihsel bir
olay! igsleyen kurgularda genellikle daha epik ve serifli tercih edilmektedir (bkz:
Gorsel 83 ve Gorsel 84).
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WESTWORLD

Gorsel 83. Westworld Netflix Dizisi, Jenerik Tasarimi, 2016, Erisim Tarihi: 15.03.2023 12:56,
(https://124.im/uTz08s).

" TUDORS

.

Gorsel 84. The Tudors, Show Time, Jenerik Tasarimi, 2007, Erisim Tarihi: 15.03.2023 13:02,
(https://124.im/Nkslipe).

Iki drnekte de gorildigu Gzere dizi ve film jenerikleri basta olarak hareketli grafiklerin

hemen hepsinde kurgunun konsepti ile tipografi uyum icindedir.
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3.3.6 Degisim

Bir hareketli grafik tasarimin sahnelerden olustugu g6z énunde bulunduruldugunda,
bu sahnelerin birbiri ile koordineli bicimde gecisi esas sorunlardan birisi olmaktadir.
Objelerin harekete baslama sekli, diger bir harekete gecisi ve hareketin bitisi bu
degisim surecinin kapsandigi énemli asamalardir. Herhangi bir grafik Grininde
bulunmasi gereken grafik tasarim unsurlari da bu degisim icerisinde belirli bir uyum

icinde kullaniimalidir. Bu grafik unsurlar hareketli grafiklerde degisim yolu ile
gorulmektedir.

Hareketli grafiklerdeki bu dedisim bicimsel, renkle veya ses ile olabilmektedir.

Renkler aliciya duygusal degisimler yasatabildigi gibi, kurgunun temasina gore de
belirlenebilmektedir (ilbars, 2012, s.76).
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4. BOLUM: GAGDAS MITOLOJi BAGLAMINDA GRAFIK UYGULAMALARI
INCELEMELERI

Cagdas mitoloji giinUmuzde oldukca yaygin bicimde kullanilan bir kurgu konusu
iken, bu konunun sadece animasyon ile sinirli kalmasi beklenmemektedir.
Dolayisiyla ¢agdas mitoloji konseptleri hemen her grafik Grinde kullanmis ve
kullaniimaya devam etmektedir. Bu trunler basili ve dijital grafik Grinler olmak tzere

ikiye ayrilmaktadir.
4.1 Cagdas Mitoloji Baglaminda Basili Grafik Uygulamalari

Basili grafik uygulamalari adindan da anlasildi§i lUzere genelde ve ¢ogunlukla
matbaa veya yazici gibi teknolojik cihazlar ile kagit benzeri herhangi bir ytuzeye
aktarilan grafik tasarim 6geleridir. Matbaanin dogusu bilindigi tGzere Gutenberg
tarafindan gergeklestirilmis ve bununla beraber basili yayin ¢ag atlamistir. Onceden
el yazmasi kitaplar, yalnizca toplumun belirli bir kismi tarafindan ulasilabilir iken
gelisen teknoloji ve artan okur yazarlik orani bunu basili yayin mecralarinda gesitlilik
saglamistir. Bunun yani sira geleneksel baski teknikleri de glinumuizde gecerliligini

surdiren basil grafik uygulamalarina érnektir.

Cagdas mitoloji, basta ¢izgi romanlar, mangalar, afis tasarimlari, kitap kapaklari
olmak tzere pek ¢ok basili grafik uygulamalarina konu olmustur. Bu ornekler kimi
zaman Marvel Studios, DC Comics gibi profesyonel firmalar tarafindan tretilebildigi
gibi bazen de daha butik ajanslar veya serbest g¢alisan tasarimci veya illustratorler

tarafindan uUretilebilmektedir.
4.1.1 Cagdas Mitoloji Konulu Afig Tasarimlari

Afig bir Grind, kurum — kurulusu veya organizasyonu tanitmakta kullanilan, etkili bir
grafik 6gedir. Ceylan ve Ceylan (2015, s.67) gore afis, mesaj kaygisi tasiyan ve o
mesajl yazi ile ifade etme ihtiyacini en aza indirgeyen, anlam ile butlnlesik imajlara

sahip reklam vasitalardir.

Cagdas mitoloji, ginimuz dunyasinda yasayan insanlarin deneyimleri, degerleri ve
kulturel anlayiglarina dayanan mitolojik oykuler ve semboller butunudar. Bu

nedenle, afis tasariminda ¢agdas mitoloji kullanimi, belirli bir amaca hizmet etmek
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icin tasarlanan afigsin hedef kitlesinin degerlerini ve ilgi alanlarini yansitmasi igin

kullanilabilmektedir.

Bu bazen bir film afigi olabildigi gibi, bazen de bir bilgisayar oyunu tanitim afisi
olabilmektedir. S6z konusu afis tasarimlari Uretilirken Dbelirli  yontemler

kullaniimaktadir.
Cagdas mitolojinin afis tasarimina yansimalari arasinda sunlar yer almaktadir;

Sembolizm: Objelerin bilinen ve genel olarak kabul edilen karsiligindan farkli
anlamlari ifade eden ifadeler sembolizm olarak degerlendirilmektedir (Atasoy, 2022,
s.59). Bruce (2019, s.9)a goére ise sembolizm, bir tasarimin goérsellesme
asamasinda kullanilan imgesel bir anlatim/ifade bigimidir. Cagdas mitoloji, sembolik
anlamlar ve imgelerle doludur. Bu nedenle, afis tasarimlarinda sembolik imgeler
kullanilarak, belirli bir duygu veya mesajin aktarimi kolaylastirmaktadir (bkz: Gorsel
85).

RAGNARSK

SEASCN
Z

Gorsel 85. Ragnarok, Netflix Dizisi, 2.Sezon Afis Tasarimi, Erisim Tarihi: 16.03.2023 11:09,
(https://124.im/wZyDBt)
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imaj: Cagdas mitoloji, popiiler kiiltiir ve sanat diinyasi tarafindan sik sik kullanilan
imajlar ve sembollerle de baglantilidir. Ornegin bir Yunan tanrisi olan Dionysos,
sarap ve eglence tanrisidir. Dolayisiyla bu tanrinin simgeledigi konu felsefede
hedonizm ile bagdasacagindan dolayi gagdas mitoloji ve sanat igerisinde de cosku
ve ekspresyonizmi hatirlatan imgeler ile kullaniimaktadir (Bazyar, 2016, s. 118). Bu
Oornekteki gibi, bir afig tasariminda anlatiimak istenen mitolojik varlik bazen
dogrudan aktarilma yoluna gidilmek yerine belirli semboller araciligi ile imaj

yaratmak da afis tasariminda kullanilan bir yontemdir (bkz: Gorsel 86).

ONLY IN THEATERS NOVEMBER 5

Gorsel 86. Eternals Marvel Studios, Tiyatro Afis Tasarimi, Erisim Tarihi: 17.03.2023 19:04,
(https://124.im/NSs5vgA)

Renkler: Renkler, cagdas mitolojinin afis tasarimina yansimalari arasinda onemli
bir yere sahiptir. Cagdas mitolojideki sembolik anlamlarin yani sira, renkler de farkl
anlamlar tasiyabilir ve duygusal tepkileri tetikleyebilir. Afis tasarimlarinda bu renkler
kullanilarak, hedef kitlenin dikkatini cekmek ve belirli bir mesajin aktarimini

kolaylagtirmak mumkundur.
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Gorsel anlati: Cagdas mitoloji, populer kaltirin bir pargasi oldugu igin, afis
tasarimlarinda hikaye anlatimi gibi gorsel anlatim teknikleri de kullanilabilmektedir.
Bu sekilde, hedef kitlenin bir Grin veya hizmet hakkinda bilgi edinmesi

kolaylastirilabilmektedir.

Sonug olarak, ¢agdas mitoloji, afis tasarimlarinda kullanilarak, belirli bir amaca
hizmet etmek icin hedef kitlenin degerleri ve ilgi alanlarini yansitacak sekilde

tasarlanabilmektedir.
4.1.2 Gagdas Mitoloji Konulu Gizgi Romanlar

Cagdas mitoloji konulu c¢izgi romanlar, klasik mitolojik hikayelerin c¢agdas
yorumlarini iceren ve genellikle siper kahramanlar veya fantastik karakterlerin yer
aldigi hikayelerdir. Bu tir ¢izgi romanlar genellikle mitolojik figlrlerin yeniden
yaratimasi ve modern dinyada nasil var olabileceklerinin kesfi Uzerine
odaklanmaktadir. Neil Gaiman'in yaraticiigindaki The Sandman, klasik mitolojiden
esinlenen fantastik hikayeleri, yani gagdas mitolojiyi eglenceli bir grafik tasarim dili

olan cizgiromanlar ile anlatmaktadir (bkz: Gorsel 87).

1O STAY
ASLEEP,

I
WISHING IT
WouLD 6o
ON FOR EVER,

Gorsel 87. The Sandman, Neil Gaiman, Cizgi Roman, Erisim Tarihi: 18.03.2023 17:43,
(https://124.im/BP9H).
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Diger bir cagdas mitolojiye ait ¢izgi roman 6rnedi de DC Comics'in yarattigi Wonder
Woman o6rnegidir. Wonder Woman, Yunan mitolojisindeki tanrica Athena ve

Amazonlarla iliskilendirilmektedir (bkz: Goérsel 88).

Gorsel 88. Wonder Woman: Paradise Lost Island, Phil Jimenez, 1987, Erisim Tarihi: 17.03.2023
17:55, (https://124.im/HOUSRfV)

Diger bir gagdas mitoloji Uretimi olan Thor gizgi roman karakteri, ilk olarak "Gods of
Asgard" cizgi romaninda ortaya cikmistir. Bu seri, iskandinav mitolojisinden
esinlenen hikayeler anlatmaktadir. "The Wicked + The Divine” bu ¢izgi roman serisi
de cagdas popduler kulturle tanrilar arasindaki iligkileri ve klasik mitolojiyi yeniden
yaratan ¢izgi roman ornekleri arasinda sayilmaktadir. "American Gods”, Neil
Gaiman'in vyaraticiigindaki bu roman, antik tanrilarin modern Amerika'daki
varliklarini kegfederek klasik mitolojiyi cagdas bir sekilde yeniden ele almistir (bkz:
Gorsel 89).
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SHE DIED IN THE
EARLY HOURS oF
A COUPLE OF THIS MORNING, | T
PAYS EARLY. WAS AN

™ 5 CAME AUTOMOBILE
ACCIDENT.

SHADOW--yoUu'LL
BE GETTING oUT

Gorsel 89. American Gods: Shadows, Neil Gaiman, Cizer: P. Craig Russell, Scott Hampton, 2017,
Erisim Tarihi: 09.04.2023 18:55, (https://124.im/YAzC2)

Cagdas mitoloji konulu ¢izgi romanlar, mitolojik hikayeleri yeniden kesfetmek ve

modern bir kitleye sunmak icin harika bir yoldur.
4.2 Cagdas Mitoloji Baglaminda Dijital Grafik Uygulamalari

Dijital grafik uygulamalari, cagdas mitolojik anlatilarin olusmasinda buyuk bir rol
oynamaktadir. Ozellikle internetin yayginlasmasi ve dijital medyanin hizla
gelismesiyle birlikte, mitolojik anlatilar dijital platformlarda daha genis kitlelere
ulasabilir hale gelmigtir. Bu nedenle, dijital grafik uygulamalari mitolojik anlatilarin

gorsellestirimesinde kullanilan dnemli araglardan biridir.

Ornegin, video oyunlari, animasyon filmleri ve gizgi romanlar gibi dijital medya
uranleri, c¢agdas mitolojik anlatilarin goérsellestiriimesinde 6nemli  bir rol
oynamaktadir. Bu tir medya Urunleri, mitolojik karakterleri, hikayeleri ve temaslari
dijital olarak yeniden tasarlayarak, onlari modern bir sekilde sunmaktadir. Bunun
yani sira, dijital grafik uygulamalari mitolojik sembollerin ve motiflerin yeniden
tasarlanmasinda da kullaniimaktadir. Ornegin, mitolojik semboller ve figiirler, logo
tasarimlarinda, marka kimliklerinde ve reklam kampanyalarinda

kullanilabilmektedir.
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Sonug olarak, gagdas mitolojinin dijital grafik uygulamalari Gzerindeki etkisi oldukca
buylk ve bu etki gun gectikce artmaktadir. Dijital medya teknolojilerinin hizla
gelismesiyle birlikte, mitolojik anlatilarin gorsellestiriimesi ve yeniden tasarlanmasi,

dijital grafik uygulamalari sayesinde daha da kolaylagmistir.
4.2.1 Cagdas Mitoloji Konulu Video Oyunlari

Video oyunlari, gagdas mitolojinin dijital grafik uygulamalari arasinda en popduler
olanidir. Ozellikle fantastik veya bilim kurgu temali oyunlarda mitolojik figirler,
karakterler ve hikayeler siklikla kullaniimaktadir. Ornek olarak God of War,

Assassin's Creed, Tomb Raider gibi oyunlar verilebilmektedir (bkz: Goérsel 90).

Gorsel 90. God of War Ragnarok, Erisim Tarihi: 10.04.2023 16:32, (https://124.im/JiO).

4.2.2 Cagdas Mitoloji Konulu Animasyonlar

Animasyon filmleri, dijital grafik uygulamalari kullanilarak olusturulan gagdas mitoloji
orneklerinden biridir. Ozellikle Disney ve Pixar gibi stiidyolarin Urettigi animasyon

filmleri, mitolojik figlrleri modern bir sekilde sunarak genis kitlelere ulasmaktadir.

Ornek olarak Atlantis: The Lost Empire, Hercules, Moana, Coco gibi animasyon

filmleri verilebilmektedir (bkz: Gorsel 91).
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Gorsel 91. Atlantis: The Lost Empire, Kirk Wise, Gary Trousdale, 2002, Erisim Tarihi: 19.04.2023
12:14, (https://124.im/hgpW).

4.2.3 Cagdas Mitoloji Konulu Etkilesimli Kitaplar

Etkilesimli kitaplar, ¢gagdas mitolojinin birgok farkli yoninli yansitarak mitolojik
dgeleri okuyucuya farkl sekillerde sunabilmektedir. Ozellikle cagdas mitolojinin
dijital grafik uygulamalariyla birlikte gelismesiyle birlikte, etkilesimli kitaplar mitolojik
dgeleri cok daha ilging ve etkileyici bir sekilde sunabilmektedir. Ornegin, etkilesimli
bir kitapta, okuyucular mitolojik karakterlerle etkilesim kurabilir ve hikayeleri kendi
istekleri dogrultusunda ydnlendirebilmektedirler. Ayrica, etkilesimli kitaplar, mitolojik
sembolleri ve figlrleri interaktif olarak kullanarak, okuyucularin mitolojik 6geleri

daha derinlemesine kesfetmelerine olanak tanimaktadir.

Etkilesimli kitaplar, gagdas mitolojinin farkli yonlerine odaklanmaktadir. Ornegin,
¢agdas mitolojinin populer kualturdeki yansimalari, mitolojik figlrlerin modern
dinyada nasil kullanildigi, mitolojik sembollerin guncel anlamlari ve mitolojik
hikayelerin bugln hala etkileri konulari gibi bircok farkli konu etkilesimli kitaplarla
ele alinabilmektedir.

Bu igerikler koleksiyon haline getirilerek AppStore ve GooglePlay gibi mobil
uygulamalari satan veya Ucretsiz olarak indirme imkani sunan platformlarda
uygulama geligtiricileri tarafindan sunulmaktadir. Bu geligtirilen uygulamalardan
birisi olan iClassics uygulamasi birden fazla cagdas mitoloji edebi eserini etkilesimli

kitap haline getirmistir (bkz: Gorsel 92).
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Then this ebony bird beguiling my sad fancy into smiling,
By the grave and stern decorum of the countenance it wore,

“Though thy crest be shorn and shaven, thou,” I said, “art sure no craven,

Ghastly grim and ancient raven wandering from the Nightly shore—
Tell me what thy lordly name is on the Night's Plutonian shore!”

Quoth the raven, “Nevermore.”

Gorsel 92. iPoe, iClassics Collection, Erisim Tarihi: 02.05.2023 18:34, (https://124.im/kfDC1)

Sonug olarak, etkilesimli kitaplar, gagdas mitolojinin farkli yonlerini kesfetmek ve
okuyuculara mitolojik dgeleri daha etkilesimli bir sekilde sunmak igin ¢ok sayida

imké&n sunmaktadir.
4.2.4 Gagdas Mitoloji Konulu Jenerik Tasarimlari

Cagdas mitolojide jenerik tasarimlari populer kaltirdeki fantastik 6geleri, efsaneleri,
mitleri ve mitolojik figurleri kullanarak yaratilan modern fantastik hareketli grafik
icerikleridir. Tanimlamak gerekirse jenerik tasarimlari genel olarak bir dizi, film veya
dijital — televizyon programina baslanmadan once izleyicisine igerik hakkinda bilgi
vermek adina ortaya cikan ses ve goruntlu buatintdur (Bilgi, 2018, s. 78). Bu
hareketli grafik tasarimlari genellikle televizyon dizileri, filmler, video oyunlari ve

diger gorsel medya Urdnleri icin kullaniimaktadir.

Cagdas mitoloji konulu jenerik tasarimlarinda, mitolojik figurler ve 6geler modern bir
tarzda yeniden tasarlanmaktadir. Bu tlr jenerik tasarimlari, mitolojinin populer

kaltardeki etkisi ve ilgisi arttikca daha da populer hale gelmistir ve bu populer
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ornekler arasinda Percy Jackson and The Olympians, God of War gibi yapitlara ait

jenerik tasarimlari bulunmaktadir (bkz: Goérsel 93).

Gorsel 93. Percy Jackson and the Lightning Thief, Jenerik Tasarimi, 20th Century Studios AU,
Erisim Tarihi: 20.05.2023 15:02, (https://124.im/cuOQ).
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5. UYGULAMA GALISMASI: YARADILIS DESTANININ CAGDAS MIiTOLOJI
PERSPEKTIFINDE HAREKETLI GRAFIK UYGULAMASI

Yaradilig destani, birgok kultirde bulunan, evrenin yaratilisi hakkinda anlatilan
kozmogonik ve efsanevi bir hikayedir. Bu destanlar, mitolojik figtrler, doga olaylari
ve sembolik imgeler gibi bircok mitolojik 6ge icermektedir. Bu nedenle, ¢agdas
mitoloji perspektifinden bakildiginda, yaradilis destani uygulama asamasinda dogru
bir segenek oldugu dusunulmektedir. Bu dusunceden hareket ile Yaradilig Destani
hareketli grafik uygulamalari alaninda mitolojik agidan zengin figurler
barindirmasindan dolayi gorsel anlamda ¢addaslastirilarak canlandiriimaya musait

bulunmustur.

Her seyden once bir hareketli grafik tasarimin Uretiminde senaryo yani kurgu
tasarimda belirleyici olandir. Yaradilis destani ile ilgili hareketli grafik uygulamasi da
oncelikle uygun bir senaryo hazirlanmasi ile baglamalidir. Bu senaryoda, destanin
ana hatlar belirtilir ve kullanilacak mitolojik figurler ve semboller segilmelidir.
Senaryonun ardindan, gorsel elementler olusturularak hareketli grafik uygulamalari
icin animasyonlar yapilmaktadir. Bu uygulama sirasinda, yaradilig destaninin ana
hatlari gorsellestirilirken, cagdas bir yaklasim benimsenmelidir. Ornegin, mitolojik
figurlere modern insan 6zellikleri atfedilebilir veya karakterler ¢agdas bir tarzda
tasarlanabilmektedir. Ayrica hareketli grafik uygulamasi sirasinda muzik, ses
efektleri ve diyaloglar kullanilarak destanin ¢agdas mitoloji ile yorumlanmasini

kolaylastirabilmektedir.

Yaradilig destaninin ¢agdas mitoloji perspektifinde hareketli grafik uygulamasi,
Ozellikle egitim, reklam ve gorsel medya gibi farkl alanlarda kullanilabilmektedir. Bu
uygulama, izleyicilere, mitolojinin 6nemli bir yonunu anlamalarina, kendi kisisel
yasantilarindan bir seyler bularak hikayeyi i¢sellestirmelerine, Turk kultUrinin
onemli bir motifi olan Yaradilis Destanr’ni tanimalarini ve ayni zamanda gorsel

olarak etkileyici bir deneyim yasamalarina olanak tanimaktadir.
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5.1 Kurgu, igerik, Tretman Gelistirme

Hareketli grafik gibi dinamik ve olay érgustinun énemli oldugu eserlerde, hikayenin
gelisim surecinin belirlenmesi, surecin saglikl bir gsekilde ilerlemesi agisindan kritik
bir adimdir. Bu asama, eserin anlatisal yapisinin temellerini saglam bir sekilde
atmayi hedefler. Tretman, genellikle bir senaryonun yapisal temellerini olusturur;
ancak diyaloglar ve detayli sahne agiklamalari icermez. Bunun yerine, hikayenin
ana hatlarini, olaylarin sirasini, karakterlerin rollerini ve dramatik yapiy1 tanimlar.
Diger bir deyigle, bir film ya da diziye dair temel gergeveyi gizen ve projenin genel
yapisini belirleyen bir plan veya semadir (Berk, 2015, s. 58). Bu baglamda, tez
calismasinin uygulama asamasinin ilk adimi olarak, Yaradilig Destani’nin orijinal

anlatisina sadik kalinarak gunumuze uyarlanmig iskelet yapisi olusturulmustur.

