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Gorsel anlatimin en guglu kollarindan biri olan gizgi roman, teknolojiyle birlikte
aracg ve yontemleri buyuk olgude degisse de 6zinu korumayi basarmistir. Zaman
icinde farkl kaltirler kendi Usluplarini geligtirerek gizgi roman sanatina zenginlik
katmistir. Bu tezde ¢izgi romanin tanimi, tarihsel gelisimi, bilgisayar oncesi
donemdeki Unlu ¢izgi romanlarin ¢izim teknikleri, bu eserlerden esinlenilerek
geligtirilen oyunlarin yapim suregleri incelenmekte; ayrica eski bir ¢izgi romanin
gunumuz kosullarina uygun sekilde dijitallestirilip oyunlastirilma olanaklari
arastiriimaktadir. Calisma 0Ozelinde Sezgin Burak’in zamansiz eseri Tarkan
detayl bigimde ele alinmakta; nitel arastirma yontemlerinden; gozlem, igerik
analizi, betimsel analiz yontemleri ile kargilastirmali ve uygulamal arastirma
yontemleri de kullanilarak analiz edilmektedir.

Cizgi romanin geleneksel tekniklerden dijital gagdaki donusimune kadar olan
1800’lerden giiniimiize kadar gelisimi, Turrk, Japon, italyan, Fransiz-Belgika ve
Amerikan ekolleri Uzerinden arastirilip, incelenip kaydedilmesi hedeflenmektedir.
Bu ekollerin kullandiklar ¢izim teknikleri ve dijitallesme suregleri bu tez
calismasinda uygulanacak calismaya 1sik tutacaktir. Bu agsamada basvurulacak
kaynaklarin temelini buylk ustalarin verdigi roportajlar ve kendi uygulamal
anlatimlarinin olugturmasi hedeflenmektedir. Bu kaynaklara basiimis kitaplardan,
gazete, dergi ve online blog yayinlarindan ulagilacaktir. Boylece, bu tez
calismasinin oyunlagtirimak istenen c¢izgi romani en basinda taslak
asamasindan oyunlastirilmasina kadar kapsayarak gelecek arastirmacilara
ansiklopedik bir kaynak degeri tagsimasi hedeflenmektedir.

Cizgi romanin dijital gagdaki donusumu, dijital ¢izgi romanlardan baslayarak
hiper ¢izgi romanlar, online olarak yayinlanan webtoon projeleri ve hareketli ¢izgi
romanlar gibi interaktif bigimlerle sirmagtur. Alaninin ilki olan ve popduler olan
ornekler incelenmis, ayrica ¢izgi roman ile oyun unsurlarinin birlestigi
oyunlasgtirimig ¢izgi romanlar ve oyunlardan uyarlanmig ¢izgi romanlar analiz
edilmistir.

Tez galigmasinin ilerleyen bolumlerinde, ¢izgi roman tarihinde interaktif gizgi
romanlarin nasil oyunlastirildigi incelenmektedir. Elde edilen veriler i1s1ginda
kullaniimig teknikler ve yapim asamasinda kullanilan programlar da arastirilip
uygulamaya alinmasi hedeflenmigtir. Ayrica, ¢izgi romanlardan uyarlanan oyun
tasarimlarinda yaygin olarak kullanilan hareketlendirme tekniklerinin ve oyun
grafiklerinin ornekleri ile aragtinlip detayl analizi yapilarak, bir oyun uygulamasi



icin gerekli olan adimlarin karakalem taslaktan hareketlendirmeye, katmanlarin
tiklanabilirlik ve diger interaktif 6zelliklere gore kademe kademe aciklanarak
uygulanmasi, gelecek arastirmacilar icin bir yol haritasi olmasi igin hazirlanan bu
calisma icin ¢ok degerlidir. Bu da tez galismasinin en buyuk hedefi; ardindan
gelecek arastirmacilara son yuz senedir ¢izgi roman uygulamalarinda kullanilan
teknikleri, dijitallesme seruvenini ve oyuna donusme surecinde grafik tasarim
alanindaki gelismeleri, uygulama yontemleri ile sunmak olmustur.