Bir Altay — Yakut destani olan Yaradilig Destani orijinal metninde dunyanin Tanri
Ulgen tarafindan alti giinde yaradiligi anlatiimaktadir. Bu destanin icinde Tanri
Ulgen’den farkli Akine (Akana) ve Erlik olmak (izere iki karakter daha vardir. Ak
Ana’nin 6gitleri ile Tanri Ulgen énce yeri, daha sonra gdgi ve gok ile yeri bir arada
tutan baliklari, ay ve glnes disinda dokuz tane gezegeni yaratmistir (Ugurcan,
2018, s. 57). Destanin orijinal hali su sekildedir;

“Daha higbir sey yokken, Tanri Ulgen ile ugsuz bucaksiz su vardi. Ay, glines, toprak
yoktu. Tanri Ulgen’in cani sikiliyordu. O, yalnizlik icinde iken su dalgalandi. Ak Ana
(Akine), Tanriya "Yarat!" dedi, yine suya gémuldid. Bunun Uzerine Kayra Han,
kendine benzer bir varlik yaratarak "Kisi" (Erlik) adini verdi. Ulgen'le Kisi, sonsuz
suyun uzerinde iki siyah kaz gibi rahatca ugmaya koyuldular. Ancak Kisi, kendisini
yaratandan daha ylUksekte ugmak istedi. Ama ugamadi. Suya dustu. Bogulmak
tizereyken Tanri'ya yalvardi. Ulgen "Yikselt!" emrini veri. Kisi batmaktan ve

bogulmaktan kurtuldu.

Tann Ulgen, dinyay yaratmayi diisindu. Kisi ‘ye, "Suya dal, toprak ¢ikar!" emrini
verdi. Fakat Kisi bu sefer de koétulukler disundu. Topragin bir kismini agzinda
sakladi. Kendine gore bir yer yaratacakti. Avucundaki topragi su yuzune serpince
Tanri, topraga "Buyu" emrini verdi. Bu toprak dunya oldu. Fakat bu emirle Kiginin

agzindaki topak da buyumeye bagladi. Kisi, Tanri'ya yalvardi. Tann "Tuakur!"
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buyurdu. Kisinin agzindan dokulen islak toprak yerytuzune serpildi. Yerylziunde

tepecikler olustu.

Buna kizan Tanri, Kisi'yi kendi aleminden kovdu ve ona Erlik (Seytan) adini verdi.
Yerde dokuz dalli bir aga¢ bitti. Tanri her dalin altinda ayri bir adam yaratti ve
"Dokuz millet olsun!" dedi. Erlik bu insanlari kiskandi. Onlari kétuluge surikledi. Erlik
yeniden lanetlendi. Toprak altindaki karanliklar aleminin tGg¢incu katina suraldd.

Tanri kendisi igin de gégun on yedinci katinda bir nur alemi yaratarak oraya c¢ekildi.

Erlik, Kayra Han'in katina ¢cikmak istedi. Gok Ogul'u, Tanri'ya bunun i¢in yalvarmaya
razi etti. izni koparan Erlik, kendisi i¢in gékler yapti. Kendisine bagh olanlarin
olusturdugu kotu ruhlarla Dbirlikte, gOkle yer arasindaki dunyada yasayan
insanlardan daha iyi bir hayat surtuyordu. Bu durum Kayra Han'in canini sikti. Erlik'in
dunyasini o, guc¢li mizragiyla vurarak korkung simsek ve gok gurultileri arasinda
bu dinyayi parga parga etti. Bu pargalar, insanlar i¢in yaratilan ilk diinyanin Gzerine

dustu.

Eski diz dlnya engebeli bir hal aldi. Tanri, Erlik’i yeniden cezalandirdi. Onu yerin
en alt katina strdd. Dinyanin sonuna kadar orada kalmasini emretti. G6gin on
yedinci katinda kendisi, yedinci katinda Gun Ana, altinci katinda Ay Ana
oturmaktadir.” (Turan, 1998, s.46).

Yaradilig destaninin 6zeti g6z dntinde bulunduruldugunda evrenin dogusu, kozmos,
kaos ve zithklarin kargiliklari ile birbirlerini var etmelerinin s6z konusu oldugu
gorulecektir. Mitolojik tasvirler ile anlatilan bu yaratim surecinin baglangici, yani
Tanri Ulgen’in diinyayi yaratmasi ¢cagdas mitoloji icerisinde ikinci bir buyiik patlama
olarak ele alinabilir, zira Dunya butun dogal kaynaklarini bitirmis ve yok olmaya yuz
tutmustur. Milyarlarca insanin, hayvanin ve bitkinin kurtulusu yasamin baska bir
gezegende bulunuguna baglidir. Ulgen, hem dogauistii glicleri olan ve bu guglerini
toplumdan gizleyerek hayatini stirdirmeyi secmis, TUA (Turk Uzay Ajansi)’ya bagli

calisan bir astrofizik profesoérudar.

Ulgen’ e disen gorev ise dogalstl glglerini bilim ile birlestirerek Erboga A
galaksisinin merkezinde bulunan Kizil Elma adini verecegi o yasanabilir gezegeni
kesfetmek, yasam sartlarini iyilestirmek olacaktir. Ulgen’in bu miicadelesinde ona

engel olmak isteyen Erlik ise kendini toplumda ispat etmeye calisan bir karakterdir.
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Erlik karakteri Ulgen’in Turk ulusunun kurtulusu adina tasarladig§i plani calarak

kendisine mal etmeyi amaclamaktadir.

Ulgen bu macerada yalniz degildir. Akine, Ulgen’in esi ve en buyiik destekgisidir.
Akine'nin yani sira Ulgen bu macerada Tiirk-i Cumhuriyetlerinden baskaca ekip
arkadaglar ile galismaktadir. Bu miicadelede onlarin da yardimlari ile Ulgen, Erlik’'e
galip gelecek ve Kizil Elma gezegenini insanlik igin yaganabilir hale getirmeyi
basaracaktir. Erlik ise bu bulusun Ulgen’e ve Turk milleti basarisina mal edilmesini

Onlemeyi amaglayacak, bu amag ise husran ile sonuglanacaktir.

Sembolik olarak ¢dézumlenmesi gerektiginde dinyanin yaratim sireci yikim ile
Ozdeglestirilerek yeniden yaratim surecinin yok olus ile ele alinmigtir. DUnya zaten
yaratiimigtir ve modern dunyaya gore Tanrisal yaratim gucu genellikle bagka bir
dinyanin kesfi ile miimkindur. Bundan dolay: orijinal metinde Tanri Ulgen’in evreni
yaratmasi bu senaryoda Profesdr Ulgen'’in diinyadan baska bir gezegeni kesfetmesi
ve dogaustu gugleri ile o gezegeni yasanabilir bir hale getirmek ile yeniden

yorumlanmistir.

Ulgen yasanabilir hale getirdigi bu gezegene ise Kizil Elma adini vermistir. Kizil
Elma, en genel anlami ile Turk danyasi, milleti ve devleti i¢in daimi bir amagtir. Kizil
Elma, nerede ve nasil olacagi belirsiz olan butun Turklerin birlik olarak kurdugu,
idealize edilen topraklar veya Ulku olarak tanimlanmistir (Larousse’dan AKT.
Senturk, 2018, s.132). Bulunan bu gezegen bir Turk kesfi ve basarisi oldugu igin,
senaryo da Erlik’in bu kesfi kendine mal etme ¢abasina dayali oldugundan gezegen

Kizil Elma adini almistir.

Yaradilig Destanr’nin igerdigi Altay-Yakut mitolojisinin kozmosu algilama sekli kendi
icerisinde bir duslince sistematigi ile iligkilidir. Bu sistematik diinya, mikro-kozmos
ve makro-kozmos yani insan ve evren arasindaki etkilesim Uzerinden varolus
gerceklestirmektedir. Bu iligkiyi bir drnek ile agiklamak gerekirse Turk inanisina gore
¢adir mikro-kozmostur. Cadirin kubbesi gogu simgelerken ¢adiri ayakta tutan ve
evrenin bolumlerini birbirine baglayan orta diredi Dlinya Agacr’'ni yani Axis Mundi’yi
simgelemektedir. Cadirin ortasi ise dinya gobegini simgelemektedir (Bayat, 2007)
(bkz: Gorsel 94).
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Gorsel 94. Axis Mundi, Fuzuli Bayat, 2007, Erigim Tarihi: 03.06.2023 12:45, (https://124.im/t4G25F).

Altay kozmogoni semasini daha iyi anlamak i¢in kozmogoniye ait katmanlarin sirasi
ile kavranmasi gerekmektedir. Altay kozmogonisi gok, yer ve yeralti olmak Uzere ¢
katmandan olugmaktadir. Tanri ile iliskilendirilen gok katmani kendi igerisinde ayrica
yedi katmandan olugsmus, yer katmani ise ortada yer almis ve 17 adet hanliktan
olugsmustur. Son katman olan yeralti da kotl ruhlarin ve varliklarin yeridir (Bayat,
2007, https://124.im/yWScaR3) (bkz: Gorsel 95).
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Gorsel 95. Altay Kozmogoni Semasi, Bayat, 2007, Erisim Tarihi: 04.06.2023 20:01,
(https:/124.im/zQ5i).

Bu senaryoda Altay mitolojisi sembollerinin modernizasyonuna 6rnek vermek
gerekirse Axis Mundi (Hayat Agaci)nin bulunan Kizil Elma gezegeninde
yetistirilebilirligi ile gezegenin yasanabilir hale geldigi kanitlanmasi seklinde
olacaktir. Gok semboligi ise uzay olarak temsil edilip yalnizca tanrisal 6zellikler
tasiyan Ulgen karakterinin ulasilabilir olmasi ile ¢dziimlenmistir. Yer katmani diinya

ile temsil edilip icerisindeki 17 hanlik bu projede yer alan ve destek veren ulkeleri
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temsil etmektedir. Yeralti ise Kizil EIma projesine engel olmak isteyen gizli elleri

temsil etmektedir.

5.1.1 Senaryoda Kullanilan Semboller

Yaradilig Destani'nin ¢agdaslastirilarak yeniden kurgulanmasi igin kullanilabilecek

semboller, dyklye ve temaya gore degdiskenlik gosterebilmektedir. Secilen kurguya

ait baslica sembolikler ise asagidaki gibidir;

Kizil ElIma: Kizil EIma Turk mitolojisinde arayis, macera ve hedeflenen
amaci simgelemektedir. Cetin (2014, s. 61) e gore Kizil EIma, altin kire
ile tasvir edilen bir zafer isareti, hakimiyet ve fethedilmesi amacglanan nihai
topraklar olarak tanimlanmistir. Kurguda ele alinan Kizil Elma ise
ulasiimak istenen gezegenin adi Kizil ElIma olarak belirlenmistir.
Boga: Boga sembolizmi Turk mitolojisi icinde farkli baglamlarda
calisabilmektedir. Fiziksel olarak ele alindiginda boganin gucglu ve
dayanikl bir hayvan oldugu gorilecektir. Bu anlamda Turk mitolojisine ait
epik ve kahramanlik konulu eserlerde boga semboligi sikga
calismaktadir. Saritas (2006, s.16) a gore boga, alplik ongunudur ve
hikimdarin mutlak glcinin simgesidir. Boga semboligi senaryoda
icerisinde bulundugumuz Samanyolu galaksisinden binlerce 1gik yili
uzaklikta olan Erboga A galaksisi ile eslestiriimistir. Anlamsal benzerlikten
cok, isimsel benzerlikten yararlanilan bu uyarlamaya gore Erboga A bir
takimyildizi bolgesinde yaklagik olarak 35,87 1gik yili uzaklikta bulunan
bir gokadadir (http://ned.ipac.caltech.edu/ , 2019). Aslinda bir yildiz
kimesi olan bu eliptik gokada bir adet de karadelige ev sahipligi
yapmaktadir. Galaksinin igerisindeki bir yildizin patlamasi ile olusan bir
gezegen dunyaya alternatif segenek olacak olan Kizil Elma adi verilen
gezegendir.
Yer: Yer semboligi, Turk mitolojisinde ve bir¢gok kulturde toprak, mekan
ve cografi ogelerin sembolik anlamlarini ifade etmektedir. Turk
mitolojisinde yer semboligi, insanlarin ¢evreleriyle olan iligkilerini, toprak
ana ve doga gucleriyle baglantilarini, kutsal mekanlari ve mitolojik
hikayelerdeki cografi &6geleri i¢cermektedir. Topradin, Uretkenlik,
dogurganlik ve bereket gibi kavramlar ile 6zdeslesmesinden dolayi Tark
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mitolojisinde yer sembolidi, disi ve anne figurt olarak ele alinmaktadir
(Aca, 2018, s. 28). Sembolik olarak yemek ve barinmak gibi insanin temel
ihtiyaglarini ifade eden toprak, yani yer, senaryoda Uzerinde yasadigimiz
dinya olarak degerlendirilmistir.
Hayat Agaci: Turk mitolojisinde Hayat AJaci oldukga yaygin olarak
kullanilan bir mittir. Metinlerde, duvar resimlemelerinde, aksesuarlarda ve
saman davullari gibi objelerde sikg¢a yer alan bu figlr, Gremeyi sembolize
etmektedir. Yakutlarin inancina goére, samanlar hayat agacindan
dogmustur ve kademelerine gore agacin ust ve orta dallarinda
yasamaktadirlar (Eliade, 2006, s.60). Yaradilis Destanr’'na gore agag,
tanridan 6nce de var olan tek varliktir. Tanri Ulgen, tagi ve suyu yaratirken
agacin varligi onun evreni yaratim surecinden daha da dnceye
dayanmaktadir (Kogak, 2016, s. 26). Hayat Agacr’nin tiremeyi sembolize
etmesi yeniden kurguda bagka bir gezegende yeseren hayatin iginde,
mekan gorsellestirmelerinde kullaniimasi i¢in uygun goértlmastir. Bu
gorsellere 6rnek olarak Hayat Agaci semboligi, Ulgen’in Kizil Elma
gezegenini insan yasami i¢in uygun bir ortam haline getirmesi sonucu
ortaya ¢lkan ilk canli yagsam formu yani baska bir deyisle hayatin
baglangicinin temsili olarak kullaniimistir.
Gok: Tuark mitolojisi, gok semboligi ve gok ile ilgili motiflerin zengin bir
sekilde yer aldigi bir kiltirel mirasa sahiptir. Gok, Turk topluluklari igin
kutsal ve 6nemli bir semboldir. Bu sembolizm, Tirk mitolojisinin temel
taslarindan birini olusturur ve cesitli mitler, destanlar, ritieller ve
geleneklerde gorulmektedir. Turk mitolojisinde Gok, Tanr’'nin ve ona
yakin kutsal ruhlarin, varliklarin oldugu yerdir. Ayni zamanda Turk
mitolojisinde gok ata sembolizmini de galistirmaktadir (A¢a’dan AKT.
Yayan ve Karakus, 2020, s. 66). Turk mitolojisinde bu sekilde yer alan
gbk semboligi, senaryoda yalnizca tanrisal 6zelliklere sahip Ulgen’in
ulasabildigi uzay olarak yorumlanmistir.
Su: Su, codgu kultirde ve o kulturlerin s6zlu edebiyat eserlerinde
baslangi¢ olarak kabul edilmistir. Canlilarin sudan var olmasi, hayatin
baslangicinin su olmasi Yaradilig Destani’nin orijinal metninde “Higbir sey
yokken su vardi...” ifadeleri ile  vurgulanmistir  (Turan,
https://124.im/XINcB, s.46). Baslangicin ve yeninin sembollu olan su,
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kurguda bulunan gezegen Kizil EIma’nin yasanabilir olduguna dair ilk
kanit olarak ele alinmistir.
Yer - Su: Tuark mitolojisinde doganin kutsal unsurlarini ve cografi
varliklari temsil eden bir kavramdir. Daglar, nehirler, goller, toprak ve su
gibi doganin temel unsurlari, kutsal kabul edilerek Yer-Su ruhlariyla
iligkilendirilir. Bu ruhlar, doganin koruyucusu olarak gorulir ve insanlara
bolluk, bereket ve koruma sagdlar. Yer - Su, Turklerin dogaya duydugu
sayglyl ve dogayla uyumlu yasam felsefesini simgeler. Hareketli grafik
uygulamasinda da Yer - Su irmagi, Kizil EIma gezegeninde olugan yeni
ekosistemin baslangici olarak kullaniimigtir.
Toybadum Irmagi: Toybadum Irmagi — Turk ve Altay mitolojisinde ve
efsanelerde adi gecen Yeralti Nehri. Toybadum da denmektedir. Anlami
‘Doymadim” demektir. Aggozlulik ve Hirs Irmagidir. Olay 6rgusinde
insanlarin yasadiklari dinyay1 kaybetme nedenleri de bizzat aggdzlulik
ve hirstir. Dolayisiyla “Toybadum Irmagi dondsti Yer-Su'ya” so6zi ile
burda anlatilmak istenen yagsamin a¢gozIluluk ve hirstan arinarak yeniden
baglamasidir.
Bozkurt: Turk mitolojisinde Bozkurt, Ergenekon gibi destanlardan da
gorulebilecegi gibi bir rehber ve kurtarici olarak gorulmektedir. Koruyucu
ve rehber gibi niteliklerine ek olarak kurt, ulumasi ve duruguyla gokyuzu
ile bir baglanti kuran bir varlik olarak kabul edilmektedir. Bu nedenle,
Bozkurt'un manevi bir anlam tagidigi ve Turklerin inancinda kutsal kabul
edilen Tengri ile iliskili oldugu dusunullir. Hareketli grafik uygulamasinda
da Bozkurt semboligi senaryoda kurtarici ve koruyucu olarak
konumlandirilan Ulgen ile 6zdeslestirilmistir.
Boga: Turk mitolojisinde, boga guglu bir sembol olarak yer alir ve Alplik
Ongunu (alp ya da savasci ruhun sembolil) olarak bilinir. Boga, hem
fiziksel hem de ruhsal anlamda gug, cesaret ve liderlik Gzelliklerini
simgeler. Bu sembol, Turk toplumlarinin savasg¢i kimligini, doga ile
iligkisini ve mitolojik inanclarini anlamada 6nemli bir rol oynar. Hareketli
grafik uygulamasinda da Kizil EIma’nin bulundudu yer Erboga A
Galaksisindedir. Burada verilmek istenen mesaj Kizil ElIma hedefine
varilmak igin cesur birinin liderligine ihtiya¢ duyulmaktadir. Dolayisiyla
Erboga A Galaksisi Kizil EIma’ya gegcisin bir anahtaridir.
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o Ulker Yildizi (Plesaides): Ulker yildizi Tirk mitolojisinde kutsiyet
atfedilen ve zaman belirteci misyona sahip bir yildiz kiimesidir. Ozellikle
Altay Turkleri arasinda bu yildiz kumesi, gokyuzi tanrilariyla
iliskilendirilmistir. Bazi mitlerde Ulker, kahramanlarin ya da ilahi varliklarin
sembolil olarak gecer. Abdiilkadir inan’in Eski Tirk Dini Tarihi eserinde

Ulker ile ilgili mitolojik unsurlara deginilir (inan, 1972).

5.1.2 Karakterlerin Cozumlemeleri

Bir hareketli grafik tGrininde karakter en az kurgu kadar dnemlidir. Senaryonun
gidisati  karakter tasarimlari g¢ercevesinde gerceklesmektedir. Karakter
¢6zimlemesi genelde yazili metinlerde yer alan karakterleri inceleyerek analiz
etmek ve gelistirmek icin kullanilan bir metodik yaklasimdir. Bu yaklasim, s6z
konusu karakterin fiziksel-bilissel 06zelliklerini, davranislari altindaki temel
motivasyonlari, diger karakterler ile iligkilerini ve geligsimlerini anlama noktasinda

yardimci olmaktadir.

Yaradilig Destani’'nda bagta Tanri Ulgen dort temel karakter s6z konusudur. Tanri
Ulgen kurguda bas kahraman yani protagonist iken kargisindaki karakter olan Erlik
antagonist yani muhalif karakterdir. Akine ve Mendesire ise kurguda yardimci

karakterler olarak ele alinmaktadir.

Tanri Ulgen Karakterinin Géziimlenmesi

Tann Ulgen’in karakter ¢cozimlenmesine baslarken karakterin fiziksel 6zellikleri
belirlenmelidir. Tanri Ulgen zaman zaman sekil degistirebilen bir karakter olsa da
genellikle insan formundadir. insan iken iri ve uzun boylu, beyaz uzun sagli, uzun
sakalli olarak anlatilan Tanr Ulgen, gokylzu ile iligkilendirildigi igin kiyafetleri
mavidir ve geleneksel Turk kalpagi ile tasvir edilir (Radloftan AKT. Coban, 2013,
s.198). insan formu haricinde Ulgen, Tiirk mitolojisi icin énem arz eden hayvan
motifleri seklinde de ortaya ¢ikmaktadir. Destanin orijinal metnindeki butin bu

ipuclari Tanri Ulgen’i fiziksel olarak ¢éziimleme noktasinda yardimci olacaktir.

Diger bir dnemli ayrinti da Tanri Ulgen’in Turk mitolojisinde doga olaylari ile aniimasi

ve gok gurultisu ve yildirim ile iliskilendiriimesidir (Coban, 2013, s.195). Bu acidan
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deg@erlendirildiginde karakter tasariminda dik ve sert gizgilerin kullanimi, kostim
veya aksesuarlarda da mavi, beyaz, gri tonlarinin kullaniimasi karakteri yansitmak

acisindan dogru bir yontem olabilmektedir.

Fiziksel ozelliklerinin yaninda Tanrn Ulgen her ne kadar fani olarak
deg@erlendirimese dc affedicilik, bagislayicilk ve merhamet sahibi olmak gibi
tanrisal ozelliklere sahiptir. Destan metnindeki Erlik ve kotl insanlar igin yaratmis
oldugu yeralti onun adalet sisteminin bir isaretidir (Ugurcan, 2016, s: 15). insanlar
arasinda adil, dengeleyici bir ydnetme sekli izleyen Ulgen, dogayi ve evreni de
benzer sekilde dengelemektedir. Ulgen bir yaratici olarak dogaya ve evrene yon
verirken su, ates, rizgar ve toprak gibi doganin elementlerinin dogaustu gugclerini
tagsimaktadir. Bitlin bu kabiliyetler Tanri Ulgen’e bas karakter, yaratim sirecini

baslatan, var eden gibi nitelikler atfetmektedir.

Ulgen’in diger karakterler ile iliskisine bakildiginda Akine (Ak Ana) orijinal destan
metninde Tanri Ulgen’i yonlendiren ona ilham veren bir tanrigadir. Sudan gikarak
Ulgen’e yaratma ilhami veren Ak Ana, sulara tekrar dalmistir ve bdylece evrenin
yaratim sireci baslamistir. Destanin orijinal metninde Akine ve Ulgen arasindaki
iliski modern dunyadaki disil ve eril enerjinin harmonisine benzemektedir. Tanri
Ulgen ile Erlik arasindaki iliski ise daha ¢ok rekabet izerine dayalidir. Burada sahne
sanatlari ve sinemada olduk¢a bilinen protagonist ve antagonist iliskisi s6z
konusudur. lyilik ve kétiltgun gibi zithklardan beslenen dualiteyi temsil eden bu ikili

evrenin dengesini aslinda beraber saglamaktadir (Bayat, 2007, s.82).

Tanri Ulgen’in iligkili oldugu diger bir karakter ise Mandi-Sire’dir. Baslangigta birlikte
ucan Ulgen ve Erlik, Erlik ‘in Tanri Ulgen’in yarattigi topraktan kendine bir parga
saklamasi ile baslayan bu miicadelede Ulgen Erlik’e 6fkelenmis ve yaratmis oldugu
canlilara irade vermis fakat onlarin korunmasini, yonetimini Mandi-Sire adl faniye
vermistir (Ugurcan, 2016, s.35). Biitiine bakarak degerlendirildiginde Tanri Ulgen
Yaradiig Destanr’nin bas karakteridir. Olay 6rgusu ve diger karakterler Tanri

Ulgen’in etrafinda sekillenmektedir.

Erlik Karakterinin Cozimlenmesi
Altay mitolojisi incelendiginde inang bicimleri bir panteon ile aciklanmistir. Bu

panteon incelendiginde Altay mitolojisinin yeralti ve gokyuzu olmak Uzere
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panteonun iki ayri uca ayrilarak olustugu gorulmektedir. S6z konusu ikilik evrenin
dualite prensibine dayalidir. Erlik de Tanrn Ulgen’in zitti olan bir konumdadir.
Baslangicta higbir sey yokken suyun olmasi ve suyun tizerinde Tanri Ulgen ile Erlik
‘in birlikte ugmasi onlari esit oldugunu, daha sonra Erlik karakterinin kibre kapilarak
Ulgen’in yaratti§i camurdan parca alarak onu kendine saklamak istemesi esitligi

bozmustur. Erlik ‘in destandaki varligi bu sekilde gorunur hale gelmigtir.

Erlik Turk mitolojisinde yeraltinin ve kétaltigian temsilcisi olarak konumlandiriimigtir.
Altay Turklerine gore, yeralti dinyasinin bes veya dokuz kat olarak tasviri yapilmis
ve farkli derecelerde ve vazifelerde ruhlar ile varlik bulmustur. Bu ruhlar kétuluk ile
baglantili iken Erlik onlara liderlik eder bir pozisyonda bulunmaktadir. Bu ruhlar
dinya ve insanlik icin hastaliklar, dogal afetler veya birtakim sanssizliklara sebep
olmaktadir boylece insanoglu bu kargasadan korunmak icin Tanr Ulgen’e ibadet
etmekte, kurban vermektedir (Savci, 2021, s.456).

Yesil (2020, s. 379)’a gore, Erlik ’in yasadigi yer, dokuz nehrin birlesiminden olusan
Toybodum nehri kenarindaki insanlarin gézyaslarindan olusan bir saraydir. Bu
baglamda Erlik ‘in kendi tebaasi igin yonetici, lider pozisyonunda oldugu ¢ikarimini
yapmak mumkundur. Erlik ‘in karakter tasviri yapilirken bu vasfini belli etmek igin

kostim ve aksesuarlardan yararlanila bilinmektedir.

O ddnemin sanat eserleri, arkeolojik buluntularina bakarak Erlik'i temsil eden bir
tasvir mevcut degildir. Bunun yerine korunma maksath yapilan ikonalardan
bahsetmek mumkindir. Ornedin  Kdiltigin, Tonyukuk, Bilge Kagan anit
mezarlarindan elde edilen kazilar, masklar sonucunda ejder basi, ejder — boga
karigimi olarak tarif edilmesi mumkdn kihnmigtir (bkz: Gorsel 96) (Coruhlu, 2020,
s.79).
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Gorsel 96. Erlik Han (Tanri Erlik) Maski. Algl, At Kili, ipek ve Yaldiz, Mogolistan, (Fotograf: Yasar
Coruhlu, 2007), Erigim Tarihi: 17.07.2023 14:56, (https://124.im/qjRbEI).

Ejderha, boda gibi hayvanlarin karigimi seklinde ve kirmizi renk baskin olarak
Uretilen bu mask, Erlik figliri hakkinda tasarimsal agidan pek ¢ok fikir vermektedir.
Tark mitolojisinde ejder, ejder avlama ifadeleri de yaygindir. Bunun nedeni ise
ejderhanin iyi ve kotu, hakimiyet ve gucu sembolize eden mitolojik varliklardir.
Dolayisiyla Erlik gibi Tanri Ulgen’in hakimiyetini tehdit ederek yeni bir glig iddiasi ile
ortaya ¢ikan bir karakterin de ejderha hayvanindan 6zellikler tagsimasi sembolizm

acisindan anlamli olacaktir.

Kirmizi renk ise Altay Turklerinin dis dinya (periferi) kavrami ile agiklanmaktadir.

Altay Turkleri ve Cin mitolojisi dig dunyayi su sekilde anlatmaktadir;

1. Merkez: Toprak yani Satirn (Zuhal) gezegeni sari rengi temsil
etmektedir.

2. Dogu: Jupiter (MUsteri), mevsimi bahar, saati sabah, rengi mavidir.

3. Guney: Mars (Merih), yani ates goksel cismi, rengi kizil, mevsimi yaz,
saati ise 6gle saatidir.

4. Bati: VenUs (Zuhre), saati aksam, rengi beyaz, mevsimi sonbahardir.
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5. Kuzey: Merkir (Utarit), mevsimi kis, saati gece vyarisi, rengi ise
siyahtir (Bayat, 2007).
Buna gore, kizil renginin ates ve Mars gezegeni ile baglantili oldugu yorumunu
yapmak mimkundir. Zira geleneksel astrolojide Mars gezegeni iki buyuk kottcul
gezegenden birisi olarak tasvir edilmektedir. Temsil ettigi konular, ates, demir,
savas, Ofke ve erillik olan gezegen, Yunan mitolojisinde savas tanrisi Ares ile
iliskilendiriimektedir. Bundan dolayi, Erlik gibi Mars gezegeninin 6zellikleri ile benzer

Ozelliklere sahip bir karakterin kizil renk ile tasvir edilmesi kaginilmaz olacaktir.

Sonug olarak Erlik karakteri semavi dinlerdeki seytan ile 6zdeslesen, Yaradilis
Destan’i igin de Tanri Ulgen’in karsisinda anti kahraman olarak konumlandiriimis
bir mitolojik unsurdur. Karakter tasariminda kullanilan boynuz ve toynaklar bogaya,
kirmizi renk Mars’in negatif cagrisimlarina, pullu derisi ve kuyrugu da ejderhayi

temsil edebilmektedir.

Akine (Ak Ana) Karakterinin Cozumlenmesi

Tark mitolojisinde yaratim ana — ata, yani disil — eril olmak tzere iki yonll olarak ele
alinmaktadir. Altay mitolojisine goére Tanri Ulgen yaratimin bagi olarak
degerlendirilse de Ulgen’e yaratim glicinii veya ilhamini veren Ak Ana (Ak Ene,
Akine veya Uriing Ayizit)'dir. Ak Ana, Altay Tlrkgesinden gevrildi§inde Beyaz Kadin
anlamina gelmektedir ve beyaz sifatini tasimasinin nedeni beyazin cenneti ifade
etmesidir gunku Altay Tarkleri cennette oturan, rengi ve ruhu bembeyaz tanrilara
Aktu/Aklilar demektedir (Ogel, 1993, s. 431). Ak Ana’nin Ulgen lzerindeki yaratim

gucu Yaradilig Destani’nda su sekilde aktariimistir;

Bir Ak-Ana (Ak-Ene) var idi, yagardi su i¢inde,

Ulgen’e soyle dedi, gériindi su yiiziinde:

-Yaratmak istiyorsan, sen de bir seyler Ulgen,

Yaratici olarak, su kutsal s6zi 6gren!

De ki hep, “Yaptim oldu!” Bagka bir sey sdyleme!

Hele yaratir iken, “Yaptim olmadi!” Deme! (inan, 1986, s. 19-20).

Buna gore, Ak Ana’nin yaratim slirecini baslatmada aslinda Ulgen’e gére daha 6ncii
bir rol oynadigl yorumu yapilabilmektedir. Tasvir edilmesi gerektiginde ise Ak Ana

basinda gucun bir ifadesi olan ve taci animsatan boynuzlara sahiptir. Destanda Ak
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Ana Ulgen’e yaratma ilhamini veren sézleri séylemeden énce suyun icerisinde
belirmekte ve sdzlerini sdyledikten sonra suya geri donerek gézden kaybolmaktadir.
Bundan dolayi Ak Ana’nin suda yasadigini varsaymak mumkundur. Dolayisiyla Ak
Ana’nin alt bedeni tasvir edilirken denizkizlarina benzer mavi bir balik kuyruguna ve

etrafinda hareket eden deniz yildizlarina sahiptir (Kiguk, 2013, s. 119).

Ak Ana’nin fiziksel tasviri hakkinda destanlardan ve diger mitolojik anlatilardan yola
cikilmis belli bagli ifadeler ile ortalama bir imaja sahip olmak mimkuindur. Karakteri
ise yine bu anlatilardan yola ¢ikarak uretkenlik, rehberlik ve merhamet gibi agirlikli
disil enerjinin 6zelliklerinden, saf ve iyi oldugu beyaz ve 1s1§in rengin baskinhgindan
anlagilabilmektedir. Buna ek olarak geleneksel mitolojide, 6zellikle Yunan
mitolojisinde kadin Venus yani Seher Yildizi bir diger adi ile Zihre gezegeni ile
eslestirimektedir. Bayat (2007, https://1I24.im/jlhzCx)’ a gbre Venus'n sembolu

beyaz renktir.

Bu uygulama galismasi igin Uretilecek olan animasyon filminin kurgusundaki Ak Ana
modern diinyada Ulgen’in esi olarak yer almistir. Manevi olarak daima Ulgen’i
destekleyen ve duygu dunyasi zengin olan Akine, orijinal metindeki versiyonundaki
misyonuna paralel olarak modern dinyada Ulgen’in esidir. Akine, uzun saclari,
beyaz teni ve yesil gozleri ile orijinal metindeki tasvirine paralel bir gériinime
sahiptir. ki karakter beraber glines ve ayi, yani Gok Tanri inancinda disi ve eril glicl
sembolize etmektedir. Alp ve Mutlu (2021, s. 1013)’ya gére gunes disil, koruyucu
semboligi tasirken ay babayi temsil etmektedir.

Temelde Akine modern dliinyada sezgileri ylksek, sifa yetenekleri olan ve de bu
yeteneklerinin farkinda olup insanlara yardim etmek i¢in onlari kullanan bir kadindir.
Beyaza yakin ve uzun saglari, onun safligina dikkat cekerken uzun saclari mistik
tarafini simgelemektedir. Bu noktada uzun sagin Turk Saman gelenegindeki
anlamina dikkat cekmek gerekmektedir. isankul ve Fedakar (2001, s. 65) a gore
sa¢ canl ve kuvvetli, kendine ait buyusel bir glct olduguna inanilan bir unsurdur.
Akine’nin gbz rengi ise doganin ve sifanin rengi olan yesildir. Orijinal metindeki Ak
Ana sudan ¢ikip suya geri dondugu igin uygulamanin senaryosundaki Akine’nin su

ile iligkisine karakter tasariminda kostumler araciligi ile deginilmistir.
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5.1.2. Karakter Tasarimlari

Bir senaryoya ait karakterler tasarlanirken her bir karakter icin dikkat edilmesi
gereken temel hususlar mevcuttur. Bunlar arasinda karakterin cinsiyeti, yasi, Gyesi
oldugu irka ait antropolojik 6zellikler, toplumsal statislu veya kulturine goére
degisime ugrayan kostiim — aksesuar vb. bulunmaktadir. Yaradilis Destani 6zelinde
dusunuldugunde ise tasarlanacak karakterlerin fizyolojik/genetik 6zellikleri destanin
ait oldugu cografyadaki insanlarin irksal genotipleri incelenerek belirlenmelidir. Bu
metoda gore, Altay Tuarklerinin irksal kdkeni ele alinmalidir. Yapilan arastirmalar ve
elde edilen arkeolojik buluntular dogrultusunda, M.O. 3.000’li yillarin sonlarina
dogru Mogolistan'a tasinan Altay topluluklari, Kuzeydogu Cin'deki tarim
topluluklarindan gelmistir (Robbeets, 2017, s. 210-251). Zamanla Turkleserek kendi
uygarliklarini kuran gogebe Altaylar, Orta Asya bozkir populasyonunda giderek
yogunlagsmiglardir. Dolayisiyla Altaylilarin antropolojik yapisi Mogol ve Dogu Asya

toplumlarinin gen haritasi ile benzerlik gostermektedir.

Bir guzellik analiz sitesi olan ve eglence amagh olusturulan web sitesi
beautyanalysis.com, antropoloji, estetik dali, kozmetik ve geometri gibi farkh
alanlardan yararlanarak irklar ve yuz vyapilann hakkinda goérsel bir sema
olusturmustur (https://124.im/4idbp)

Buna gore Dogu Asya ve Kafkas irki gibi Altay Turklerinin antropolojik yapisini

olusturan irklara ait ytz fenotipleri gorseldeki gibidir (bkz: Goérsel 97).

Gorsel 97. Asya Yz Fenotipi, Erisim Tarihi: 25.08.2023 13:19, (https://124.im/qvI4E8R).
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Semadaki gibi Asya yuz fenotipi Avrupa, Afrika, Kafkas ve diger irklarin yiz
fenotiplerine gére daha genis, burundan daha basik, daha kisa kuyruklu géz ve kas
yapisi, daha uzun bir burun — Gst dudak mesafesi, goz altindaki epikantik kivrim

(yarim ay seklinde goz alti kivrimi) gibi 6zelliklerden olusmaktadir.

Kalmuk adi da verilen Tuva, Yakut Turkleri bu Guney Altaylilar, antropolojik agidan
Mogollarla ortaklik gosteren mongoloid irk i¢inde yer alirken, Ural Turkleri olarak
adlandirilan Kuzey Altaylilarin ise Caucasian adi verilen Avrupai irkin 6zellikleri
tagsimaktadir (Pritsak, 1959, s.568).

Ural — Altaylarin dahil oldugu bu irkin yiz fenotipi ise daha dar bir yluz hatti, daha
ince dudaklar, duz ve az kavisli kaglar, uzun ve kanat kismindan dar burun yapisi,

koseli cenedir (bkz: Gorsel 98).

Gorsel 98. Caucasian YUz Fenotipi, Erisim Tarihi: 25.08.2023 13:41, (https://124.im/VTXB1mv).

Dolayisiyla iki gorseldeki yuz fenotiplerine ait semalar hareketli grafik
uygulamasinin karakter tasarimi agamasinda goz onunde bulundurulmustur. Bu

yontemle, sernaryonun ait oldugu kultire dair daha ¢ok fikir vermesi amaglanmistir.

e Ulgen Karakter Tasarimi Uygulamasi: Sanatta yeterlik tezinin
uygulamasinin insasi karakter tasarimlari Uzerinden baslamistir.

Tasarimlar Procreate programi Uzerinden, gesitli brushlarla ¢calisiimistir.
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Ulgen Kkarakterinin orijinal destan metninde basrol, kahraman
prototipinde, tanrisal bir karakterde oldugu, gri saclari ve goksel bir nitelik
tasidigina dair ipuclar bulunmaktadir. Turk inancinda Ulgen, tanrisal
arketipinin yani sira koruyucu bir misyon tagimaktadir. Buna dayanarak
karakter tasariminda guglu fakat saldirgan bir ifadeden ise huzurlu bir

ifade ile galisiimistir.

Karakterin fizyolojik 6zellikleri tasarlanirken irksal olarak Altay Turklerine
0zgu c¢ekik gozler, cikik elmacik kemiklerinden yararlaniimigtir. Karakter
Asya tipi morfolojik bir yUz tipi olan kisa ve genis iken, tanrisal 6zelliginin
One ¢ikmasi igin nispeten daha iri ve kalipl tasarlanmasi tercih edilmigtir.
Karakterin kostim calismasi tamamen Altay Turklerinin geleneksel
kiyafetlerinden ve sembollerinden ilham alinarak tasarlanmigtir.
Eteklerinde gold dokunun kullanildigi hayat agaci semboligi calisiimistir.
Ote yandan kullanilan baskin renkler, mavi ve beyaz olarak tercih edilme
nedeni Turk inancinda tanrisallik ve yaratici gok ile iligkilendirilmistir
(bkz: Gorsel 99).

Gorsel 99. Ulgen Karakter Tasarimi, Kisisel Arsiv.
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Akine Karakter Tasarimi Uygulamasi: Akine diger adi ile Ak ana,
Yaradilis Destani’nda Ulgen’e ilham veren disil ruh olarak tasvir
edilmistir. Karakterin, su iyesi, suda yasayan ruh gibi bagka sifatlari
olmasindan kaynakli tasarimi yapilirken yari saydam dokular ve mavi —
beyaz tonlar tercih edilmig, disi ve minyon fizyolojik yapisi Asya ve
Avrasya tipi Turk irklarina benzetilmeye calisiimigtir (bkz: Gérsel 100).

Gorsel 100. Akine Karakter Tasarimi, Kisisel Arsiv.

Erlik Karakter Tasarimi Uygulamasi: Erlik tez caligmasinin kuramsal alt
yapisinda bahsedildigi gibi Turk mitolojisinde Mars gezegeni yani kotucul
gezegen ile 6zdeslesmistir. Mars gezegeninin sembolize ettigi renk ise
kKirmizidir. Butin bu unsurlar dogrultusunda Erlik karakteri ¢aligilirken
kirmizi ve onun tonlari baskin renk olarak tercih edilmistir. Fizyolojik
olarak ise Ulgen’e gore daha zayif ve siska tasvir edilen karakterin
senaryoda tanrisal higbir gicu yoktur. Orijinal destan metninde Erlik
karakteri yaratan degildir. Dolayisiyla karakter tasariminda bu detay goz

onunde bulundurulmustur.