Son bolumde ise elde edilen verilerle Sezgin Burak’in eseri Tarkan cizgi
romani, oyuncunun secimleriyle sekillenen kisa bir hikaye ile farkli sonlari olan
interaktif bir ¢izgi roman ¢alismasinin uygulamaya alinmasi tezin hedefidir. Bu
asamada oyun uygulamasi igin ¢izgi romanin aslina sadik kalinarak, elde edilen
bulgular kullanilarak bir hikaye olusturulup, elde edilen bulgularin is1ginda
geleneksel yontemlerle cizilerek elde edilecek ¢izgi roman ardindan dijitallestirilip
oyuna donusturulmesi igin gereken tum asamalar uygulanacaktir. Bu agsamada
karsilagilan zorluklar, bunlari agmak icin geligtirilen ¢ozumler ve teknigin aslini
bozmadan ginumuzde uygulanmasini kolaylastiracak yontemler kaydedilecektir.
Dijitallestirme esnasinda kullanilan programlar karsilastirilarak alinmak istenen
sonuca en uygun uygulama elemani sebepleriyle agiklanip sunulacaktir. Tarkan
evrenine ait hissettiren karakter tasarimi elde edilen veriler dogrultusunda
uygulanacaktir. Bu yuzden tezin amacina uygun olarak Tuark tarihi ve kaltura igin
blylk 6nem tagiyan sanat¢i Barigs Mango’nun Turk kaltirine olan sevgisi ve
baglihgi goz 6nunde bulundurularak kendisine atfedilmig bir karakter uygulamasi
yapilacaktir. Karakterin iginde bulunacagi hikdye Baris Mango’'ya ait Coban
Yildizi hikdyesinden ilham alinarak olusturuimus olup uygulama esnasinda
hikayeye bagli kalinarak Tarkan evrenine uyarlanacaktir.

Anahtar kelimeler: Cizgi roman, manga, dijital donigim, oyun tasarimi,
animasyon, interaktif medya, ¢izgi roman teknikleri, gorsel hikaye anlatimi,
Tarkan, Sezgin Burak.
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ABSTRACT

As one of the most powerful branches of visual storytelling, comics have
managed to preserve their essence despite significant transformations in tools
and methods brought by technology. Over time, various cultures have enriched
the art of comics by developing their own distinctive styles. This thesis examines
the definition and historical development of comics, the drawing techniques used
in pre-digital era masterpieces, and the production processes of games inspired
by these works. Furthermore, it explores the possibilities of adapting and
gamifying an old comic in accordance with the conditions of the contemporary
digital age. Within this context, Sezgin Burak’s timeless work Tarkan is analyzed
in detail through qualitative research methods, including observation, content
analysis, descriptive analysis, and comparative and practical approaches.

The study aims to document and analyze the development of comics from the
1800s to the present day, tracing their transformation from traditional techniques
to the digital era through Turkish, Japanese, Italian, Franco-Belgian, and
American schools. The drawing techniques and digitization processes employed
by these schools will serve as guiding principles for the practical component of
this thesis. The primary references of the research consist of interviews and first-
hand accounts by master artists, supported by books, newspapers, magazines,
and online blogs. Thus, this thesis seeks to provide an encyclopedic resource for
future researchers by covering the process of adapting a comic into a game from
the initial sketch stage to its gamified form.

The digital transformation of comics has evolved into interactive forms such as
digital comics, hypercomics, webtoons, and motion comics. The thesis analyzes
pioneering and popular examples in this field, as well as gamified comics that
combine comic and game elements, and comics adapted from video games. In
later sections, the study examines how interactive comics have been gamified
throughout the history of the medium. Based on the collected data, the techniques
and software used during production are also explored and applied.

Additionally, the study provides a detailed analysis of animation techniques and
game graphics commonly used in game designs adapted from comics,
presenting each step necessary for creating a game application, from pencil
sketch to animation, through explanations of interactivity and clickability layers.



This comprehensive approach aims to serve as a roadmap for future researchers.
The overarching goal of the thesis is to present the techniques used in comic
production over the past century, the process of digital transformation, and the
graphic design developments involved in the transition of comics into games.

In the final section, the thesis applies the collected findings to develop an
interactive comic adaptation of Sezgin Burak’s Tarkan, featuring a short story
shaped by the player’s choices and multiple possible endings. Staying faithful to
the original comic, a new story inspired by Barig Mango’s tale Coban Yildizi (The
Shepherd’s Star) is created and adapted into the Tarkan universe. The traditional
drawings are digitized and transformed into an interactive application.
Throughout this process, challenges encountered, solutions developed, and
methods that facilitate the contemporary application of traditional techniques
without compromising their authenticity are documented. The digital tools used
are compared and evaluated in terms of their suitability for the desired outcomes.
Character designs reflecting the atmosphere of the Tarkan universe are created
based on the research findings. In alignment with the aim of the thesis, a special
character is dedicated to Baris Manco, whose deep love and devotion to Turkish
culture make him a fitting inspiration for this project.

Keywords: Comics, manga, digital transformation, game design, animation,
comic techniques, visual storytelling, interactive media, Tarkan, Sezgin Burak.
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TESEKKUR

Bu tezin ortaya cikisinda, akademik ve bilimsel katkilarinin yani sira manevi
destekleriyle yanimda olan ve emegi gecen herkese derin minnet duyuyor ve
tesekkir etmek istiyorum.