Orijinal destan metninde Erlik, Ulgen’in yarattigi toprak parcasini calan
kisi oldugundan senaryo gereg@i bir hirsiza ait karakteristik Ozellikler
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tasimalidir. insan yiizi bir karakterin tartismasiz en 6énemli kimlik
unsurudur. Unlti Amerikan psikoloji profesérii Paul Ekman (2009, s.8)
“‘Aradiimiz gercek yulzlerimizde yazihdir,” s6zi ile morfometrik
Ozelliklerin o karakterin kisiligine dair birgok ipucu verdigi kanisina
varilmaktadir. Ornegin, ylzde bir yara olmasi, kisinin toplumda negatif
anlamda daha c¢ok dikkat cekmesine ve dislanmasina neden
olabilmektedir. Sosyal psikoloji alanina ait akademik c¢alismalarda,
yuzdeki deri veya organ buatunligunin bozuldugu durumlarda toplumda
daha az kabul edildiklerine dair bulgulara ulasiimistir (Bull and Rumsey,
1988). Toplumda diglanan bir birey ise insan psikolojisinin bir getirisi
olarak kendini ispat etme yoluna gidebilmektedir. Buna dayanarak
senaryo geregi Erlik karakterinin de temel motivasyon kaynagi kendini
topluma kabul ettirmektir. Dolayisiyla Erlik karakter tasarimi ¢aligilirken
g0z bolgesinde ince, pembe ve eski bir yara izi ile tasvir edilmistir (bkz:
Gorsel 101).

Gorsel 101. Erlik Karakter Tasarimi, Kigisel Arsiv.

5.1.3. Mekan ve Konsept Tasarimlari

Senaryonun gectigi mekanlar Ulgen ve Akine’nin evi, Tirk Uzay Ajansrnin ofisi ve
toplanti odasi, TUA uzay araci ve Kizil EIma Gezegeni olmak Gzere dért mekandir.
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Mekan tasarlanirken temelde perspektif, renk, doku gibi plastik degerlere 6nem
verilmigtir. Alanlara derinlik katmak igin koyuluk, acgiklik degerleri ve bazi goérsel

filtrelerden yararlanilmistir.

e Ulgen ve Akine’nin Evi Mekan Tasarimi: Ev siradan bir aile evi
olmasinin yani sira dekorasyonda kullanilan balbal heykelcikleri, fener
Isiklandirmalari, Turk kilimleri ve hayat agaci desenli Turk duvar halisi

gibi detaylar senaryonun konseptini destek niteliktedir (bkz: Gorsel 102).

Gorsel 102. Mekan Tasarimi — Ulgen ve Akine’nin Evi, Kisisel Argiv.

e Tirk Uzay Ajansi (TUA) Ofis ve Toplanti Odasi Mekan Tasarimi: Tirk
Uzay Ajansi binasi ¢alisilirken bina orijinal bina ile birebir calisiimistir. Dig
mekanda kirli havanin yansitilabilmesi adina gokyuzu ve isik yansimalari

gri ve pasl yesil tonlarinda tasvir edilmigstir (bkz: Gorsel 103).
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Gorsel 103. Mekan Tasarimi- Turk Uzay Ajansi Dig Mekan, Kisisel Arsiv.

Diger bir mekan Ulgen karakterinin ofisidir. S6z konusu sahne, Ulgen’in ofisini uzak
plan kadrajdan degil, yakin plan kadrajdan gorilmektedir. Bu mekan tasariminda
malzemelerin dokulari farkh tarden firgalar araciligi ile daha detayli galisiimistir.
Masanin Uzerindeki Celestial Globe yani Gokkire, evrendeki bilinen tim gok
cisimlerinin bir modellemesidir. Bunun haricinde masanin Gzerindeki defterdeki
karalamalar, Ulgen karakterinin yaratim siirecindeki planlarina dair izleyiciye fikir
vermektedir. Bilgisayar ekraninin kdsesine yapistirilan kagit parcasindaki toplanti

notu bir sonraki sahne ve diger bir mekan ile baglanti kurmaktadir (bkz: Gérsel 104).

E ¥

Gorsel 104. Mekan Tasarimi- Turk Uzay Ajansi Ofis, Kisisel Arsiv.
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TUA binasina ait toplanti odasi mekani tasarlanirken kurumsal bir sinevizyon odasi
olmasinin yani sira geleneksel Tirk kiltiiriine ait detaylar g¢alisiimigtir. Ulgen
karakterinin ekibine aciklama yaptigl ve slayt gosterisinin yapildigi alanda ¢ini
detaylar goze carparken, masanin altindaki Turk kilimi de s6z konusu detaylara
ornektir (bkz: Gorsel 105).

Gorsel 105. Mekan Tasarimi- Turk Uzay Ajansi Toplanti Odasi, Kisisel Arsiv.

o Uzay Araci Mekan Tasarimi: Uzay araci ic mekani tasarlanirken agirlikli
olan mavi, gri ve beyaz gibi teknolojik cihazlarda gérmeye asina olunan
ekran renkleri kullaniimistir. Hem uzak hem de yakin plandan tasarlanan
mekanda dokular, uzak yakin iligkisi, agik ve koyu alanlar kullanilarak
alan derinligi ve perspektif algisi saglanmaya calisiimistir (bkz: Gorsel
106).

Gorsel 106. Mekan Tasarimi — TUA Uzay Araci ic Mekan, Kisisel Arsiv.
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e Kizil EIma Mekan Tasarimi: Kizil EIma gezegeni senaryonun mekan
tasarimlari arasinda son mekén olmakla beraber kendi iginde gelisim
goOsteren bir mekandir. Mekan senaryonun en basinda kuru, ¢orak ve
yasama elverigsiz bir arazi olarak tasvir edilirken, kurgunun ilerlemesi ile
yemyesil ve canlilarin yasayabilecedi cografyaya sahip bir gezegen

olarak tasvir edilmigtir. Bu yasama elverigli olma niteligini gezegene

kazandiran ise hayat agaci semboligi olmustur (bkz: Gorsel 107).

Gorsel 107. Mekéan Tasarimi — Kizil EIma Gezegeni, Kigisel Argiv.

5.2. Hareketli Grafik Uygulama Sureci

Hareketli grafik uygulamasina baslamadan &énce senaryoda yer alacak olan
karakterlerin kuramsal alt yapilari hakkinda analizler yapiimistir. Karakterler
geleneksel ve c¢addas tarzda iki farkli versiyonda calisiimistir. Olay 6rgusu
netlestikten sonra mekan tasarimlari ve mekanlarin gelisimleri taslak halinde tez
izlemeler araciligi ile juri onayindan gecmistir. Calisilan eskizler hikayenin gidisatina
gore siralanarak renklendirme, doku ve 11k — golge detaylari ile resimleme haline
getirilmistir. Hareketlendirilecek olan alanlar belirlenerek bu alanlar ayri katmanlarda
calisiimistir. illistrasyonlar son haline getirildikten sonra hareketlerin baslangig ve
bitis an1 belirlenmigtir. En genel hali ile hareketli grafik uygulama slreci bu sekilde

Ozetlenebilmektedir. Hareketli grafik uygulamasinin yayimlanabilecegdi platformlar
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belirlenirken Uretim amaci olan “tanitic” olma misyonu g6z oOnunde

bulundurulmustur. Buna gore bu mecralardan bazilari;

Sinema Salonlari ve Sinema Lobisi: Tanitici bir icerik olmasindan kaynakh bu
hareketli grafik uygulamasi sinema filmlerinden dnce sinema reklamlari ve trailerlar
ile gosterilebilmektedir. Bu sekilde izlenme oranlarini yukseltiimesi saglanmaya

calisiimigtir.

Ekranlarda veya Dijital Panolarda Yayin: Aligveris merkezlerinde, genellikle
bayuk dijital ekranlar veya LED panolar kullanilir. Bu panolarda tanitici
animasyonlar sergilenebilir. insanlar aligveris yaparken veya dinlenirken bu tiir

icerikler dogrudan gozlerine carpar.

Otobus ve Metro Duraklarinda: Toplu tasima duraklarinda veya istasyonlarinda
dijital ekranlar Uzerinden yayinlanabilir. Bu, buyuk kitlelere ulasmanin etkili bir

yoludur.

TEKNOFEST ve TEKNOFEST web sitesi: Teknofest, Turkiye’de milli teknolojinin
gelistiriimesi konusunda kritik rol oynayan birgok kurulugsun paydashgiyla
dizenlenen Turkiye'nin ilk ve tek havacilik, uzay ve teknoloji festivalidir. Bu festivalin
yapildi§i yerde hareketli grafik uygulamasi Turkiye Uzay Ajansr’'nin tanitiminin
yapllmasi amaciyla kullanilabilir. Ayni zamanda web sitesinde de bu igerik

oynatilabilmektedir.

YouTube: Tanitici igerikler i¢in en popduler ve erisilebilir platform olan YouTube
genis bir izleyici kitlesine sahiptir. YouTube'un algoritmasi, Oneriler sunarak

hareketli grafik uygulamasini genis bir kitleye ulastirabilir.

Vimeo: Ozellikle sanatsal ve kaliteli icerikler igin tercih edilen bir platformdur. Daha

nis ve profesyonel izleyicilere hitap edebilir.

Dijital Billboardlar: Sehirlerin yogun caddelerinde, meydanlarda veya buyuk
alisveris caddelerinde dijital reklam panolari (billboardlar) kullanilabilir. Bu alanlar,

yuksek trafik hacmiyle tanitim igin idealdir.

21. Uluslararasi Kisa — Ca Ogrenci Film Festivali: Selcuk Universitesi iletisim

Fakiiltesi tarafindan 2001 yilinda baslatilan Kisa-Ca Uluslararasi Ogrenci Filmleri
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Festivali, Turkiye'nin en kokli égrenci film festivallerinden biridir. 21.'si, 6-8 Mayis
2025'te Konya'da duzenlenecektir. Festival, kisa film alaninda ulusal ve uluslararasi
bir platform olusturmayi ve Tirk sinemasini desteklemeyi amaclamaktadir. Gegmis
yillarda Unli Tirk sinemacilarin yani sira Polonya ve iran’dan sanatgilar da festivale
katilmistir. Belgesel, kurmaca, animasyon ve deneysel filmler yarisirken, atélyeler,
sOylesiler ve Ozel gosterimler de duzenlenmektedir. Tez ¢alismasinin uygulama
projesi olan “Yaradilig Destani: Yer-Su’nun Uyanisi” festivalin agilis filmi olarak bu
tarihlerde Konya'da, Selcuk Universitesi Sultan Alparslan Kiltir Merkezi'nde
gOsterime girecektir. Tez savunmasinin yapilmis ve tezin enstitlye teslim edilmis
olmasi nedeniyle, gosterim hentuz gergeklesmediginden, ge¢cmis yillara ait gosterim

fotograflari kullanilarak montaj yapiimis ve teze eklenmistir (bkz: Gorsel 108).

7%

“YrnpiLis PESTAHI

Gorsel 108. 21. Uluslarasi Kisa-Ca Ogrenci Film Festivali, Temsili Gorsel, Kigisel Arsiv.
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5.2.1. Hareket, Ses, Tipografi ve Diger Grafik Ogeleri

Hareketli grafik uygulamasinin hareket kazandirma asamasindan oOnce, tez
izlemelerde sirece devam edebilmek icin her asamada juri Uyelerinin 6nerileri
dikkate alinmigtir. Bu onerileri almak i¢in uygulama surecine tez izlemelerde juri
Uyeleri ile eskizler Uzerinde konusularak ile baslanmistir (bkz: Goérsel 111).
Eskizlerin bir kismi da Storyboard tasarimlarini kapsamaktadir. Storyboard
tasarimlari senaryonun gidisati hakkinda bir planlama olustururken sahneleri

kompoze etmek adina da etkili olmustur (bkz: Gorsel 109 ve 110).

Gorsel 109.Storyboard 1, Kisisel Arsiv.
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Gorsel 111. Sahne 28 Eskiz Calismalari, Kisisel Arsiv.
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Sunulmus olan eskiz illistrasyonlar, juri Uyelerinin de verdigi duzeltmeler ile
gerceklestirilmistir. illistrasyonun renklendirme asamasinda secilen renk paleti
hareketli grafik uygulamasinin diger sahnelerindeki genel renk paleti ile benzer
olmasina dikkat edilmistir. illistrasyonun yapim asamasinda dikkat edilen diger bir
unsur da firga secimidir. Firga secimleri Brushes For Procreate uygulamasindan
yapiimis ve firga secimi yapilirken illistrasyonda kullanilan malzemelerin yapisina
uygun olmasina dikkat edilmistir. Ornegin, sag, kirk ve sapka gibi tliyli maddelerde
kullanilan firga, cilt gibi gozenekli yuzeyler igin kullanilan firca ile yapisi bakimindan
farkhdir (bkz: Goérsel 112 ve 113).

~—

Firga Kiitiiphanesi

/ Firga Kiitiiphanesi
»

Gorsel 113. Sahne 28 Cilt Firgasi, Kisisel Arsiv.
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Dokulari ¢calisilan illistrasyonlar son haline geldikten sonra tez izlemelerde tekrar
juri onayina sunulmus ve bu sahnede Ulgen’in Erlik'e saldirmak icin ellerini ig1k

klresi yaratma verilen durus anatomik agidan hatali bulunmustur (bkz: Gorsel 114).

Gorsel 114. Sahne 28 Diizeltme Oncesi, Kigisel Arsiv.

Bunun Gzerine ayni hareketin fotografi ¢ekilerek referans goérsel olarak kullanma
yontemi tercih edilmistir. Gorsel 115’te kirmizi daire igerisine alinan eklenmis
fotograf gergek bir fotografa ait olup, kenarlari dekupe edilerek karakterin ytzine
oranla kugultiimis ve saydamhgi dusurulerek fotograf Gzerinden tekrar gizilmigstir
(bkz: Gorsel 115).

} R 4

Katmanlar

Gorsel 115. Sahne 28 Dizeltme Sonrasi, Kisisel Arsiv.
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Procreate programinda olusturulan illustrasyonlara, gorsel algiyr guclendirmek
amaciyla alan derinligi kazandiriimis ve bu surecte lens bulanikhgi efektleri Adobe

Photoshop 2024 yazilimi kullanilarak uygulanmistir (bkz: Goérsel 116).

@ Photoshop2024 Fle [t image Laye Tyoe Select [TFHRE view  Pugns "D 3OS a8 - A0

Gorsel 116. Sahne 28 Alan Derinligi, Kisisel Arsiv.

Adobe After Effects programindan faydalanilan bu asamada, hareketler keyframe
teknigi ile gergeklestirildikten sonra sahne gegisleri zoom in, zoom out, fade gibi
gorsel efektler aracihgiyla kurgulanmistir. Hareket kazandirma Adobe After Effects
Uzerinden “keyframe” teknigi ile yapiimistir. Temelde hareket etmeye baslayacak
olan o6zelligin yanindaki stopwatch (saat) simgesine tiklanip o anda segili olan
degerin kaydedildigi bu teknikte, baslangi¢c noktasina zaman ¢izelgesinde, bir
anahtar kare eklenmektedir (bkz: Gorsel 117 ve Gorsel 118).

.
.
.
.
.
ST R -

Gorsel 117. Hareketlendirme Asamasi Baslangig, Kisisel Arsiv

135



[+]
III.IIIi
EE AN EEREEAREEANERRRE .

BEEEBRENY BYNEENs

Gorsel 118. Hareketlendirme Asamasi Son, Kisisel Arsiv.

Zaman cgizelgesindeki sureyi ilerletilerek, hareketin bitmesini gereken noktaya gidilip
6genin yeni durumunu ayarlanmaktadir. After Effects, iki anahtar kare arasindaki

hareketi otomatik olarak hesaplamaktadir.

Ses olarak fonda orijinali bir Altay tlrklsu olan Karasu sarkisinin Kaptan H. Davran
adi ile bilinen ses muhendisi tarafindan beat versiyonu ile yeniden yorumlandigi
parcanin kullanimi tercih edilmig ve sanatg¢inin resmi e-posta ile iletisime gegcilerek

sarkinin kullanim izni alinmigtir (bkz: Gorsel 119).

apamasinda. “Yarady Destans: Yer-Su'nun Uyaney™ a0h hareketh rat

um “Gagaay Mitolojl ve Sembolzm Perspektiinde Altay Turklerinin Yaraddry Destan nin Hareketi Grafik Uygulamasi” basli: sanata yetarsi dokiors 1e2me uygulama

Gorsel 119. Muzik kullanim izni, Kisisel Arsiv.
Bu sarkinin segilmesi tesaduf degildir. Zira Yaradilis Destanr’nin temeli su ile
baslamaktadir. Bir Altay turkist olan Kapa-Cy, Turkiye Turkgesi ile Karasu adl
turkinin tekrarlanan dizeleri Kara Su’nun igilerek iyilestirdigini vurgulanmaktadir.

Bu vurgu, Altay mitolojisinde Yer — Su’ yun kutsal ve sifali dogasina atifta
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bulunmaktadir. Kara Su’nun igilerek iyilestirdigini vurgular. Bu, Altay Yer - Su
mitolojisinde suyun kutsal ve sifall dogasina atifta bulunur. Mitolojik inaniglara gore,
dogal su kaynaklari, fiziksel ve ruhsal arinmayi saglamaktadir. Su, hayat veren bir
unsur olarak insani yalnizca bedensel degil, ruhsal olarak da iyilegtirir. Dolayisiyla
turklndn sozleri senaryonun Yer - Su etrafinda sekillenmesini destekler niteliktedir.
Ek olarak, Turk inancinda Yer - sub Orhun Yazitlarinda koruyucu ruhlari ve vatan
severligi ifade etmek igin kullaniimistir (inan, 1986, s. 48). Yazitlarda gecen
“Atalarimizin, dedelerimizin zapt ettigi Yer-sular sahipsiz kalmasin diye...”, “Turk

Tanrisi ve kutsal yer ve su ruhlari sdyle yapmiglar stphesiz...” ifadeleri suyun
vatanseverlik ile olan iligkisini kanittamaktadir (Tekin’den AKT. Ugar, 2020, s. 28).
Batlin bu veriler 1s1ginda Karasu turkislnin ¢agdas versiyonu ve yeni yorumu
konsept ile uyumlu bulunarak fon muzigi secilmistir. Adobe Premiere programi
araciligi ile dizenlenen ses, Adobe After Effects programinda hareketli grafik
uygulamasina uyarlanmistir. Buna ek olarak gerekli gorulen sahnelerde anlatimi

pekistirmek ve duyguyu arttirmak adina ses efektleri kullaniimistir.

Hareketli grafik uygulamasinin basinda ve sonunda kullanilan jeneriklerde baslik ve
bilgilendirme metinlerinde kullaniimak Gzere segilen display yazi karakteri olarak
runik yapisinin eski Turk alfabesi ile bicimsel benzerliginden dolayi “Norse Bold”

secilmigtir (bkz: Gorsel 120).

LOREM IPSUM DOLOR $IT AMET,
CONSECTETUR APIPISCING ELIT, SED DO
EILSHMOD TEMPOR INCIDIDUNT UT
LABORE ET DOLORE MAGNA ALIQUA.

Gorsel 120. Display yazi karakteri — Norse Bold, Kisisel Arsiv

Segcilen yazi karakteri Uzerinde stilizasyonlar yapilarak uygulamanin adi igin 6zgun
bir logotype tasarimi olusturulmustur. Bu tasarimin esin kaynagi, Turk kilimlerinde
sikga yer alan hayat agaci motifi olmustur. Yaradilis kelimesinin “Y” harfine

uyarlanan kilim motifi ve yazi tipinde gergeklestirilen stilizasyonlar, kapakta
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kullanilan logotype tasariminin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Yaradilis Destani eski
Tuark alfabesini animsatan Runik bir yazi tipi ve stilizasyon ile ele alinirken, Yer-
Su'nun Uyanisi bashdi tirnaksiz ve modern bir font tasarimi olan Rams ile
yapilmigtir. Bu farkhlik temelde ortaya konan geleneksel koklerin bozulmadan

cagdaslastiriimasi prensibine dayanmaktadir (bkz. Goérsel 121).

“IRRRDILIS DRSTRNI
YER - SUNUN UYAN!ISI

Gorsel 121.Yaradilis Destani: Yer-Su’nun Uyanisi, Logotype Tasarimi, Kisisel Arsiv

Hareketli grafik uygulamasinin basinda ve sonunda kullanilan bilgilendirici govde
metin yazi karakteri ise “Rams” olarak belirlenmistir. Logotype tasariminin “Yer-
Su’nun Uyanis1” kisminda ve logotype tasariminin altinda “Tanitici Hareketli Grafik

Uygulamasi” ile diger agiklamalar igin tercih edilmistir.