Oncelikle tez sirecinde bilgi birikimi, akademik rehberligi, 6zverisi, sabri ve
anlayigiyla bana yol gosteren degerli danismanim Dog. Elif Varol Ergen’e,
destegi ve emegi icin gonulden tesekkurlerimi sunuyorum. Hi¢ ¢ekinmeden
kitiphanesini agan ytce gonilli Ogr. Gér. Ahmet Futtu hocama ve her zaman
arkamda olarak desteklerini esirgemeyen saygideger Prof. Dr. Cagri Gumus
hocama anlayisi ve guvenleri i¢in ¢ok tesekkir ediyorum. Hocalarimin hocasi
olan ¢ok degerli Dr. Ogretim Uyesi Hilya Karoglu hocama manevi destegi, teknik
ve gizimde yaptig1 yonlendirmeleri icin minnet ve tegekkurlerimi sunuyorum.

Basta Sezgin Burak, Oguz Aral, Ozden Ogrik, Naoko Takeuchi, Yoshihiro
Togashi, Junji Ito, Tatsuki Fujimoto, Shigeru Miyamoto, Takashi Tezuka, Eiji
Aonuma, Ari Gibson, William Pellen, Jack Vine olmak Uzere, galismalariyla yol
gOsteren tim Ustatlarima giyaben de olsa, ayri ayri tesekkir ederim. Ozellikle,
Jojo’'s Bizarre Adventure mangasiyla anatomi c¢alismaya ve firga kullanimi
konusunda beni yonlendiren Hirohiko Araki'ye ve Jujutsu Kaisen mangasiyla
“‘Bunlarn dijitalde mi ¢izmig? Nasil?” sorusunu dogurarak tez surecine farkinda
olmadan 6nemli katkilar saglayan Gege Akutami'ye giyabinda tegekkur ederim.
Muzigiyle, yasayan dunyalar kurabilen ve bu dinyalarda yasatabilen mucize
insan Christopher Larkin’e; en ¢ok da tezin yazim esnasinda askerde olduklari
halde duygusal desteklerini sunmaya devam eden tum Bangtan uyelerine ve
ARMY’ye yurekten tesekkur ediyorum.

Bir kez olsun bikmadan, yeter demeden tez ¢alismam boyunca edindigim her
kuguk bilgiyi paylasirken buyuk ilgiyle dinleyerek desteklerini esirgememis
Mesude Esra Caldagi’'na, Hanna Dymava'ya, Yaren Sila Kendigelen’e, ve Hatice
Firdevs Kahya'ya bir insanin edinebilecedi en iyi arkadaslar olduklari igin
tesekkir ediyorum. Bu sure boyunca yalniz olmamam igin elinden geleni yapan,
destegini hi¢ esirgemeden bir baba gibi her turlu yardimima kosan biricik abim
Resul Aydogan’a minnetlerimi sunuyor ve emekleri igin tesekkur ediyorum.

Son olarak, butun bu galigmanin ve 6z kisiligimin yegéne sebebi olan anneme,
bana inandigi i¢in, her turlG yardimi, ve varligi igin tegekkir ediyorum.

Sizler olmasaydiniz, bu ¢alisma gergeklesemezdi, var olun.

Fatmanur Aydogan
Eylul, 2025
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ITHAF

Bu cgalisma 1960’larda okumasi yasaklandigi halde ev isi yaparken eteginin
beline saklayarak gizli gizli okudugu, daha 14 yasindayken dikis dikerek
kazandigi hargliklarla almaya bagsladigi Tarkan, Karaoglan, Tommiks, Teksas,
Tex, Tenten, Red Kid ve daha pek ¢ok ¢izgi roman ile yalnizca kendisini degil G¢
kardesini ve gocuklarini ¢izgi roman sevgisiyle buyutmus; iki yasimdan beri her
maas gunu elimden tutup Once Ziraat bankasina sonra Kultir Bakanhgi
Yayinevi'ne goturerek istedigim kitabi (hepsi ¢izgi roman ya da ciltlenmis
karikatur serisi olurdu) aldiktan sonra bir sanat galerisinde agik bir sergi bularak,
bulamazsa muzeye goturerek bir sanat tarihgisi gibi gorduklerimizi agiklayan,
mutlaka her ay bu ritieli surduren, tanidigim en aydin kigiye, o agik fikirli,
ogrenmeye en a¢ gocuk olan anneme; Mahire Aydogan’a ithaf edilmigtir.

Sen ve senin gibi daha nice g¢ocuklar nasilini, nedenini, buyluk heyecanla
arastirirken bulurlar belki, yollarina 1sik olur. lyi ki varsin anacim, ¢ok yasa.
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GIRIS

Cizgi roman sanatinin uygulanma agamalar yillar icinde farkl kulturlerde pek ¢cok degisime
ugramigtir. Teknolojinin getirdigi kolayliklar, sosyal yasamin sosyal medyayla i¢ ice
gecmesiyle olugsan hizli tuketim aligkanligi, hizli Gretim ihtiyacini da beraberinde
getirmektedir. Haliyle geleneksel ¢izgi roman Uretim teknikleri, kullanilan araglarin ve
yayinlan mecrasinin kendine has “hizl tiretim” diliyle yok olmaya yUz tutmustur. Geligsen
yeni neslin kendine has Uslubu ve ¢izim dili olmasi kultirel zenginlige has hayran kalinasi
bir gelisme oldugu gibi geleneksel ¢izim dilinin kaybolmamasi icin gelecekte bu alanda
calisma verecek arastirmacilara nereden baglayacaklarina dair yol gosterebilmek bu tez
¢alismasinin birincil amacidir. Cizgi roman tarihinin yalnizca tozunu almig olsa da bu
calisma ozellikle Turk ¢izgi roman tarihinin efsane ¢izgi roman sanatgisi Sezgin Burak’in
gizim dilini ¢éziimlemeye odaklanmistir. ileride yapilacak daha derin ve daha detayli
calismalar icin yalnizca bir baslangi¢ da olsa bu tez ¢alismasinda anlam arastirmasi ve
uygulamalarin ¢ézumlenmesinde metin ve dokUman analizinin yani sira nitel arastirma
yontemlerinden; gozlem, icerik analizi, betimsel analiz yontemleri, karsilastirmali ve
uygulamali arastirma yontemleri kullaniimaktadir (Kaptan, 1998). Boylece geleneksel gizim
tekniklerinin nasil dijitallestirilebilecegi lizerine daha net veriler elde edilebilecektir. ilk
boliumde geleneksel yontemler dinyadan okuyucuyu en ¢ok etkisi altina almig ekollerle
incelenerek bu kulturlerin ¢izgi romanda gosterdikleri gelisim, dijitallesmeyle birlikte gelen
global ¢izim tekniklerinin kullanimi ve uygulamasi ile gdzumlenecektir.

Sonrasinda ¢izgi romanin dijital evrimi ve oyunlastirimasi incelenecek, en son bdélumde
geleneksel yontemler kullanilarak gizilen kisa bir Tarkan hikayesi ¢izgi romanin duygusu
bozulmadan aktarilma ¢abasiyla uygulanacak bu gizimler dijital ortamda elde edilen verilere
dayanarak uygulanacak, son olarak bir interaktif oyunlastirma ¢alismasi olarak sunulacaktir.
Bu asamada uygulamada kullanilan programlar incelenerek karsilastirma yapilacak, firga,
kalem ve murekkep kullanimi dijital olarak nasil taklit edilebilir gosterilerek geleneksel dilin
korunmasi hedeflenmektedir. Tum bunlarin gergeklesmesi icin oncelikle ¢izgi romanin
tanimi, dunya tarihinde gelisimi ve gizim tekniklerinin analizi ile baglanmalidir.



1. BOLUM: CizGi ROMANIN TANIMI, DUNYA TARIHINDE GELISiMi VE GiziMm
TEKNIKLERI

1.1. Cizgi Romanin Tanimi

TDK’ye gore gizgi roman “Konuyu ve olaylar zincirini kesintisiz olarak resimleme yontemiyle
okuyucuya sunan roman” demektir. Ahmet Ozgir Gliveng'in tanimi ile ¢izgi roman ise; olay
orgusunun surekliliginin ve kahramanlarin olaylara katiliminin kesintiye ugratilmadan ardisik
resimlerle saglandigi; diyaloglarin, dusuncelerin ve anlatimlarin iligkili resimler iginde
verildigi; kendine 6zgl dil gdstergeleri yine kendine 6zgu tekniklerle sunan; bir metne bagh
olarak baslayan, gelisen ve son bulan, dizenli ve duzensiz araliklarla yayimlanan anlati
turddur (Guveng, s.140, 2018). McCloud ve Martin’e gore ¢izgi roman, bir Kigiyi, yeri, seyi
veya fikri, genellikle kelimeler veya diger gorsel bilgilerle birlestirilen gortuntuler araciligiyla
temsil eden bir aragtir (McCloud & Martin, 1993). Oxford ingilizce Sézltgiindeki ¢izgi roman
tanimina gore (Mitchell, 2014), c¢izgi romanlar trajediden ziyade komedi yorumu
cercevesinde yer alir ve bu nedenle mizah sunan iletisimsel hedefi tasir. Buna ek olarak,
¢izgi roman, balonlar veya basliklar halinde metinle birlikte tek veya ¢oklu paneller halinde
duzenlenmis bir dizi illustrasyonu aktarir (Cohn, 2013).

Fakat gelisen teknoloji ve kuresellesen dunyada ¢izgi roman tanimi, her ne kadar adi
uzerinde gibi gorunse de igerisinde kulturel, sanatsal ve dil bilim adina gogu karmasik sosyal
iletisim birimini barindiran bir medya iletisim turddur. Kimi ¢izgi romanlarin amaci saf
eglence olabilece@i gibi bir toplum elestirisi de olabilir. Ayni zamanda egitim ic¢in de
kullanilabilen ¢izgi roman, her tur yazili medyada oldugu gibi komedi, trajedi, drama
(hayattan kesit), aksiyon, kahramanlik, fantastik-dogaustu, bilim-kurgu, elestiri, biyografi-
otobiyografi, bilim-arastirma, tarih, korku, gerilim tarlerinde de tUm dunya edebiyatinda yer
etmistir. Neyin ¢izgi roman olup olmadigi yazildigi (yayinlandigi) bolgenin sosyal ve kulturel
acidan gizgi roman tanimina gore degismektedir.