Uygulamanin isitme engelli bireyler igin gelistirilen altyazili versiyonundaki
altyazilarda secilen font ise “Arial” fontu olmustur. Serifli fontlarin render
asamasinda tirnaklari ve incelen alanlari piksellerden dolayi kaybolabileceginden
sans serif bir font kullanmak fonksiyonellik agisindan dogru bir karar olacaktir. Yazi
karakteri secilirken tirnaksiz ve her mecrada calisabilir yapisi, sadeligi sayesinde
uzun metinlerde okunabilirlige elverigli olmasi g6z ontinde bulundurulmustur. Ayni
font tasarimi uygulamanin dijital ortamlarda da gérunurliguna arttirmak ve kendine
ait mecrasi olan web sitesi tasariminda da navigasyon kismi ve diger tum govde

metinlerde tercih edilmistir.

Web sitesi i¢in ayri bir domain satin alinarak www.yersununuyanisi.com adresi
secilmistir. Bu asamada web sitesi tasariminda dikkat edilen unsurlar uygulamanin
icerigini tasarimsal olarak yansitmasi, uygulamanin altyazili ve altyazisiz olmak
Uzere iki versiyonun da izlenebilecegi bir alan, uygulamaya dair karakter ve mekéan

tasarimlari hakkinda bilgi, tez Hacettepe Guzel Sanatlar Enstitisu tarafindan
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erisime acildiginda tezin linki gibi bdélimlerin yer almasi olmustur. Tezin “Girig”
boliminde yer alan QR kod da izleyiciyi sitede yer alan video bolimine

yonlendirmektedir.
5.2.2. Sahne Cozumlemeleri

Sahneler olay 6rgusu ve senaryonun ydn gostericiligi ile siraya konarak 1’den 33’e
kadar, 300 dpi c¢ozunurlikte Procreate ve Adobe Photoshop programlarinda
cahisiimigtir. Procreate’de calisilan illistrasyonlar, juriye sunulurken sonradan afis
ve billboard gibi basili reklam uygulamalarina dénuseceginden 50 x 70 cm
boyutunda caligiimistir. Hareketlendirme asamasinda ise bu sahneler 1080p
boyutunda, HD ekran formatina tasinmistir. Seslendirme yani perforaj iglemi igin
secilen ses egitimli bir erkek sesidir. Bazi sahnelerde senaryo geregi kadin sesine

de yer verilmigtir.

e Sahne 1: ilk sahne Ulgen’in evinde, esinin yaninda giine baslamasini
icermektedir. Sahne agcilirken karanliktan aydinliga, gecenin gune
doéndugund anlatan yumusak bir gecis efekti verilmistir. Pencerelerden
sizan gun 15131 icin 6zel gun 1s1§1 gorsel efekti kullaniimistir (bkz: Gorsel
122).

Gorsel 122. Sahne Cozumlemeleri — Sahne 1, Kisisel Arsiv.

Seslendirme:
“GoOklerin sahibi, antik zamanlarin yaraticisi,
GOk mavi gozleri, gimus gri saclari.
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Esi Akine hemen yanindaydi.
Ulgen ad1.” seklindedir.

e Sahne 2: ikinci sahne Ulgen'’in ayri katmanlarda calisilan géz
kapaklarini aralayip uyandigi sahnedir (bkz: Gorsel 123). Seslendirme,

“Gozlerini o gumus kursuni sabaha acti.” seklindedir.

Gorsel 123. Sahne 2: Sahne Codzimlemeleri — Sahne 2, Kisisel Arsiv.

e Sahne 3: Bu sahnede Ulgen karakteri calar saatini kapatip, giine
baslamaktadir. (bkz: Goérsel 124). Sahneye calar saat ses efekti
verilmigtir. Seslendirme kismi “Modern dinyanin yok olmaya yuz tuttugu

glne bagladi.” Seklinde yapilmistir.
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Gorsel 124. Sahne Cozimlemeleri — Sahne 3, Kisisel Arsiv

Sahne 4: Sahne 4’teki mekan ile ilk sahnedeki mekan ayni oldugundan
dekorun devami saglanmaya calisilmistir. Bu sahnede hareket
kazandirilan alan Ulgen karakterinin kolu ve perdedir. Perde cekme sesi
ve ruzgar ile agac¢ dallarinin cama vurma ses efektleri de harekete
uyarlanmistir. Ulgen, camdan disariya bakip kurumus agagclari ve corak
araziyi gorerek dunya ve dolayisiyla Turk milleti i¢cin endiselenmektedir.
Esi Akine ise onu teselli etmektedir (bkz: Godrsel 125). Sahnenin
seslendirmesi;

“Araladi perdesini.

Gordu doganin bitigini.

Ulusun curimesini.

Kederle doldu yuregi.” olarak yapilmistir.
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Gorsel 125. Sahne Cozumlemeleri — Sahne 4, Kisisel Arsiv.

Sahne 5: Bir 6nceki sahnenin karamsar havasini dagitip umudun ve
sevginin yeserdigi bir sahne olan besinci sahnede, Akine karakteri egi
Ulgen’i ise gdndermek lzere hazirlamaktadir. Akine karakterinin farkli
katmanda calisilan elleri bu sahnede hareket kazandirilacak olan kisimdir
(bkz: Gorsel 126). Seslendirmede su sekildedir;

Akine hazirlarken egini,

Sefkatle cesaretlendirdi sevdigini.

“Kurulsa bir yurt, olsa her bir yurttasi Turk” dedi.

Yankilandi Ulgen’in kafasinda sozleri.

Gorsel 126. Sahne Cozimlemeleri — Sahne 5, Kisisel Arsiv.
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Sahne 6: Ulgen karakteri ise gitmek lizere TOGG marka araci ile yola
koyulmustur. Yolda oldukga gri puslu ve sarimtirak bir gokyuzu izleyiciyi
karsilamaktadir. Hareket kazandirilan alanlar ara¢ ve bulutlardir (bkz:
Gorsel 127). Seslendirme:

Vatanini en ¢ok seven, igini en iyi yapandir.” diyerek andi ulu 6nderi.

Yola koyuldu, bulmaliydi bir hal ¢aresini.” seklinde yapilmigtir.

Gorsel 127. Sahne Cozumlemeleri — Sahne 6, Kisisel Arsiv.

Sahne 7: Bu sahnede Turk Uzay Ajansrna ait orijinal bina fotograf
uzerinden referans alinarak birebir tasvir edilmeye calisiimistir (bkz:
Gorsel 128).

Gorsel 128. Sahne Cozumlemeleri — Sahne 7, Kisisel Arsiv
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Sahne 8: Sekizinci sahnede Ulgen karakterinin ofisi yakin plandan
sadece calisma alani gortinecek sekilde bir kadraj calisilmistir (bkz:
Gorsel 129). Sandalye ¢ekme ses efekti ve gay karistirma ses efekti ve
sayfa gevirme ses efekti verilmigtir. Bu sahnenin seslendirmesi;

“Oturdu masasina,

Dasundl, dondu o ana.

Hatirladi ve fisildadi “Bir yurt olsa”.

Bakti kulliyata.” seklinde yapiimigtir.
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Gorsel 129. Sahne Coéziumlemeleri — Sahne 8, Kisisel Arsiv.

Sahne 9: Ulgen karakteri siradan bir insanin diinyadan milyonlarca 1sik
yili uzakhktaki bir gok cismini goéremeyecegi basit bir teleskop ile Kizil
Elma gezegenini fark etmistir (bkz: Goérsel 130). Dokuzuncu sahnenin
seslendirmesi;

Dikti gozlerini semaya,

Mercekten gordu parlayani al al yana yana.

iste dedi bakti koordinatlarina,

“iste, Erboga A Galaksisinde, burada.” olarak yapilmistir.
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Gorsel 130. Sahne Cozumlemeleri — Sahne 9, Kisisel Arsiv.

e Sahne 10: Bu sahne bir dnceki sahne ile ayni seslendirmeye sahiptir.
Sahnede olusturuimasi amaglanan kamera agisi, teleskobun iginden Kizil
Elma gezegenini géren bir kadrajdir (bkz: Gérsel 131). Bundan dolayi
sahne dokuz ve sahne on arasindaki gegis suresi diger sahnelere gore
daha kisadir.

Gorsel 131. Sahne C6zumlemeleri — Sahne 10, Kisisel Arsiv.
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Sahne 11: Ulgen ve calisma arkadaslarinin sinevizyon odasinda
toplandigi bu sahnede, Ulgen elindeki verileri ekibi ile paylagsmaktadir
(bkz: Gorsel 132). Hareket kazandirilacak olan alan Ulgen’in havada olan
koludur. Sahnenin seslendirmesi ise su sekildedir;

Topladi ekibini, paylasti bilgileri.

O anlatti, onlar dinledi.

Doldu umutla yurekleri.

Adi da kondu “Kizil EIma Projesi”.

Gorsel 132. Sahne C6zumlemeleri — Sahne 11, Kisisel Arsiv.

Sahne 12: Erlik karakterinin ilk ortaya ¢iktigi bu sahnede karakter,
toplanti kapisinin girisinde belirmistir. Erlik gizlice igeriyi dinlemektedir.
(bkz: Gorsel 133). Bu sahnenin seslendirmesi de su sekildedir;

“Lakin vardi sinsi biri.

Adi Erlik idi.

Dinledi olani biteni.”
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TOPLANTI ODASI '

Gorsel 133. Sahne Cozimlemeleri — Sahne 12, Kigisel Arsiv.

e Sahne 13: Toplanti bittiginde Erlik karakteri toplanti odasina girerek
Ulgen’e ait yaratim planlarini iceren eskiz kagitlarini calmistir. Bu sahne
orijinal destan metnindeki Erlik karakterinin yaraticidan galdigi topraga
atif yapmaktadir (bkz: Gorsel 134). Sahneye ait seslendirme su
sekildedir;

“Caldi gezegenin koordinatlarini kizil tilki.

Kurnazlik edip sahiplenmekti projeyi niyeti.”

—

Gorsel 134. Sahne Cozimlemeleri — Sahne 12, Kisisel Arsiv
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Sahne 14: Ulgen karakteri bir basin toplantisi diizenleyerek kamuoyuna
mujdeyi vermigstir. Ses efekti olarak fotograf deklansoru sesi, gorsel efekt
olarak flag patlama efekti kullaniimistir. (bkz: Goérsel 135). Sahne
seslendirmesi su sekildedir;

Ulgen verdi mujdeyi halka,

Dedi: “Ben Ulgen, kalmayacak yurtsuz Tirk ulusu. Varhdim armagan

olsun Turk varligina”

Gorsel 135. Sahne Cézumlemeleri — Sahne 14, Kisisel Arsiv

Sahne 15: Uzay araci kalkmadan 6nce bagka Turk Cumhuriyetlerinden
baska astronotlar ile bir ekip olusturuimus ve son hazirlklar
tamamlanmistir (bkz: Gorsel 136). Bu sahnedeki seslendirme su
sekildedir;

“Kurdu ekibini Turki Cumhuriyetlerinden astronomlarla.

Bir bozkurt surtsu gibilerdi adeta.”
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Gorsel 136. Sahne C6zumlemeleri — Sahne 15, Kisisel Arsiv.

Sahne 16: TUA'ya ait uzay araci yeryuzunden uzaya gitmek tUzere kalkig yapmigtir.
Roketin altindaki lav, ayri katmanda galisiimig ve hareket kazandirilacak alan olarak

belirlenmistir (bkz: Gorsel 137). Sahnenin seslendirmesi ise su sekildedir;

“Kalkti roket Simurg gibi yerden uzaya.
Deldi sinesini semanin birakirken golgesini topraga.”

%

Gorsel 137. Sahne Cozimlemeleri — Sahne 16, Kisisel Arsiv.
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Sahne 17: Bu sahnede uzay aracinin kokpit kismi yakin plandan
gorilmektedir. Ekranlarin mavi yansimasi ve yildizlara hareket
kazandirilan sahne, bir sonraki sahne arasindaki gegis suresi diger

sahnelere gore daha kisadir (Bkz: Gorsel 138).

Gorsel 138. Sahne Cozumlemeleri — Sahne 17, Kisisel Arsiv

Sahne 18: Bu sahnede kaskin igerisinden yakin plan géruntisu ve kaska
yansiyan takim yildizlari gériimektedir. Ulgen, Kizil Elma gezegenini bu
sahnede gormustar. (bkz: Gorsel 139). Sahnenin seslendirmesi su

sekildedir; “Ulgen odaklandi dikkatlice aradigi yere.”

Gorsel 139. Sahne C6zumlemeleri — Sahne 18, Kisisel Arsiv.
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Sahne 19: Erlik karakteri bu sahnede tekrar goriinmektedir. Erlik, kimse
fark etmeden gizlice bindigi uzay aracinda pilot koltuklarindan birisinin
arkasina gizlenmigtir (bkz: Gorsel 140). Sahnenin seslendirmesi ise su
sekildedir;

“Fark etmedi davetsiz misafiri kimse,

Erlikten baskasi degildi o ise,

Kolladi dogru ani inince.”

Gorsel 140. Sahne Cozimlemeleri — Sahne 19, Kisisel Arsiv.

Sahne 20: Uzay Aracl tespit edilen gezegene sonunda inis yapmistir. Bu
sahnede Ulgen karakteri astronot kostiimu ile arkadan goriinmektedir.
Arazinin c¢orakligi ve yasama elverigsizligi dikkat cekmektedir. (bkz:
Gorsel 141). Sahnenin seslendirmesi su sekildedir;

“Sonunda indiler Kizil EIma’nin ¢gorak arazisine,

Muhtacti toprak bir damla suya, bir nefese.”
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Gorsel 141. Sahne C6zimleme — Sahne 20, Kisisel Arsiv.

e Sahne 21: Bu sahnede Ulgen karakteri Kizil EIma gezegenini insan
dogasinin yasamasina uygun hale getirmek igin tanrisal gucunu
kullanmaktadir. Burada s6z konusu olan eylem dogaustl bir eylem
oldugundan, modern astronot kiyafetleri parlak bir gérsel efekt ile ayri
katmanda c¢alisilmis geleneksel kostumine doénusmustir. Yildirim
dismesi benzer gorsel efektler ve ses efektleri ile sahne daha etkili hale
getiriimeye cahsiimistir (bkz: Gorsel 142). Sahne seslendirmesi su
sekildedir;

“Cekildi Ulgen geriye,
GOk girdi, kizil ¢ikti.”
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Gorsel 142. Sahne C6zumlemeleri — Sahne 21, Kisisel Arsiv

Sahne 22: Yaradilig Destanr’'nin orijinal metni “Her seyden 6nce su
vardl.” cumlesi ile baglamaktadir. Buna dayanarak bu sahnede Kizil EIma
gezegeninin yagsama uygun hale getirilmesi icin su ile ¢evrelendigi bir
sahne galisiimistir. Suyun olusturdugu ¢cemberin ortasinda Akine belirmis
ve Ulgen’e “Yarat.” telkininde bulunmustur (bkz: Goérsel 143). Sahne
seslendirmesi su sekilde olmustur;

“Her seyden dnce su vardi.

Akine’nin “Yarat” sozu yankilandi.”

Gorsel 143. Sahne Cozimlemeleri — Sahne 22, Kisisel Arsiv.
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Sahne 23: Ulgen Kizil ElIma’nin topragini su ile besledikten sonra
topragin yesermesi icin hayat agacinin ilk tohumlarini ekmistir. Hareket
kazandirilan alan ise Ulgen’in elindeki filiz ve agac¢ kdkleridir (bkz: Gorsel
144). Seslendirme ise su sekilde olacaktir;

“Su topragi besledi.

Hayat Agaci Ulgen’in ellerinde filizlendi.”

Gorsel 144, Sahne Cozimlemeleri — Sahne 23, Kisisel

Sahne 24: Hayat agaci gezegende kdklenen ilk canli olmus, ilk meyvesi
olan elmay! vermistir. Hayat agacinin mucizevi bir aga¢ oldugu parlayan
dallariile vurgulanmistir (bkz: Gorsel 145). Bu sahnenin seslendirmesi ise
su sekildedir;

“Su topragi besledi.

Hayat Agaci Ulgen’in ellerinde filizlendi.”
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Gorsel 145. Sahne Cozimlemeleri — Sahne 24, Kisisel Arsiv.

Sahne 25: Destanin orijinal metninde Erlik Han, Ulgen’in yarattigi
topraktan bir parca calmistir. Buna dayanarak bu sahnede agacin
arkasinda Erlik karakteri belirmis ve elmayi dalindan koparip ¢almaya
niyetlenmistir. Hareket kazandirilan alan Erlik ve Ulgen karakterinin
belirmesidir. (bkz: Gorsel 146). Sahnenin seslendirmesi su sekilde
yapimigtir;

“O sirada vardi bir sinsi

Erlik Han’in 6zu, kendisi idi.

Hayat agacinin arkasinda belirdi.”

Gorsel 146. Sahne Coézumlemeleri — Sahne 25, Kisisel Arsiv

155



Sahne 26: Erlik karakteri elmaya elini uzatmig ve onu almak igin
uzanmistir. Bu sahnede hareket kazandirilacak olan kisim yukariya
uzanan karakterin elidir (bkz: Gérsel 147). Sahnenin seslendirmesi ise su
sekildedir;

“Dikti gozunu kizil elmaya

Davrandi almaya.”

Gorsel 147. Sahne C6zumlemeleri — Sahne 26, Kisisel Arsiv.

Sahne 27: Ulgen bu sahnede Erlik ile karsi karsiya gelmis, sahne ikiye
bélinmagstir. O zithgr ifade edecek tirde goérsel efektleri kurguda
sahneye eklenmigtir (bkz: Gorsel 148). Sahnenin seslendirmesi su

sekildedir; “Goz goze geldiler o an kizil tilki ve bozkurt.”
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Gorsel 148. Sahne Cozimlemeleri — Sahne 27, Kisisel Arsiv.

Sahne 28: Erlik karakteri bu sahnede modern kiyafetleri yerine savasgi
kostumleri ile gorinmektedir. Fakat Erlik 'in kalkandan baska kendini
savunabilecek higbir seyi olmamasinin nedeni orijinal destan metninde
Erlik Han'in tanrisal higbir 6zelligi olmamasidir. Ulgen, Erlik karakterine
elindeki mavi 1g1k topu ile etkisiz hale getirmigtir (bkz: Gorsel 149).
Sahnede hareket kazandirilacak olan alan Erlik karakterinin kalkani tutan
kolu, Ulgen karakteri ve elindeki mavi igik topudur. Bu sahnenin
seslendirmesi su sekildedir;

“Ulker ulduzunun ongunu ila,

Bas koydu Ulgen Turk irkinin kurtulusuna,

Savurdu sillesini Erlik Han’a.”
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Gorsel 149. Sahne Cozimlemeleri — Sahne 28, Kisisel Arsiv.

Sahne 29: Bu sahnede kadraj, Ulgen’in bacaklarinin arkasina ve Erlik
karakterine odaklanmistir. Erlik Ulgen karsisinda kaybetmis ve gorsel
efekt ile parampargca olup toz seklinde dagilarak toz kumesine
donusmaustir (bkz: Gorsel 150). Hareket verilecek alan da bu gorsel
efektin uygulanacagi Erlik karakteridir. Sahnenin seslendirmesi su
sekildedir;

“Yoktu sansi Erlik Han’in fani cisminin,

Teslim oldu, kaldi bir avug tung isminin.”

Gorsel 150. Sahne C6zumlemeleri — Sahne 29, Kisisel Arsiv.
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Sahne 30: Sahnede su ile baglayan yasam, su ile dogayi olusturmaktadir.
Su Irmaga donusmuis ve topragi besleyerek dogayi olusturmustur.
Buradaki irmak, Toybadum (Doymadim) irmagidir. Toybadum irmagi,
Turk mitolojisinde Erlik Han’'in sarayinin oldugu yeralti nehridir ve
acgozIUluk, hirs gibi duygulari temsil etmektedir (Klguk, 2017, s: 44). Bu
sahnede ise Toybadim irmagi hirs gibi duygularin, saf ve temiz duygulara
temsil yasami desteklemesi igin kullanilan bir semboliktir (bkz: Gorsel
151). Sahnenin seslendirmesi su sekildedir;

“Toybadum irmagi dénustu yer-suya.

Besledi topragi, yurt yapti Kizil EIma’yi insana.”

Gorsel 151. Sahne Cozimlemeleri — Sahne 30, Kisisel Arsiv.

Sahne 31: Akine karakteri bu sahnede tekrar ortaya ¢ikmaktadir. Yer-
Su’'dan belirerek Ulgen’i basariya ulastigina mujdelemektedir (bkz:
Gorsel 152).
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Gorsel 152. Sahne C6zumlemeleri — Sahne 31, Kisisel Arsiv.

Sahne 32: Hareketli grafik uygulamasinin sonuna yaklasirken Kizil Elma
gezegeninde artik medeniyet olusmustur. Olusan medeniyette binalar,
Turk otaklarina benzer bigcimde tasvir edilmistir. Bina catilarinda bitkilerin
olmasi, yerdeki gunes enerjisi panelleri ise medeniyet ingsa edilirken
doganin zarar gérmemis olmasini vurgulamaktadir. insan, hatalarindan
ders almis ve doga ile i¢ ice yasamayi, teknolojiyi gelistirirken dogaya
saygl duymayi ogrenmistir. ilk Tirk kolonisi Kizil Elma’ya yerlesmek
Uzere uzay araclari ile medeniyetin hemen Uzerinde goérinmektedir (bkz:
Gorsel 153). Bu sahnede hareket kazandirilan uzay araglari olmustur.
Sahne seslendirmesi su sekildedir;

“llk Tirk ahalisi vardi Kizil ElIma’ya,

Yer-suyun etrafina nizamlanmis otaklara.

Nice Gokge'ler, Alpay’lar vardi orada.

izlediler cehrelerine minnet ve huzurla.”
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Gorsel 153. Sahne Cozimlemeleri — Sahne 32, Kigisel Arsiv.

Sahne 33: Son sahne butin bir hareketli grafik uygulamasini 6zetler
niteliktedir. Haber programinin acgik oldugu televizyonda bir spiker buttn
dunyaya bu mijdeyi vermektedir. X platformunda da “Trend Topic” olarak
glundem yaratan bu buyulk olay insanlik tarihini degistirmistir. Bu sahnede
hareket kazandirilan kisim telefon tutan eldir (bkz: Gérsel 154). Sahne
seslendirmesi su sekildedir;

“‘Duydu her Turk ve dunya insani kutlu haberi.

Ulgen yazd tarihi.

Turk’e armagan etti.

Bumin Kagan, Selguk Bey, Fatih Sultan Mehmet ve Mustafa Kemal
Ataturk gibi.

Bize anlatmasi dustu, size dinlemesi.

Gurur duymali her geng, bilmeli kdkenini.”
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Gorsel 154. Sahne Coziimlemeleri — Sahne 32, Kisisel Arsiv.

Sahne c¢ozumlemeleri yapildiktan sonra uygulama asamasinda yapilan islerin
kunyesini ve acgiklamalarin bulundugu bir metin hazirlanmistir. Ayrica hareketli
grafik uygulamasinin igitme engelli bireyler icin altyazilh bir versiyonu render
alinirken, altyazisiz bir versiyonun da ayrica render alinmasi erisilebilirlik agisindan
uygun gorulerek hareketli grafik uygulamasi sonuglandiriimigtir. Ortaya c¢ikan
hareketli grafik uygulamasinin hedefledigi amaclara ulasip ulasmadigi sorgulamak

adina bir anket yapiimis ve bu anket sonuglari bulgular bagsligi altinda tartigiimigtir.
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6. BOLUM: CAGDAS MITOLOJININ SEMBOLIZM BAGLAMINDA GRAFIK
TASARIMA YANSIMALARI VE YARADILIS DESTANININ GAGDAS MITOLOJI
PERSPEKTIFINDE HAREKETLI GRAFIK UYGULAMASINA YONELIK NiCEL
ARASTIRMA

6.1. Arastirma Evreni ve Orneklemi

Yaradiig Destan’nin tanitimi ve hareketli grafik uygulamasi kullanilarak
gunimuze uyarlamasiyla olusturulan hareketli grafik uygulamasinin katilmcilara
izletildigi bu ¢alismada, nicel arastirma yontemi kullaniimistir. Nicel arastirmalar,
arastirilan olay ya da konuya iligkin evrenden sayisal verileri toplayarak istatistiksel
temelli analizlerin kullaniimasiyla durumun agiklandigi arastirma taraddr. Nicel
arastirmalar, genellikle incelenen konuya iligkin 6érneklemden elde edilen verilerle
durumu tanimlamak, genel/merkezi egilimi tespit etmek ve degiskenlere iligkin farki
bulmak icin kullaniimaktadir (Creswell, 1994). Arastirma o6rnekleminin
belirlenmesinde ise Olasiliksiz Orneklem tlrlerinden, “amagli  drneklem”
kullaniimistir. Amacli érneklem, arastirma konusuna yonelik belirli niteliklere sahip,
arastirmanin amacina en uygun oldugu dasunulen birey ve objelerin arasindan
orneklemin secildigi sayica daha kuguk populasyonlarda uygulanan bir 6érneklem
alma turadur (Aziz, 2010).

Selguk Universitesi iletisim Fakiiltesi evreninde gergeklestirilen bu arastirmanin
orneklemini ise 106 katihmci olusturmaktadir. Arastirma evreni olarak iletisim
Fakultesinin secilmesinde temel amag, bu fakultede egitim alan 6grencilerin gerek
teorik gerek uygulamali olarak gorsel ve isitsel alanda Uretilen igeriklere yonelik

farkindaliklarinin diger kigilere goére daha yuksek oldugunun disundimesidir.

6.2. Veri Analizi ve Testler

Arastirma evreninden verilerin toplanmasinda 17 sorudan olusan bir anket formu
olusturulmustur. Formda katilimcilarin cinsiyetine iligkin bir soru, Yaradilig

Destanina ve bu destanin hareketli grafik uygulamasiyla gerceklestiriimis 6 dakika

46 saniyelik hareketli grafik uygulamasina yoénelik 16 adet soru bulunmaktadir.

Sahadan toplanan verilerin analizinde, betimsel/tanimlayici analizler olan Frekans

analizi ve Merkezi Egilim Olcim analizi kullaniimistir. Ayni zamanda arastirmaya
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katilanlarin cinsiyeti ile Yaradilis Destani’na iliskin verdikleri ifadeler arasindaki farki

tespit etmek icin Ki-Kare Analizi kullaniimistir.
6.3. Bulgular
Katilimcilarin cinsiyeti, Yaradilis Destani ve bu destanin ginimuize uyarmasina

iliskin izletilen hareketli grafik uygulamasina iliskin distincelerini iceren sonuglar bu

baslik altinda bulunmaktadir.

Tablo 1. Katihmcilarin Cinsiyet Dagilhmi

Frekans Yiuzde
Erkek 55 51,9
Kadin 51 48,1
Toplam 106 100,0

Hareketli grafik uygulamasi kullanilarak Yaradilig Destanr’'ni tanitan ve ginimuze

uyarlanmis halinin izletildigi arastirmaya katilanlarin yizde 51,9'u erkek, ylzde

48,1’i kadin katihmcilardan olugsmaktadir.

Tablo 2. Katiimcilarin Turk Mitolojisi Hakkinda Bilgilerinin Dagilimi

Frekans Yizde
Kismen 74 69,8
Evet 23 21,7
Hayir 9 8,5
Toplam 106 100,0

Tark mitolojisine yonelik bilgi sahibi olmalarina yonelik ifadeye arastirmaya
katilanlarin yizde 69,8’i kismen bilgisi oldugunu, yluzde 21,7’si bilgisi oldugunu ve

yuzde 8,5’i ise bilgisi olmadigini belirtmigtir.

Tablo 3.Katiimcilarin Yaradilis Destani Hakkinda Bilgilerinin Dagilimi

Frekans Yizde
Hayir 55 51,9
Evet 31 29,2
Kismen 20 18,9
Toplam 106 100,0

Hareketli grafik uygulamasiyla yeniden uyarlanan Yaradilis Destani’ni daha énce
duyduklarina yonelik ifadeye katilimcilarin yizde 51,9’u hayir, yizde 29,2’si evet,

yuzde 18,9'u ise kismen cevabini vermiglerdir. Bu sonug, katilimcilarin yarisindan
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fazlasinin hareketli grafik uygulamasi kullanilarak olusturulan Yaradilis Destani’ni

daha 6nce duymadiklari sonucunu vermektedir.

Tablo 4.Katihmcilarin Hareketli Grafik Uygulamasindaki Resimleme ve
Senaryo Uyumuna Y6nelik Daguincelerinin Dagihimi

Frekans Yizde
Evet 80 75,5
Kismen 22 20,8
Hayir 4 3,8
Toplam 106 100,0

Arastirmaya katilanlarin yluzde 75,5’i hareketli grafik uygulamasinda kullanilan
resimlemelerin senaryoyu anlamaya yardimci oldugunu, yuzde 20,8'i kismen
uyumlu oldugunu, yuzde 3,8’i ise uyumlu olmadigini belirtmistir. Buna goére hareketli
grafik uygulamasinda kullanilan resimlemelerin senaryoyu tamamlar nitelikte oldugu

yonlinde yorum yapilabilir.

Tablo 5.Katihmcilarin Hareketli Grafik Uygulamasindaki Yazi ve Senaryo

Uyumuna Yonelik Duslincelerinin Dagilimi

Frekans Yizde
Evet 73 68,9
Kismen 27 25,5
Hayir 6 5,7
Toplam 106 100,0

Hareketli grafik uygulamasiyla uyarlamasi yapilan Yaradilis Destan’nin da
kullanilan yazilarin senaryoyu anlamada yardimci olduguna katilimcilarin yuzde
68,9’ evet, yuzde 25,5’'i kismen, yuzde 5,7’si ise hayir cevabini vermistir. Bu sonug,

hareketli grafik uygulamasinda kullanilan yazilarin senaryoyu anlamada yardimci

olduguna isaret etmektedir.

Tablo 6.Katiimcilarin Hareketli Grafik
Yonelik Duguncelerinin Dagilimi

Uygulamasindaki Ses Efektlerine

Frekans Yizde
Evet 69 65,1
Kismen 31 29,2
Hayir 6 5.7
Toplam 106 100,0

165



Katilimcilarin hareketli grafik uygulamasinda kullanilan ses efektleri ve muziklerin
senaryoyu anlamamasinda; yuzde 65,1’i yardimci oldugu, yuzde 29,2’si kismen
yardimci oldugu, ytzde 5,7’si ise yardimci olmadigini belirtmistir. Boylece hareketli
grafik uygulamasinda kullanilan ses efektleri ve senaryonun uyumlu oldugu ¢ikarimi

yapilabilir.

Tablo 7.Katilmcilarin Turk Kiilturiine Ait Sembollere Yonelik Dustincelerinin

Dagilimi

Frekans Yizde
Evet 69 65,1
Kismen 27 25,5
Hayir 10 9,4
Toplam 106 100,0

Katihmcilarin yuzde 65,1’i hareketli grafik uygulamasinin sahnelerinde kullanilan

Tark kultirane ait sembollerin dikkatini ¢ektigini, ylizde 25,5’'i kismen dikkatini

cektigini, yizde 9,4°U ise sembollerin dikkatini gekmedigini belirtmistir.

Tablo 8.Katihimcilarin Hareketli Grafik Uygulamasindaki Ses Efektlere ve

Muziklere Yonelik Dusuncelerinin Dagilimi

Frekans Yiuzde
Evet 58 54,7
Kismen 38 35,8
Hayir 10 9,4
Toplam 106 100,0

Hareketli grafik uygulamasinda kullanilan ses efektleri ve muziklerin konsept ile

uyumuna yonelik katilimcilarin yizde 54,7’si uyumlu bulmus, ytzde 35,8'i kismen

uyumlu bulmus, yuzde 9,4°G ise uyumlu bulmamigtir.

Tablo 9.Katilimcilarin Hareketli Grafik
Yonelik Diigtincelerinin Dagilimi

Uygulamasindaki Canlandirmalara

Frekans Yiuzde
Evet 59 55,7
Kismen 33 31,1
Hayir 14 13,2
Toplam 106 100,0




Katilimcilarin ytzde 55,7’si hareketli grafik uygulamasindaki canlandirmalar dikkat
cekici, yuzde 31,1’i kismen dikkat ¢ekici bulurken ytuzde 13,2’si ise canlandirmalari

dikkat gekici bulmamistir.

Tablo 10.Katiimcilarin Hareketli Grafik Uygulamasindaki Resimlemeler ve
Yazilara Yonelik Dusglincelerinin Dagilimi

Frekans Yiuzde
Evet 58 54,7
Kismen 44 41,5
Hayir 4 3,8
Toplam 106 100,0

Yaradiligs Destanr’'nin konu edinildigi hareketli grafik uygulamasindaki resimlemeler
ve yazilarin birbiri uyumuna yonelik katilimcilarin ylzde 54,7’si evet, yuzde 41,5’

kismen, yuzde 3,8'i ise hayir cevabini vermistir.

Tablo 11.Katihmcilarin Hareketli Grafik Uygulamasindaki Miizikler ve Senaryo
Konsepti Uyumuna Yonelik Diigiincelerinin Dagilimi

Frekans Yiuzde
Evet 58 54,7
Kismen 36 34,0
Hayir 12 11,3
Toplam 106 100,0

Katilimcilarin ylzde 54,7’si hareketli grafik uygulamasinda kullanilan mazikler ile
senaryo konseptini uyumlu buldugunu, yluzde 34’0 kismen uyumlu buldugunu,

yuzde 11,3’0 ise muzikler ile senaryo konseptini uyumlu bulmadigini belirtmistir.

Tablo 12. Katiimcilarin Hareketli Grafik Uygulamasinin Tiirk Mitolojisinin
Tanitimina Yonelik Dusgtincelerinin Dagilimi

Frekans Yizde
Evet 65 61,3
Kismen 26 24,5
Hayir 15 14,2
Toplam 106 100,0

Bu hareketli grafik uygulamasinin Tlrk mitolojisinin tanitiminda ve akilda
kalicihginda etkili olacagina katilimcilarin yuzde 61°3’'U evet, yuzde 24,5'i kismen,

yuzde 14,2'si ise hayir yanitini vermistir. Bu sonuglara gore katilimcilarin
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cogunlugunun bu uygulamanin Turk mitolojisinin tanitiminda ve akilda kaliciliginda

etkili olacagini dugundugu soylenebilir.

Tablo 13.Katilimcilarin Hareketli Grafik Uygulamasindaki Seslendirmeye
Yonelik Diisuncelerinin Dagilimi

Frekans Yizde
Evet 74 69,8
Kismen 27 25,5
Hayir 5 4.7
Toplam 106 100,0

Katilimcilarin yuzde 69,81 hareketli grafik uygulamasinda seslendirmeyi yapan
kisinin ses tonunun hoguna gittigini, yuzde 25,5’i kismen hosuna gittigini, yuzde

4,7’si ise seslendirmeyi yapan kisinin ses tonundan hoslanmadigini belirtmigtir.

Tablo 14.Katiimcilarin  Hareketli Grafik Uygulamasindaki Destan
Kahramanlarina Yonelik Duslincelerinin Dagilimi

Frekans Yizde
Evet 57 53,8
Kismen 35 33,0
Hayir 14 13,2
Toplam 106 100,0

Yaradilis Destanr’nin konu edinildigi hareketli grafik uygulamasini izledikten sonra
destanin kahramanlari arasinda yer alan Tanri Ulgen ve Erlik karakteri hakkinda
fikir sahibi olduklari yénindeki ifadeye katilimcilarin ylizde 53,8’'i evet, yuzde 33’U
kismen, yuzde 13,2'i ise hayir cevabini vermigtir. Buna gore katilimcilarin
cogunlugunun hareketli grafik uygulamasinda ile destan kahramanlari hakkinda fikir

sahibi oldugu soylenebilir.

Tablo 15.Katilimcilarin Hareketli Grafik Uygulamasindaki Resimlemelere
Yonelik Diisuincelerinin Dagilimi

Frekans Yizde
Evet 48 45,3
Kismen 37 34,9
Hayir 21 19,8
Toplam 106 100,0
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Katihmcilarin yizde 45,3’0 hareketli grafik uygulamasinda kullanilan hareketli grafik
uygulamasindaki resimlemelerin hosuna gittigini, yuzde 34,9'u kismen hosuna

gittigini, ylzde 19,8’i ise resimlemelerden hoglanmadigini ifade etmistir.

Tablo 16. Katihmcilarin Hareketli Grafik Uygulamasiyla Giniimiize Uyarlanan
Yaradilig Destanr’na Yonelik Diigiincelerinin Dagilimi

Frekans Yizde
Evet 46 43,4
Kismen 38 35,8
Hayir 22 20,8
Toplam 106 100,0

Yaratilis Destani’nin ginumuize uyarlamasini igeren hareketli grafik uygulamasini
izleyen katilimcilarin yluzde 43,4’4 hareketli grafik uygulamasinda senaryosunu
bagka birine anlatabilecedini, yuzde 35,8’i kismen anlatabilecedini, yuzde 20'8’i ise
hareketli grafik uygulamasinin senaryosunu bagskasina anlatamayacagini

belirtmistir.

Tablo 17.Katilimcilarin Bagka Tiirk S6zlii Edebiyat Uriinlerinin Hareketli Grafik
Uygulamasiyla Yapilmasina Yonelik Dusiincelerinin Dagilimi

Frekans Yizde
Evet 83 78,3
Kismen 17 16,0
Hayir 6 57
Toplam 106 100,0

Arastirmada yer alan baska Turk s6zIU edebiyat Urlnlerinin gagdas uyarlamalarini
da gormek isterim ifadesine katilimcilarin yuzde 78,3’U evet, yuzde 16’sI kismen,
yuzde 5,7’si hayir cevabini vermistir. Analiz sonuglarina goére, katiimcilarin
cogunlugunun bagka Turk s6zIU edebiyat Grunlerinin gagdas uyarlamalarini gérmek
istemektedirler.
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Tablo 18.Yaradilig Destani ve Destanin Hareketli Grafik Uygulamasina Yonelik
ifadelerin Merkezi Egilim Olgiimii

Sayi |En az [En ¢cok |Ort. | SS

Bagka Turk sozlU edebiyat Urtnlerinin gagdas 106 | 1,00 | 3,00 (2,72 | ,56
uyarlamalarini da gérmek isterim.

Hareketli grafik uygulamasinda kullanilan 106 | 1,00 | 3,00 |2,71| ,53
resimlemeler senaryoyu anlamama yardimci oldu.

Hareketli grafik uygulamasinda seslendirmeyi 106 | 1,00 | 3,00 (2,65 | ,56

yapan kisinin ses tonu hosuma gitti.

Hareketli grafik uygulamasinda kullanilan yazilar 106 | 1,00 | 3,00 |2,63 ]| ,59
senaryoyu anlamamda yardimci oldu.

Hareketli grafik uygulamasinda kullanilan ses 106 | 1,00 | 3,00 |2,59]| ,59
efektleri ve muzikler senaryoyu anlamamda
yardimci oldu.

Sahnelerde Turk kiltlriine ait semboller dikkatimi 106 | 1,00 | 3,00 [2,55| ,66
cekti.

Hareketli grafik uygulamasindaki resimlemeler ve | 106 | 1,00 | 3,00 (2,50 | ,57
yazilari birbirleri ile uyumlu buldum.

Bu hareketli grafik uygulamasinin Turk mitolojisinin | 106 | 1,00 | 3,00 |2,47 | ,73
tanitiminda ve akilda kaliciliginda etkili olacagini

dUsunUyorum.

Hareketli grafik uygulamasinda kullanilan ses 106 [ 1,00 | 3,00 |2,45| ,66
efektleri ve mizikleri konsept ile uyumlu buldum.

Hareketli grafik uygulamasindaki kullanilan 106 | 1,00 | 3,00 |2,43]| ,69

muzikleri senaryonun konsepti ile uyumlu buldum.

Hareketli grafik uygulamasindaki canlandirmalar 106 | 1,00 | 3,00 (2,42 ,71
dikkat cekiciydi.

Bu hareketli grafik uygulamasini izledikten sonra 106 | 1,00 | 3,00 |2,40]|,71
Tanri Ulgen ve Erlik karakterleri hakkinda fikir

sahibi oldum.
Hareketli grafik uygulamasindaki resimlemeler 106 | 1,00 | 3,00 |2,25|,76
hosuma qitti.
Yaradilig Destani'nin ginimuze uyarlamasini 106 | 1,00 | 3,00 (2,22 | ,77

iceren bu hareketli grafik uygulamasini izledim ve
senaryoyu bagka birine anlatabilirim.

Turk mitolojisi hakkinda bilgi sahibiyim. 106 [ 1,00 | 3,00 (2,13 | ,53

Hareketli grafik uygulamasinda yeniden uyarlanan | 106 | 1,00 | 3,00 (1,77 | ,87
Yaradilig Destani'ni daha 6nce duymustum.

Yaradilig Destani ve bu destanin ¢gagdas haraketli grafik uygulamasina uyarlanan
bu igerige iligkin ifadelere katilimcilar puanlamalarda bulunmuslardir. ilgili ifadeler
arasinda katilimcilardan daha yuksek puanlari; baska Turk s6zli edebiyat
drdnlerinin gagdas uyarlamalarini da gérmek isterim (ort.= 2,72), hareketli grafik
uygulamasinda kullanilan resimlemeler senaryoyu anlamama yardimci oldu (ort.=

2,71), hareketli grafik uygulamasinda seslendirmeyi yapan kiginin ses tonu hosuma
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gitti (ort.= 2,65), hareketli grafik uygulamasinda kullanilan yazilar senaryoyu
anlamamda yardimci oldu (ort.= 2,63), hareketli grafik uygulamasinda kullanilan ses
efektleri ve mizikler senaryoyu anlamamda yardimci oldu (ort.= 2,59), sahnelerde
Tark kdltdrane ait semboller dikkatimi ¢ekti (ort. 2,55) ifadeleri almistir.
Katilimcilardan en dislUk puanlari, Tlrk mitolojisi hakkinda bilgi sahibiyim (ort.=
2,13) ve hareketli grafik uygulamasinda yeniden uyarlanan Yaradilis Destani’ni

daha 6nce duymustum (ort.= 1,77) ifadeleri almigtir.