2023 Agustos ayina kadar 120 milyon kopya satmis Jojo’s Bizarre Adventure serisinin
efsane mangakasi Hirohiko Araki’ye gore ¢izgi roman (manga) en guclu multidisipliner sanat
formudur. Araki’'nin gelistirdigi bes parcali Kraliyet Yolu (The Royal Road) teorisine gore gizgi
roman tasarimcisinin hem karakter tasarlamasi, bu karakterlerin nasil bireyler olduklarini
nasil yiyip igtiklerini en ince ayrintisina kadar bilmesi, hem de bir yazar, senarist olarak
caligsabilmesi, ayni zamanda harika bir gizer olmal, temalara gore bir dinya olusturup bu
dunyanin kendi mantigi iginde hareket edebilecek ortamlar kurabilmesi, bunun i¢in de harika
bir sahne tasarimcisi olmasi gerekmektedir. Araki'ye gore gergek bir “mangaka” olarak ¢izgi
roman yapabilmek igin bu becerilerin hepsine sahip olmak gerekir. Demek ki ¢izgi roman
tasarimi yalnizca ¢izerlik ya da yazarlik veya anlatim kabiliyeti olamaz. Pek ¢ok disiplini
icinde barindiran bagl basina bir sanat bigimidir. (Araki, 2015)

Tam bu sebepler goz 6nune alinacak olursa; bu arastirmada ¢izgi romanin grafik tasarim ve
illistrasyon perspektifinden incelemesi yapilarak gorsel ve bigcimsel anlatim tekniklerine,
bilgisayar oyunlariyla olan etkilesimine, gelisimine ve tarihsel donligumune
yogunlasilacaktir. Bu asamada ayni kategoride hem Turkiye’den hem de dunyadan ornekler
de arastirma odagi edinilecektir.

Grafik tasarim ve illistrasyon perspektifinden bakildiginda ¢izgi roman, ¢ok yonlu bir sanat
formu olarak karsimiza gikmaktadir. Bir yandan etkin bir grafik tasarim arinu olarak sayfa
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duzeni, gorsel hiyerarsi, tipografi ve sembol diliyle okura kilavuzluk ederken diger yandan
gucla bir illustratif anlatim olarak gizginin ve gorsel tasvirin gucuyle hikayeyi okura duygusal
boyutta yasatmaktadir. Cizgi romanin tanimi bu yuzden tek bir disiplinin sinirlarina
sigdirimamalidir. Modern gagda aragtirmacilar Scott McCloud, Will Eisner, Onu sadece
resimli hikdye ya da sadece ardigik sanat (sequential art) olarak tanimlamak yetersiz
kalabilmektedir. Ayni zamanda gizgi roman, yazi ve gorselin sinerjisiyle olusan, kendine has
kurallari ve anlatim teknikleri olan bir anlatim bigimidir. Grafik tasarim bakis agisiyla gizgi
roman, panelden sayfa butinline uzanan kompozisyonlagtiriimis bir tasarim problemini
¢oziimlemektedir. illiistrasyon bakisiyla incelenecek olursa, kare kare canlandirilan bir
gorsel hikaye anlatma sanatidir. Son yillarda ¢izgi romanlar, akademik arastirmalarda da
hak ettigi ilgiyi gormeye baslamis ve gerek sanat tarihi, gerek iletisim, gerekse edebiyat
baglaminda incelenmektedir. Bu ¢alisma kapsaminda ele aldigimiz tanimlama gabasi, gizgi
romani daha iyi anlamak igin disiplinler arasi bir yaklagsimin gerekliligini ortaya koymaktadir.
Cizgi roman nedir? sorusunun yaniti, grafik tasarim ilkeleri ile illistrasyon sanatinin
kavramlarinda gizlidir. Bu iki perspektifi birlestirerek baktigimizda, ¢izgi romani “metin ve
goruntunun birlikte, ardigik bir dizende kullaniimasiyla ortaya ¢ikan ve 6zgun bir gorsel dil
olusturan bir hikdye anlatim bigimi” olarak tanimlayabiliriz. Bu tanim, ¢izgi romanin hem
tasarim yonunud hem de ¢izim yonunu kapsayarak, onun benzersiz konumunu batuncul bir
sekilde ortaya koymaktadir. (Gungor, 2020, s. 284-s.289 ve Eisner, 2000)

Cizgi roman, grafik tasarim ve illistrasyon disiplinlerinin birlestigi noktada yer alan benzersiz
bir gorsel anlatim bigimi ve gorsel iletigsim aracidir. Temel olarak metin ve resim unsurlarini
bir araya getirerek hikaye anlatir. Nitekim ¢izgi roman estetigi, "gorsel 6gelerin metinler ile
birlestirilerek anlatildigi" bir edebi tir olarak tanimlanmistir (Ustiindag, 2023, s. 511). Bu
yonuyle gizgi roman, tek bagina metin ya da tek basina gorsel bir anlati olmaktan farklidir;
¢oklu ortamli (multimodal) bir anlatim formu olarak hem yazili hem gorsel dili bir arada
kullanir (Gungor, 2020, s. 284). Tarihsel olarak uzun sure populer kulture ait hafif bir eglence
ardnu saylilan gizgi romanlar, ginumuzde "sekizinci sanat" veya "dokuzuncu sanat" olarak
da anilmaya baslanmig ve akademik ¢gevrelerde de incelenen saygin bir anlatim araci haline
gelmistir (Glingér, 2020; Ustiindag, 2023). Bu tez galismasinda gizgi roman kavrami, grafik
tasarim ve illistrasyon perspektiflerinden ele alinarak detayh bir tanim ve inceleme
sunulacaktir. ilk olarak gizgi romanin genel tanimi ve ayirt edici 6zellikleri agiklanacak,
ardindan grafik tasarim ve illistrasyon baglaminda gizgi romanin niteligi degerlendirilecektir.
Cizgi roman kavraminin kaynaklarda pek ¢ok farkli tanimi bulunmakla birlikte, ortak payda
olarak hepsi sirali gorsellerle hikaye anlatimi fikrinde birlesir. Will Eisner ¢izgi romani ardigik
sanat (sequential art) olarak adlandirmig ve bu terim kaynaklarda yaygin kabul gormustur
(Eisner, 2000). Bu bakis agisina gore ¢izgi roman, ardisik dizilen bir dizi sabit ¢izimin bir
araya gelerek bir anlati olusturdugu sanatsal bir ifade bigimidir. Benzer sekilde Scott
McCloud (1993) da ¢izgi romani bilingli bir sira halinde yan yana dizilmis goruntuler butunu
olarak tanimlamistir. McCloud’un sik alintilanan tanimina gore ¢izgi roman, “bilgi iletmek
ve/veya izleyicide estetik bir tepki uyandirmak amaciyla kasitl bir sirayla yan yana getirilmig
resimsel ve diger imgelem 6gelerinden olugan” bir anlati formudur (McCloud, 1993, s. 9). Bu
tanimlar, ¢izgi romanin 6zinde zaman ve ardigiklik olgularina dayandigini vurgular: tek bir
kare degil, art arda gelen kareler araciligiyla sureklilik kazanan bir hikaye s6z konusudur.
“Tek bir kareden olusan karikaturler” genellikle ¢izgi roman sayllmaz; ardisik dizen olmadigi
igin bunlar ¢izgi romanin pargasi olarak kabul edilmez (McCloud, 1993, s. 20). Cizgi romanin
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belirli bir hikayeyi; diyalog, hareket, duygu gibi kurgu unsurlarinin gizimler yoluyla aktardigini
sOylemekte hata olmamaktadir. Bu da gizgi romani diger duragan gorsel anlatim tarlerinden
ayiran en temel Ozellik; paneller arasi sekans yani birbirini takip eden kareler araciligiyla
anlatim yapilmasidir. Cizgi romanin taniminda metin ve gorselin bilesimi de kritik bir Gnem
tasir. Birgcok ¢izgi roman, hikayeyi iletmek igin yazili unsurlara (konugma balonlari, anlatici
kutulari, ses efektlerini temsil eden yazilar vb.) yer verir. Bu yonuyle gizgi roman, edebiyat
(yazi) ile gorsel sanatlar (¢izim) arasinda bir kopru kurar. Cizgi roman panellerinde genellikle
cizimler, diyalog balonlari ve anlati metinleri birlikte bulunmaktadir (Ustijndag, 2023, s. 511-
512). Ancak burada metin ve resim birbirinden bagimsiz degildir; tam tersine butunlegik bir
ikonik ve grafik dil olustururlar (Gungor, 2020, s. 284). Gungor (2020), gizgi romanlari
“anlatisal ikonik ve gorsel grafik dilin birlegmesiyle resmedilen imgeler” olarak tanimlayarak
¢izgi romandaki dil birligine dikkat gekmektedir. Bagka bir deyisle, ¢izgi romandaki hikaye
akisi ne salt yazi ile ne de salt resim ile tek basina aktarilabilir; anlam, ikisinin etkilesimiyle
ortaya ¢ikarmaktadir. Nitekim tamamen sessiz (yazisiz) ¢izgi romanlar oldugu gibi, metnin
sinirli kaldigi ve resimlerin hikayeyi tasidigr 6rnekler de mevcuttur. Bu cesitlilik, gizgi
romanin uretim alaninda ve c¢izim tekniklerinde esnek ve zengin bir yelpazesi oldugunu
gOstermektedir.