Tablo 19. Cinsiyete Gore Tiirk Mitolojisi Hakkindaki Bilgiler Arasindaki
Farkhilik

Turk Mitolojisi Hakkinda Bilgiler
Cinsiyet Hayir Kismen Evet Toplam
5 35 11 51
Kadin
9,8% 68,6% 21,6% 100,0%
4 39 12 55
Erkek
7,3% 70,9% 21,8% 100,0%

X?=,220; df= 2; p=,896

Katilimcilarin cinsiyetine goére Turk mitolojisi hakkinda bilgi sahiplik durumlarina
bakildiginda anlamli farkhligin bulunmadidi (p=,896) goérlimektedir. Analiz
sonucuna gore, kadin kadin katilimcilar Turk mitolojisi hakkinda yuzde 9,8 oraninda
bilgi sahibi olmadigini, yuzde 68,6’s1 kismen bilgi sahibi oldugunu, ylizde 21,6’sI
bilgi sahibi oldugunu belirtmistir. Erkek katilimcilarin da yuzde 7,3’ bilgi sahibi
olmadigini, yizde 70,9’u kismen bilgi sahibi oldugunu yluzde 21,8’i bilgi sahibi
oldugunu belirtmistir. Buna gore kadin ve erkek katilmcilarin bayik ¢ogunlugunu

Turk mitolojisine yonelik bilgi sahipliklerinin yakin oranlarda oldugu sdylenebilir.

Tablo 20.Cinsiyete Gore Yaradihis Destani Hakkindaki Bilgileri Arasindaki
Farklilik

Yaradilis Destani Hakkinda Bilgiler
Cinsiyet Hayir Kismen Evet Toplam

21 12 18 51
Kadin

41,2% 23,5% 35,3% 100,0%

4 39 12 55
Erkek

7,3% 70,9% 21,8% 100,0%
X?=4,535; df= 2; p=,104
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Yaradilig Destanr’nin hareketli grafik uygulamasinda yeniden uyarlanmis halinden
haberdar olma durumu ile katilimcilarin cinsiyeti arasinda anlamh farkhlik
bulunmamaktadir (p=,104). Analizlere gére kadin katiimcilarin ylzde 41,2’si
Yaradilis Destani’'nin uyarlamasini daha 6nce duymadigini, yuzde 23,5’i kismen
bilgi sahibi oldugunu, yizde 35,3'G bilgi sahibi oldugunu belirtmistir. Erkek
katilimcilarin ise yuzde 7,3’ Yaradilig Destanr’nin yeniden uyarlanmis hali
hakkinda bilgi sahibi olmadigini, ylizde 70,9’u kismen bilgi sahibi oldugunu, ytzde

21,8’ ise daha 6nce duydugunu belirtmistir.

Tablo 21. Cinsiyete Gore Hareketli Grafik Uygulamasindaki Resimlemeler ve
Senaryo Uyumu Arasindaki Farklilik

Hareketli Grafik Uygulamasindaki

Resimleme ve Senaryo Uyumu
Cinsiyet Hayir Kismen Evet Toplam

2 10 39 51
Kadin

3,9% 19,6% 76,5% 100,0%

2 12 41 55
Erkek

3,6% 21,8% 74,5% 100,0%
X?=,081; df= 2; p=,960

Katihmcilarin cinsiyeti ile hareketli grafik uygulamasinda kullanilan resimlemelerin
senaryoyu anlamaya yardimci olma durumu arasinda anlamli fark tespit
edilememigtir (p=,960). Buna gore arastirmaya katilan kadin katihmcilarin yuzde
3,9’'u uyumlu olmadigini, yuzde 19,6’si kismen uyumlu oldugunu, ylzde 76,5’
uyumlu oldugunu ifade etmigtir. Erkek katilimcilarin da yuzde 3,6’s1 resimlemelerin
senaryoyu anlamaya yardimci olmadigi, yuzde 21,8’i kismen yardimci oldugunu,
yuzde 74,5’i ise hareketli grafik uygulamasinda kullanilan resimlemelerin senaryoyu
anlamada yardimci oldugunu ifade etmistir. Erkek ve kadin katilmcilarin blyuk
cogunlugunun resimlemelerin senaryoyu anlamada yardimci oldugu yonunde gorus

bildirdigi sOylenebilir.
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Tablo 22. Cinsiyete Gore Hareketli Grafik Uygulamasindaki Yazilar ve Senaryo

Uyumu Arasindaki Farklilik

Hareketli Grafik Uygulamasindaki Yazi ve

Senaryo Uyumu
Cinsiyet Hayir Kismen Evet Toplam

2 12 37 51
Kadin

3,9% 23,5% 72,5% 100,0%

4 15 36 55
Erkek

7,3% 27,3% 65,5% 100,0%

X?= 864; df= 2; p= 649

Katilimcilarin cinsiyeti ile hareketli grafik uygulamasinda kullanilan yazilarin
senaryoyu anlamada yardimci durumu arasinda anlamh farklik bulunmamaktadir
(p=,649). Tabloya goére, kadin katilimcilarin yizde 3,9'u yazilarin senaryoyu
anlamada yardimci olmadigi, yizde 23,5’i kismen yardimci oldugu, yuzde 72,5’i
yardimci oldugunu ifade etmistir. Erkek katimcilarin ise yuzde 7,3’G yazilarin
senaryoyu anlamada yardimci olmadigini, yuzde 27,3’U kismen yardimci oldugunu,
yuzde 65,5i yardimci oldugunu ifade etmistir. Buna gore kadin ve erkek
katilimcilarin  cogunlugu hareketli grafik uygulamasinda kullanilan yazilarin

senaryoyu anlamada yardimci oldugunu belirtmigstir.

Tablo 23. Cinsiyete Gore Hareketli Grafik Uygulamasindaki Ses Efektleri ve
Miiziklerin Senaryo Uyumu Arasindaki Farklilik

Hareketli Grafik Uygulamasindaki Ses

Efektleri ve Miziklerin Senaryoya Uyumu
Cinsiyet Hayir Kismen Evet Toplam

2 12 37 51
Kadin

3,9% 23,5% 72,5% 100,0%

4 19 32 55
Erkek

7,3% 34,5% 58,2% 100,0%
X?= 2,462; df= 2; p=,292

Aragtirmaya katilanlarin cinsiyeti ile hareketli grafik uygulamasinda kullanilan ses
efektleri ve muziklerin senaryoyu anlamaya yardimci olmasi arasinda anlamli
farklihk tespit edilmemistir (p=,292). Buna goére katiimcilarin ytizde 3,9'u ses
efektleri ve muziklerin senaryoyu anlamaya yardimci olmadigi, yuzde 23,5’i kismen

yardimci oldugu, yuzde 72,5’i yardimci oldugunu belirtmistir. Erkek katilimcilarin ise
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yuzde 7,3’0 hareketli grafik uygulamasinda kullanilan ses efektleri ve muziklerin
senaryoyu anlamaya yardimci olmadigdi, yuzde 34,5'i kismen yardimci oldugu,

yuzde 58,2’si ise yardimci oldugunu belirtmigtir.

Tablo 24.Cinsiyete Gore Turk Kilturine Ait Sembollerin Dikkat Cekiciligi
Arasindaki Farkhilik

Turk Kultdrine Ait Sembollerin Dikkat

Cekiciligine Yonelik Dislinceler
Cinsiyet Hayir Kismen Evet Toplam

6 11 34 51
Kadin

11,8% 21,6% 66,7% 100,0%

4 16 35 55
Erkek

7,3% 29,1% 63,6% 100,0%
X?=1,191; df= 2; p= ,551

Tark kultirune ait sembollerin dikkat ¢ekiciligi ile cinsiyet arasinda anlamli farklilik
bulunmamaktadir (p=,551). Analiz sonuglarina gére kadin katimcilarin ytizde 11,8’i
Tark kulturane ait sembollerin dikkat ¢ekici olmadigini, yuzde 21,6’s1 kismen dikkat
cekici oldugunu, yuzde 66,7’si dikkat cekici oldugunu ifade etmistir. Erkek
katilimcilarin da yuzde 7,3’0 Turk kaltirine ait sembollerin dikkat ¢ekici olmadigini,
yuzde 29,1’i kismen dikkat ¢ekici oldugunu, yluzde 63,6’s1 dikkat ¢cekici oldugunu
ifade etmigtir.

Tablo 25. Cinsiyete Gore Hareketli Grafik Uygulamasindaki Ses Efektleri ile
Miiziklerin Senaryoyla Uyumu Arasindaki Farklhihk

Hareketli Grafik Uygulamasindaki Ses

Efektleri ve Miziklerin Uyumu
Cinsiyet Hayir Kismen Evet Toplam

3 19 29 51
Kadin

5,9% 37,3% 56,9% 100,0%

7 19 29 55
Erkek

12,7% 34,5% 52,7% 100,0%
X?=1,451; df= 2; p= ,484

Cinsiyet ile hareketli grafik uygulamasinda kullanilan ses efektleri ve muziklerin
senaryoyla uyumlulugu arasinda anlaml farklilik bulunmamaktadir (p=,484). Analiz

sonugclarina gore, kadin katiimcilarin ylizde 5,9’u ses efektleri ile miziklerin senaryo
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ile uyumlu olmadigini, yizde 37,3'u kismen uyumlu oldugu, yiuzde 56,9'u uyumlu
oldugunu ifade etmigtir. Erkek katihmcilarin ise yuzde 12,7'si hareketli grafik
uygulamasinin konusu ile ses efektleri ve muziklerin uyumlu olmadigini, ylzde
34,5’i kismen uyumlu oldugunu, yuzde 52,7’si ise ses efektleri ve miziklerin senaryo

ile uyumlu oldugunu ifade etmigtir.

Tablo 26.Cinsiyete Gore Hareketli Grafik Uygulamasindaki Canlandirmalarin
Dikkat Cekiciligi Arasindaki Farkhlk

Hareketli Grafik Uygulamasindaki

Canlandirmalarin Dikkat Cekiciligi
Cinsiyet Hayir Kismen Evet Toplam

4 18 29 51
Kadin

7,8% 35,3% 56,9% 100,0%

10 15 30 55
Erkek

18,2% 27,3% 54,5% 100,0%
X?=2,714; df= 2; p= ,257

Katilimcilarin cinsiyeti ile hareketli grafik uygulamasindaki canlandirmalarin dikkat
cekiciligi arasinda anlamli farklilik tespit edilememistir (p=,257). Arastirmaya katilan
kadinlarin yuzde 7,8'i uygulamada kullanilan canlandirmalarin dikkat cekici
olmadigini, yuzde 35,3'0 kismen dikkat c¢ekici oldugunu, yuzde 56,9u
canlandirmalarin dikkat ¢ekici oldugunu belirtmistir. Erkek katilimcilarin ise yluzde
18,2’si canlandirmalarin dikkat ¢ekici olmadigini, yuzde 27,3’'U kismen dikkat ¢ekici
oldugunu, yizde 54,5’i ise canlandirmalarin dikkat ¢ekici oldugunu belirtmistir. Buna
gore hem kadin hem de erkek katilimcilarin gogunlugu hareketli grafik

uygulamasinda kullanilan canlandirmalarin dikkat ¢ekici buldugu sdylenebilir.

Tablo 27.Cinsiyete Gore Hareketli Grafik Uygulamasindaki Kullanilan
Resimlemeler ve Yazilar Uyumu Arasindaki Farklilik

Hareketli Grafik Uygulamasindaki

Resimlemeler ve Yazilarin Uyumu
Cinsiyet Hayir Kismen Evet Toplam

2 14 35 51
Kadin

3,9% 27,5% 68,6% 100,0%

2 30 23 55
Erkek

3,6% 54,5% 41,8% 100,0%
X?=8,162; df= 2; p=,017
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Hareketli grafik uygulamasindaki resimlemeler ve yazilarin uyumuna hakkinda
katilimcilarin cinsiyetine goére anlamh farkhlik bulunmaktadir (p=,017). Analiz
sonugclarina goére, kadin katilimcilarin yizde 3,9’'u resimlemeler ve yazilar arasinda
uyumun olmadidini, yuzde 27,5'i kismen uyum oldugunu, yuzde 68,6's1 ise
resimlemeler ve yazilarin birbiri ile uyumlu oldugunu ifade etmistir. Erkek
katilimcilarin ise yluzde 3,6’si kisa videoda resimlemeler ve yazilarin uyumlu
olmadigini, yuzde 54,5’i kismen uyumlu oldugunu, yizde 41,8'i ise resimlemeler ve
yazilarin birbiri ile uyumlu oldugunu ifade etmigtir. Bu sonuglara gore kadin
katilimcilarin gogunlugu (yluzde 68,6) resimlemeler ve yazilarin birbiri ile uyumlu
oldugunu, erkek katilimcilarin yarisindan fazlasi ise (yuzde 54,5) resimlemeler ve
yazilarin kismen uyumlu oldugunu ifade etmigtir. Katilimcilarin anlaml farkhligin

burada olustugu soylenebilir.

Tablo 28. Cinsiyete Gore Hareketli Grafik Uygulamasindaki Muzikler ve
Senaryo Uyumu Arasindaki Farklilik

Hareketli Grafik Uygulamasindaki Muzikler

ve Senaryo Konsepti Uyumu
Cinsiyet Hayir Kismen Evet Toplam

5 17 29 51
Kadin

9,8% 33,3% 56,9% 100,0%

7 19 29 55
Erkek

12,7% 34,5% 52,7% 100,0%
X?=,294; df= 2; p=,863

Arastirmaya katilanlarin cinsiyetine gére hareketli grafik uygulamasinda kullanilan
muziklerin senaryonun konsepti ile uyumu arasinda anlamli farkhlik bulunmamigtir
(p=,863). Tabloya goére kadin katiimcilarin ytuzde 9,8’i uygulamada kullanilan
muziklerin senaryo ile uyumlu olmadigini, yuzde 33,3’'U kismen uyumlu oldugu,
yuzde 56,9'u ise kullanilan maziklerin ve senaryonun uyumlu olmadigini belirtmigtir.
Erkek katilimcilarin ise yuzde 12,7’si muziklerin senaryo ile uyumlu olmadigi, yuzde
34,5’i kismen uyumlu buldugunu, yuzde 52,7’si ise muzikler ile senaryonun uyumlu

oldugunu belirtmistir.
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Tablo 29.Cinsiyete Gore Hareketli Grafik Uygulamasinin Tiirk Mitolojisinin
Tanitimi Arasindaki Farkhlik

Hareketli Grafik Uygulamasinin Turk

Mitolojisinin Tanitimina Etkisi
Cinsiyet Hayir Kismen Evet Toplam

4 15 32 51
Kadin

7,8% 29,4% 62,7% 100,0%

11 11 33 55
Erkek

20,0% 20,0% 60,0% 100,0%
X?= 3,752; df= 2; p=,153

Katihmcilarin cinsiyeti ile hareketli grafik uygulamasinin Turk mitolojisinin
tanitiminda ve akilda kaliciliyinda etkisi arasinda anlamli farkhlik tespit edilmemistir
(p=,153). Analiz sonuglarina gore kadin katilimcilarin yuzde 7,8’i uygulamanin Tark
mitolojisini tanitim1 ve akilda kaliciliginda etkili olmadigini, yizde 29,4’G kismen
akill oldugu, yuzde 62,7’si etkili oldugunu ifade etmigtir. Erkek katilimcilarin ise
yuzde 20’si uygulamasinin Turk mitolojisini tanitiminda etkili olmadigini, yine ylizde
20’si kismen etkili oldugunu, ylzde 60’1 ise uygulamanin Tuark mitolojisinin

tanitiminda etkili oldugunu ifade etmistir.

Tablo 30.Cinsiyete Gore Hareketli Grafik Uygulamasindaki Seslendirme
Arasindaki Farklilik

Hareketli Grafik Uygulamasindaki

Seslendirmeye Yoénelik Begeni
Cinsiyet Hayir Kismen Evet Toplam

2 14 35 51
Kadin

3,9 27,5 68,6 100,0

3 13 39 55
Erkek

5,5 23,6 70,9 100,0
X?=,303; df= 2; p=,860

Hareketli grafik uygulamasinda seslendirmeyi yapan kisinin ses tonunun
begenilmesi ile katilimcilarin cinsiyeti arasinda anlamh farkhlik bulunmadigi
gorilmektedir (p=,860). Buna goére kadin katiimcilarin yizde 3,9'u seslendirenin
ses tonunu begenmedigini, yuzde 27,5'i ses tonunu kismen begendigini, yuzde

68,6’s1 ise seslendirmeyi yapan kiginin ses tonunu begendigini belirtmigtir. Erkek
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katihmcilarin ise yuzde 5,5’i seslendirmeyi yapan kisinin ses tonunu begenmedigini,
yuzde 23,6’s1 ses tonunu kismen begendigini, yuzde 70,9'u ise seslendirmeyi yapan

kKisinin ses tonunu begendigini belirtmigtir.

Tablo 31.Cinsiyete Gore Hareketli Grafik Uygulamasindaki Destan
Kahramanlari Hakkindaki Bilgi Edinmeleri Arasindaki Farklilik

Hareketli Grafik Uygulamasindaki Destan
Kahramanlari Hakkinda Bilgi Edinme
Cinsiyet Hayir Kismen Evet Toplam
2 15 34 51
Kadin
3,9 29,4 66,7 100,0
12 20 23 55
Erkek
21,8 36,4 41,8 100,0
X?=9,843; df= 2; p=,007

Katilimcilarin cinsiyeti ile hareketli grafik uygulamasini izledikten sonra Tanri Ulgen
ve Erlik karakterlerine iliskin fikir sahibi olma durumlari arasinda anlamh farklilik
bulunmaktadir (p=,007). Analiz sonuglarina gore kadin katiimcilarin yazde 3,9'u
uygulamanin destan kahramanlarina iligkin fikir sahibi olmada etkili olmadigini,
yuzde 29,40 kismen etkili oldugunu, yuzde 66,7’si uygulamanin destan
kahramanlarinailigskin bilgi edinmede etkili oldugunu belirtmistir. Erkek katilmcilarin
ise yuzde 21,8’i uygulamanin destan kahramanlari hakkinda bilgi sahibi olmada
etkili olmadigini, yuzde 36,4’0 kismen etkili oldugunu, yizde 41,8’i ise uygulamanin

destan kahramanlari hakkinda bilgi sahibi olmada etkili oldugunu belirtmistir.

Tablo 32. Cinsiyete Gore Hareketli Grafik Uygulamasindaki Resimlemelerin

Begenilmesi Arasindaki Farklilik

Hareketli Grafik Uygulamasindaki

Resimlemelerin Begenisine Yénelik Dislnceler
Cinsiyet Hayir Kismen Evet Toplam

6 19 26 51
Kadin

11,8 37,3 51,0 100,0

15 18 22 55
Erkek

27,3 32,7 40,0 100,0
X?=4,072; df=2; p=,131
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Hareketli grafik uygulamasindaki resimlemelerin begenilmesi ile cinsiyet arasinda
anlamli farklihk bulunmamaktadir (p=,131). Kadin katilimcilarin yuzde 11,8’
uygulamanin resimlemelerini begenmedigini, yizde 37,3'G kismen begendigini,
yuzde 571’i ise begendigini ifade etmistir. Erkek katilimcilarin ise ylzde 27,3’
uygulamadaki resimlemeleri bedenmedigini, ylzde 32,7’si kismen begendigini,

yuzde 40’1 ise uygulamanin resimlemelerini begendigini ifade etmigtir.