Cizgi roman sirali paneller iginde gorsel imalari barindiran, gogunlukla yazili metin destekli,
kendine 0zgu bir anlatim turtddr. Onun bu kendine 0zglu yapisi, grafik tasarim ve
illistrasyon gibi alanlarla yakindan iligkilidir. Asagida, ¢izgi romanin grafik tasarim agisindan
ve illistrasyon agisindan tasidigi 6zellikler incelenmektedir.

1.1.1. Grafik Tasarim Perspektifinden Cizgi Roman

Grafik tasarim, gorsel unsurlarin belirli bir duzen ve kompozisyon i¢ginde sunulmasi yoluyla
mesaj iletme sanatidir. Cizgi roman da dogasi geregi bir gorsel iletisim tasarimi Granudur;
sayfa duzeni, panel yerlesimleri, balon ve yazi tipografisi gibi unsurlar titiz bir tasarim
surecini gerektirir. Eisner’in (1985) vurguladigi gibi, ¢izgi roman yaratimi tasarim, ¢izim,
karikaturize etme ve yazi olmak Uzere dort temel unsurun birlesimini icerir (Eisner, 2000).
Burada tasarim vurgusu, ¢izgi romanda gorsel 6gelerin sayfa uzerinde planlanmasi, paneller
arasi akisin kurgulanmasi ve genel gorsel dengenin saglanmasi ile ilgilidir. Bir gizgi roman
sayfasi, adeta bir grafik tasarim projesi gibi, okuyucunun bakis yonunu ve okuma sirasini
yonlendirecek sekilde duzenlenir. Panellerin sayfa Uzerindeki diziligi ve boyutlari, sahneler
arasi gegigin hizi ve ritmini belirler. Aksiyon dolu bir sahnede buyuk ve sayfa disina tagan
paneller kullanilarak hareket duygusu verilebilirken, duragan bir diyalog sahnesinde dizenli
ve egit boyutlu karelerle daha sakin bir ritim yakalanir. Tum bu kararlar, sayfa tasarimi ve
kompozisyon kavramlariyla ilgilidir ve grafik tasarim ilkelerine dayanir. Cizgi romanda
tipografi de tasarimin dnemli bir pargasidir. Konugsma balonlari igindeki diyalog metinlerinin
punto, yazi tipi ve yerlesimi, okuyucunun konusmalari hangi sirayla takip edecegini belirler.
Benzer sekilde, ses efektlerini (6rnegin “PAT!”, “GUMMM!” gibi) ifade eden yazilar da hem
tipografik hem illistratif bir unsurdur ve genellikle dramatik bir gorsel tarzda gizilerek sayfaya
yerlestirilir.



Gorsel 1. (Eisner, 2000, Comics As A Form Of Reading, s.9) Gorsel 2. (Burak, S. 1971, Tarkan Honoriya’'nin
Yuziglh  s.54)

Bu bakimdan ¢izgi romanin harfleri bile grafik tasarimin bir parcasi haline gelir. Cizgi roman
sanatgilari, yaziyi bir imge gibi kullanarak gérsel anlatimi giiglendirir (Ustiindag, 2023).
Ornegin Gorsel 1'de gorilen kalin harflerle yazilmis bir “BANG” ifadesi, okuyucunun
zihninde ylUksek sesle silah patlamasi canlandirirken; Gorsel 2'de gérdugumuaz kalin ve
titrek harflerle yazilmis “KUT!” ifadesi, okuyucunun zihninde ylksek bir carpisma sesi
canlandirmaktadir. Bu etkiyi yaratmak, kullanilan yazi tasariminin basarisidir. Basili
mecrada duyulamayan efektleri grafik sanatlar yoluyla tipografik olarak gostermek gorsel
anlatim dilinin bir pargasidir. (Eisner, 2000, s.10). Grafik tasarim perspektifinden
bakildiginda, ¢izgi roman ayni zamanda simgesel gorsel anlatim repertuari ile de dikkat
ceker. Bazi gorsel semboller ve stilize 6geler, tUm dunyada ¢izgi roman dilinin pargasi
olmustur: ornegin karakterin basi etrafinda gizilen kuguk yildizlar sersemleme etkisini, bir
ampul resmi karakterin aklina bir fikir geldigini, hiz gizgileri ise hareketin siddetini anlatir. Bu
tur semboller, grafik tasarimin evrensel gorsel iletigsim diline akrabalik gosterir. Tasarimci
gOzuyle bakildiginda, gizgi roman panelleri birer bilgi grafigi gibi de dugunulebilir; zira her
panelde iletilmek istenen duygu ve bilgi, belirli bir gorsel hiyerarsiyle sunulur. Odak noktasi
olan karakter ya da obje on planda vurgulanirken, arka plan ve detaylar ikinci planda tutulur
(Eisner, 2000, s.11-13).