Tablo 33. Cinsiyete Gore Hareketli Grafik Uygulamasiyla Gunumuze
Uyarlanan Yaradiis Destanini Bagkalarina Aktarma Durumu Arasindaki
Farkhilik

Hareketli Grafik Uygulamasiyla Uyarlanan

Yaradilis Destani’'ni Digerlerine Aktarimi
Cinsiyet Hayir Kismen Evet Toplam

6 18 27 51
Kadin

11,8 35,3 52,9 100,0

16 20 19 55
Erkek

29,1 36,4 34,5 100,0
X?=5,899; df= 2; p=,052

Arastirmaya katilanlarin cinsiyeti ile Yaradilis Destani’nin gunimuze uyarlamasini
iceren hareketli grafik uygulamasinin izleyen ve senaryoyu bagkalarina anlatma
durumlari arasinda anlamh farklilik bulunmamaktadir (p=,052). Analiz sonugclarina
gore kadin katihmcilarin yizde 11,8'i destani baskalarina aktaramayacagini, yuzde
35,3’'0 kismen destani baskalarina anlatabilecegini, yluzde 52,9'u destani
bagkalarina anlatabilecegdini belirtmistir. Erkek katilimcilarin ise yuzde 29,1’i destani
bagkalarina aktaramayacagini, yuzde 36,4’U kismen anlatabilecegini, yuzde 34,5’i

destani bagkalarina anlatabilecegini belirtmigtir.
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Tablo 34.Cinsiyete Gore Diger Tiirk Sézlii Edebiyati Uriinlerinin Hareketli

Grafik Uygulamasiyla Yapilmasina Yénelik istekler Arasindaki Farklilik

Baska Turk Sézli Edebiyati Urlinlerinin

Hareketli Grafik Uygulamasiyla Yapilmasina
Cinsiyet Yonelik Istek Toplam

Hayir Kismen Evet

4 7 40 51
Kadin

7,8 13,7 78,4 100,0

2 10 43 55
Erkek

3,6 18,2 78,2 100,0
X?=1,155; df= 2; p=,561

Katilimcilarin cinsiyeti ile bagka Turk sozlu edebiyati drlnlerinin  ¢agdas
uyarlamalarini gérmek istemeleri arasinda anlamli farkhlik bulunmamaktadir
(p=,561). Analiz sonuglarina bakildiginda kadin katilimcilarin yizde 7,8’i baska Turk
s0zlu edebiyati Urnlerinin cagdas uyarlamasini istemedigini, yuzde 13,7’si kismen
uyarlanmasini istedigini, yuzde 78,4’G uyarlamalari istedigini belirtmistir. Erkek
katihmcilarin yuzde 3,6’st bagka soOzlu Turk edebiyati drdnlerinin  gagdas
uyarlamasini istemedigini, yuzde 18,2’si kismen istedigini, yuzde 78,2’si ise diger

destanlarin gagdas uyarlamasini istedigini belirtmigtir.
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SONUC

Bir grafik tasarimci ve akademisyenin yasadigi topluma ve ait oldugu kultire karsi
sorumluluklart oldugu dusuncesi c¢esitli grafik tasarim topluluklari tarafindan
kaniksanmistir. Grafik tasarimin bir iletisim araci oldugu dusunuldigunde tipki yazi
gibi kultarel aktarimda 6nemli bir rol oynadi§i sonucuna varilmaktadir. So6zIU
edebiyat yazidan da eski bir gegmise sahiptir. S6zIU edebiyatin buyuk bir bolimu
destanlar ve sdylencelerden olugsmaktadir. Destanlar halk edebiyatinda ge¢gmis
kaltarlerin aktariimasinda, s6z konusu kulturler i¢cin dnemli kigiliklerin taninmasinda
etkili olan edebi turlerdir. Soyut ve fantastik taraflari destanlarin ilgi ¢ekiciligi,
hatirlanabilirligi ve merak uyandirici yonlerini beslemektedir. Bu anlamda destan
gibi efsanevi metinler mitoloji ile de i¢ icedir. Cogu zaman mitoloji ait oldugu
toplumun gundelik yasantisi, inanglari, yonetilme bigimi, sosyokultirel yapisina isik
tutmaktadir. TUrk kalturt icin bu destanlar arasinda en dnemlilerinden olan Yaradilis
Destani ise Turk kozmogonisine ve Turklerin antik zamanlardan beri dunyayi

algilama bigimlerinin belki de en katiksiz halini anlatmaktadir.

Bu sanatta yeterlik calismasinin ortaya ¢gikmasindaki temel motivasyon da en basta
belirtildigi gibi bir grafik tasarimci ve akademisyenin ait oldugu kulture katkida
bulunmasi gerektigi distincesidir. Dolayisiyla bu motivasyon dogrultusunda grafik
tasarim bir arag olarak kullaniimistir. Hareketli grafikler teknolojinin en ilkel oldugu
zamanlardan ginimuze kadar gelinen sirecte izleyiciyi de strece dahil edebilme
ozelligi ile ilgi cekiciligini ve guncelligini korumustur. Bir konuyu anlatmanin en
eglenceli ve akilda kalici yollarindan birisi olarak disunuldiginde hareketli grafikler
destanlar, mitler ve sdylenceler gibi yaziya ve tasvire muhta¢ kalmis geleneksel
edebiyat Grunleri igin dogru bir anlatim yéntemidir. Dliinyada 6nde gelen ¢izgi roman
ve animasyon studyolarinin Uretimlerine bakildiginda da bu c¢ikarim
desteklenecektir. DC Comics ve Marvel Studios uzun zamandir gesitli kultlrlere ait
mitolojik ve destan kahramanlarina animasyon filmlerinde ve beyaz perdede hayat
vermis, hatta izleyici Uzerinde Bati eksenli mitolojik karakterlerden kahramanlar
ureterek bu kahramanlara dunyayi kurtarma gibi gorevler atfederek kulttrel bir
tahakkim kurma egiliminde olmuslardir. S6z gelimi bu sayede bambaska bir
kaltarden olup kitap ve ¢izgi roman okumayan biri bile Thor karakteri hakkinda fikir

sahibi olabilmekte ve karaktere sempati besleyebilmektedir.
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Bu dusunceler 1siginda Yaradiligs Destani gibi arketipler ve sembolizmden zengin bir
destan segilmig, bu sanatta yeterlik tezi kapsaminda Turklerin evreni algilama
bicimleri cagdaslastirilarak hareketli grafikler araciligi ile her yastan ve her kiltirden

hedef kitleye sunulmustur.

Hareketli grafik uygulama slresinin kisa olmasi, hareketlerin yalin olusu ve destan
metninin orijinal destanin olay Orgusu korunarak konunun ginumuzde gegmesi
modern insanin konsepti algilamasini kolaylastirmak adina kullanilmis yontemlerdir.
Hareketli grafik uygulamasinin iginde gegen sembollerin ise alicinin zihninde yer
edinerek, kulturel mirasin korunmasinda etkili olmasi saglanmaya caligiimistir.
Uygulamada kullanilan tipografi, renk, ses, gorsel efekt ve diger tum grafik tasarim
unsurlar rastgele degildir. Anlatim, konsept ve amag bu unsurlarin segiminde temel

kaynaktir.

Bu sanatta yeterlik tezinin misyonu izleyiciye keyifli anlar yasatmaktan fazlasidir.
Tezin teorik ve uygulama kismi bu alanda galismak isteyen tasarimci, illistrator ve
animatorler icin yeni metodolojiler gelistirirken, bu alanda ve benzer motivasyonlarla
yapilacak olan Uretimleri tegvik edebilecegi dusunulmektedir. Uygulamaya isitme
engelli olan insanlar igin altyazi eklenerek kullanigh hale getiriimistir. Ayrica tez
calismasinda kullanilan dijital teknikler, geleneksel Turk anlatisini ve mitolojisini
gorsellestirerek modern animasyon teknikleri ile harmanlayarak, efsanevi ve soyut

bir anlatiy1 dinamize ederek izleyiciye farkh bir deneyim sunmustur.

Ozellikle sinema salonlarinda film gosterimlerinden énce, metrolarin elektronik
reklam tabelalarinda, hastanelerin bekleme salonlarinda ve diger kamusal alanlarin
yani sira, YouTube gibi sponsorlu igeriklerin gosterimi yapilan sosyal medya
platformlarinda bu hareketli grafik uygulamasinin yer alabilecegi platformlardir.
Buna ek olarak Yaradiig Destani: Yer — Su’nun Uyanigi hareketli grafik
uygulamasinin senaryosundaki Turk uzay teknolojisine yapilan vurgu boyle bir
icerigin TEKNOFEST gibi buyuk olusumlarda yer bulabilecedini dustundurtmektedir.

Uygulama projesinin kendine ait platformu olan www.yersununuyanisi.com adresi

de QR kodu ve alan adi ile teze dahil edilmigtir.

Uygulamanin gosterim suresinin uzatilmasi, sahne sayilarinin artmasi, daha ¢ok

teknolojik imkan kullanimi veya baska Turk destanlari icin de benzer iceriklerin
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Uretilerek bir seri haline getirilmesi ile bu kisa animasyon filminin gelisimi
ongorulmektedir. Ayrica uygulamanin gorsel tasarimina 3B modelleme ve
animasyon teknikleri entegre edilerek, destanin Ogeleri daha derinlemesine
kesfedilebilme imkani bulmaktadir. Yaradilis Destani'ndaki mitolojik arketipler ve
mekanlar ¢ boyutlu olarak modellenerek daha ¢ok karenin oldugu bir animasyon
filmi hale gelmeye aciktir. Bu sayede izleyiciye, u¢ boyutlu bir evrenin icindeymis
gibi bir deneyim yasama imkani sunmak mumkin olacaktir. Bu teknik, 6zellikle
mitolojik figurlerin ve sembollerin daha dinamik ve etkilegsimli bir sekilde sunulmasini

sagdlar.

Bunun yani sira, artirlmis gerceklik (AR) teknolojisinin dahil edilmesi, izleyicilerin
Yaradilis Destani'ni daha etkilegsimli bir bicimde deneyimlemelerine olanak
tanimaktadir. Mobil cihazlar veya AR gozlukleriyle izleyici, destanin figurlerini ve
sembollerini gergek dinya ile birlestirerek daha derinlemesine kesfedebilmektedir.
Ornegin, bir karakter ya da sembol, fiziksel bir nesnenin Uzerine yerlestirildiginde,
kullanicilar bu dgdeyi gorsel olarak ekranlarinda detayl sekilde inceleyecektir. Bu
Ozellik, kaltarel mirasi modern teknolojilerle harmanlayarak izleyicilere yeni bir

boyutta deneyimleme firsati sunacaktir.

Uygulamanin etkilesimli bir hale getiriimesi de baska bir dnemli gelistirme alanidir.
Kullanicilarin, karakterler ve olay 6rgusl arasinda segim yaparak, hikayenin
gidisatini yonlendirebilecedi interaktif bir yapi, izleyicilerin uygulama ile olan
etkilesimlerini artirabilecektir. Bu tur bir sistem, 6zellikle dijital platformlarda daha
genis bir izleyici kitlesine hitap edebilmektedir. Kullanicilar, farkli karakterlerin veya

olaylarin pesinden giderek, kendi algilarina gore bir hikaye olusturabileceklerdir.

Ek olarak, sosyal medya platformlarinin énemli bir rol oynadidi dijital diinyada,
hareketli grafik uygulamasinin bu platformlarla entegrasyonu buyuk bir firsat
sunmaktadir. Ornegin, artinlmis gerceklik teknolojisinin kullanildigi bir uygulama,
kullanicilarin destanin karakterlerini sanal ortamda fotograflayarak sosyal medyada
paylasmalarini saglayabilecektir. Bu etkilesim, uygulamanin daha genis kitlelere
ulasmasini saglayacak ve kulturel mirasin daha fazla kisiye tanitiimasina katki

sunacakitir.
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Son olarak, uygulamanin egitimsel yonleri de g6z 6ninde bulundurulabilir. Yaradilis
Destani ve benzeri Turk mitolojik metinlerinin dijital ortamda gorsellestiriimesi,
egitim alaninda buylk bir potansiyele sahiptir. Okullarda veya Universitelerde,
mitoloji veya kultur derslerinde kullanilan bu tur interaktif ve zenginlestiriimis
icerikler, ogrencilere hem kulturel mirasi tanitmak hem de teknolojiyi yaratici bir
sekilde kullanma becerisi kazandirmak adina etkili bir ara¢ olabilecegi

dusunulmektedir.

Bu Onerilen teknolojiler, uygulamanin etkilesimini ve erigilebilirligini artirarak,
Yaradilig Destani'nin ve benzeri mitolojik metinlerin daha genis bir izleyici kitlesine
hitap etmesini saglayabilir. Hem gorsel hem de isitsel agcidan zenginlestirilen bu tar
icerikler, izleyicilerin kulturel mirasi daha etkili bir gekilde anlamalarina ve
hatirlamalarina olanak taniyacaktir. izleyici kitlesi oldukga genis olmasinin yani sira
bu alanda amatoér ve profesyonel her statiden bireyin yer aldigi baska bir platform
olan festivaller bu gosterimler igin etkili alanlardir. Bu festivallerden birisi de Selguk
Universitesi iletisim Fakiiltesi tarafindan 2001 yilindan giinimiize kadar her sene
diizenlenen 21. Uluslararasi Kisa-Ca Ogrenci Film Festivali'dir. Tezin uygulamasi
olan “Yaradilig Destani: Yer-Su’nun Uyanigi” tanitici hareketli grafik uygulamasinin
bu festivalin acilisinda gosterime girecek olmasi resmi olarak izleyiciyle bulusacagi

ilk firsat olarak ¢ok degerli olacaktir.

Bu buyuk gosterimden once anket kisminda uygulama projesi 106 katilimciya
izletilmistir. Yaradilis Destanr’nin hareketli grafik uygulamasiyla ginimuze
uyarlamasinin yapildigi uygulamaya iligkin dusunceleri tespit etmeye yonelik
arastirmaya katilanlarin orani birbirine oldukg¢a yakindir. Bu durum degiskenler
arasinda fark analizi yapilmasina imkan tanimistir. Calismaya katilanlar buylk
cogunlugu Turk mitolojisine iliskin belirli oranda (kismen) bilgiye sahiptirler.
Katilimcilarin yarisindan fazlasinin Yaradilis Destanr’'na iligkin bilgilerinin
bulunmadigi goérulmustar. Katilimcilarin  buyuk c¢ogunlugu hareketli grafik
uygulamasinda kullanilan resimlerin, yazilarin, ses efektlerinin ve muziklerin
senaryoyu anlamada yardimci oldugu sonucuna ulasiimistir. Hareketli grafik
uygulamasinda kullanilan sahnelerde Turk kulturine ait sembollerin ve uygulamada
kullanilan canlandirmalarin dikkat ¢ekici bulundugu sonucuna ulasiimistir.

Arastirmada katilimcilar hareketli grafik uygulamasinin Turk mitolojisinin tanitimi ve
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akilda kaliciliginda etkili oldugunu belirtmiglerdir. Katilimcilarin uygulamada destani
seslendiren kisinin ses tonunu begendigi ve uygulama ile destan kahramanlarina
iliskin bilgi sahibi olduklari sonucuna ulagiimigtir. Katilimcilarin ¢ogunlugu
gunimuze uyarlanan Yaradilig Destan’'na yonelik senaryoyu baskalarina
anlatabilecegi ve bagka Turk edebiyati Grlnlerini hareketli grafik uygulamasi ile

gunumuze uyarlamasinin yapiimasini istedigi sonucuna ulasilimistir.

Arastirmada Yaradilis Destanr’'na yonelik bilgiler ve hareketli grafik uygulamasina
yonelik gunimuze uyarlamasina iligkin ifadelerden katilimcilardan en yuksek puan
ortalamasini; “baska Tlrk s6zIU edebiyat Granlerinin cagdas uyarlamasini gérmek

istedikleri”, “hareketli grafik uygulamasinda kullanilan resimlemelerin senaryoyu

anlamada yardimci oldugu”, hareketli grafik uyarlamasinda seslendirmeyi yapan
kisinin ses tonunun hoslarina gittigi”, “hareketli grafik uygulamasinda kullanilan
yazilarin senaryoyu anlamada yardimci oldugu” ve “hareketli grafik uygulamasinda
kullanilan ses efektlerin ve muziklerin senaryoyu anlamada yardimci oldugu”
ifadeleri almigtir. Bu sonuglar, yapilan uygulama ile Yaradilis Destani’nin ginimuze
uyarlamasinin gorsel, igitsel ve yazili olarak begenildigi ve buna benzer Turk
edebiyati Urdnlerinin bu uygulama ile ginimuze uyarlanmasinin yerinde olacagi

seklinde okunabilir.
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TARTISMA

“‘Cagdas Mitoloji ve Sembolizm Perspektifinde Altay Turklerinin  Yaradilis
Destan’nin Hareketli Grafik Uygulamasi” baslikli sanatta yeterlik tezi cagdas
mitolojinin araci olarak kullanildidi, Hollywood turevi yapimlarin Bati eksenli dunyayi
kurtarma konseptindeki kendi hegemonyalarini diger kultirlere dayatmalarina
elestirel bir bakis agisi sunmaktadir. Bu bakis agisini sunarken, etimolojik ve
kavramsal tanimlar yapilmig, kavramlarin tarihsel surecini kronolojik siralamasi g6z
onunde bulundurularak incelenmistir. Tez sureci dort tez izleme komitesi
neticesinde savunma ile bitirilmistir. Bu izlemelerden birisinde sembolizm
kavraminin teze dahil edilmesi, komite tarafindan gerekli gorusmustir. Bunun
uzerine Altay mitologyasina ait sembollere veya arketiplere bilimsel
¢oziimlemelerden faydalanilarak yer verilmistir. ilerleyen izlemelerde uygulama
surecinin her agsamasinda komitenin gorusleri alinarak devam edilmis, boylece daha

saglikh bir galisma sureci gegirilmistir.

Uygulamaya ait hikaye anlaticihdi, storyboard calismalari, eskizler, karakter
tasarimlari, mekan tasarimlari, boyamalar ve hareketlendirmeler gibi her bir agsama
ayri bir is sahasi olmakla beraber slrecin literatur taramasi, teorik kisimda
uygulamaya destek olacak olan bilginin tasnif edilmesi gibi asamalar da géz éninde
bulunduruldugunda girift ve kapsamli bir is oldugu anlasiimistir. Artan yapay zeka
destedi bu asamalarin Uretildigi yazilimlar Uzerinden surekli guncellenerek cesitli
kolayliklar saglasa da profesyonel ve 6zgun bir galisma ortaya koyma noktasinda
yetersiz kalabilmektedir. Bu nedenle Uretim asamasinda higbir yapay zeka destegi
alinmamigtir. Bununla birlikte is glcu ve zaman kisithligi olmamasi halinde
uygulama 3B hale gelebilir, Arttiriimis Gergeklik gibi son dénemlerde kullaniciya

farkli deneyimler sunan ortamlara taginabilmeye aciktir.

Surec icerisinde tezin hipotezi olan “Altay mitolojisine ait sembol ve arketiplerinin
tanitilmaya ihtiya¢c duymasi” ¢ikis noktasinin temellendiriime ihtiyaci bir anket
yapma fikrini dogurmustur. Tez danigsmani ile alinan ortak karar sonucu arastirma
evreninin medya okur-yazarli§ yliksek bir ortam olan Selguk Universitesi Iletigim
Fakdltesi olarak belirlenmesinin ardindan 106 katilimciya 17 soruluk bir anket
yapiimistir. Anket sonuglari ise tezin hipotezini dogrular niteliktedir. Buna gore,

%69,8 gibi buylk oranda bir kesim Turk mitolojisi hakkinda fikir sahibidir.
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Anketin diger bir amaci da uygulama ¢alismasinin izleyicide beklenen etkilerine dair
saglama yapmaktir. Saglama sonuglarina dayanarak tez calismasinin nihai
amagclarindan olan Yaradilis Destanr’'nin bilinirligini arttirmak, Altay — Tark mitoloji
arketiplerinin tanitimi, Turk mitolojisinin veya kulturandn sembollerini kullanarak

izleyicinin gorsel hafizasinda yer edinmek gibi dncelikler gergeklesmistir.

Diger dikkat g¢ekici bir sonu¢ da bagka Turk so6zlu edebiyat GrUnlerinin ¢agdas
mitoloji ekseninde hareketli grafikler haline getiriimesine olan ilgidir. Bu sonug
hareketli grafikler araciligi ile Turk dinyasinin tanitimini yapma gayreti tasityan her

tasarimcinin motive olma imkani bulabilecegi ¢ikarimini yaptirmaktadir.
Savunma asamasinda degerli juri Uyeleri hocalarin

e Uygulamaya QR kod cgalisarak, tezin giris kismindan sonra bu koda yer
vermek.

e Teorik kisimda Altay Turk Mitologyasina daha ¢ok yer vermek.

e Uygulama projesinin giris kismina sonra telif ibrazi eklemek.

e Tezin teorik kisminda Bati eksenli ¢cagdas mitoloji yapitlarinin diger
kaltarler Gzerinde kiltarel hegemonya kurmasina dair elegtirel bakis agisi
kazandirmak.

e YouTube gibi sosyal medya platformlarinda uygulamanin sireci, tanitimi
ve gosterimini kapsayan igerikler olusturmak.

e Bazi kavramsal kargasalari netlestirmek.

e Uygulamanin anket kismina tezin hipotezinden bahsedilen her
béliminde hipoteze dayanak olusturmak adina atifta bulunmak.

e Storyboard ve eskiz gibi tretim dncesi sonucu besleyen sireclerin de

tezde yer almasini saglamak.

gibi 6nerileri not alinmig, tez enstitiye teslim edilene kadarki stregte glncellenmis

ve juri Uyeleri tezin gelisimine katki saglamislardir.

187



Sonug olarak, bu sanatta yeterlik tezi, teorik ve literatlir arastirmalarini nicel ve nitel
yontemlerle destekleyen, uygulama asamasinda akademik ve sanatsal sureci
detayl bir sekilde ele alan ve hipotezini anket verileriyle temellendiren bir galisma

olarak akademik literatlre kazandiriimistir.
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