Renk kullanimi da tasarim agisindan kritiktir: Renk paleti, atmosfer ve duygu durumunu
yansitir. Ornegin karanlik ve soguk tonlar bir gerilim hikayesinde tercih edilirken, canli ve
parlak renkler bir komedi ¢izgi romaninda kullanilabilir. Tum bu tercihler, grafik tasarim
prensiplerinin (renk teorisi, gorsel hiyerarsi, denge, kontrast vb.) ¢izgi roman igindeki
uygulamalaridir. Son olarak, dijital cagda grafik tasarim ve ¢izgi roman etkilesimi daha da
artmistir. Cevrimici yayinlanan webtoon gibi ¢izgi romanlar, dikey kaydirmayla okunan yeni
bir tasarim formati ortaya gikarmigtir. Bu formatta panel tasarimlari, basili sayfa duzenine
gbre farkhhk goésterir ve grafik tasarim prensipleri dijital mecraya uyarlanir. Ozellikle akilli
telefon ekranlarinda okunabilirlik, panel tasariminda yeni yaratici ¢ozumler gerektirmistir
(Gungor, 2020). Tum bunlar, gizgi romanin grafik tasarim boyutunun ne denli 6nemli ve
dinamik oldugunu gostermektedir.



1.1.2 illiistrasyon Perspektifinden Gizgi Roman

Cizgi roman, her seyden once gizgiye dayanan bir sanattir; dolayisiyla illistrasyon ile gok
guclu bir bagi vardir. Cizgi roman karelerindeki her bir sahne aslinda bir illistrasyondur. Bu
illiistrasyonlar ardigik bigimde dizilerek hikayeyi olusturur. illistrasyon perspektifinden
bakildiginda, ¢izgi roman sanatgisi tipki bir kitap ressami veya bir tablo sanatgisi gibi gorsel
bir sahne yaratir, fakat bu sahneleri seri halinde Ureterek aralarinda tutarllik saglamasi
gerekir. Bagka bir deyigle, ¢izgi roman ¢izeri yalnizca tek bir resmi degil, birbiriyle baglantili
duzinelerce resmi tasarlayip gizer. (Eisner, 2000, s.13) Bu, karakterlerin, mekanlarin ve
olaylarin farkl agilardan ve farkl anlarda tekrar tekrar gizilmesini gerektirmektedir.

Gorsel 5 ve 6. (Burak Sezgin ,Tarkan Marsin Kilici, 1967 yakin plan paneller)

Ornek olarak Tarkan Cizgi Romani Dergisi’nin 15 Mayis1991°de yayinlanan sayisinda Altin
Madalyon hikayesinde, serinin ana karakteri Tarkan bir sayfada 6nden gorunudrken, sonraki
karede arkadan gorulur, bir bagka sahnede atin onuinde sagindan gorunurken diger bir
sahnede at Uzerinde ati 6nden, Tarkan’i ise vicudunun Ustunud onden fakat basini yandan
gorurtz. Bu dort karenin dordunde de karakterin tasarimi ve kimligi tamamen tutarhdir.
Yalnizca Tarkan degil ilk iki karede dnden ve yandan gordugumuz can dostu Kurt ve sonraki
karelerde yandan ve onden gorulen ati da mukemmel bi¢cimde tutarhlik gosterir. Bu da
izleyiciye karakterlerin gercek olup zaman iginde hareket ederek bu hareketlerin panele
yansidigi hissini uyandirir. Bu bakimdan ¢izgi roman ¢izimi, illistrasyon sanatina zaman
boyutunun eklenmis hali olarak dugunulebilir. Bir illistrator gézuyle, gizgi roman gizimi gesitli
geleneksel resimleme tekniklerini kullanmayi igerir: anatomi, perspektif, 1s1k-golge,

6



kompozisyon gibi konular ¢izgi roman panellerini gizerken sirekli devrededir. Cizer, sahneyi
en iyi anlatacak goruntiyl zihninde kurgulayip k&gida (ya da dijital ortama) aktarir. Bu streg
sinema yonetmenligine de benzetilebilir. Nitekim deneyimli ¢izgi romanci James
Romberger, bir ¢izgi roman ¢izerinin “adeta bir film ekibinin tim becerilerine sahip olmasi
gerektigini” vurgular (Worby, 2013). Cizer hem yénetmen gibi a¢i ve kadraj seger, hem
goruntu yonetmeni gibi 1sik ve kompozisyonu ayarlar, hem de kostim ve set tasarimcisi gibi
karakterlerin ve ortamin gorsel detaylarini belirler. Bazen ¢izgi roman sanatgisi ayni
zamanda hikayenin yazari da olur; degilse bile, yazili senaryoyu gorsellestirirken hikaye
anlatimina yaratici yorumlar katar. Bu sebeple ¢izgi roman g¢izimi, illustrasyonun bir alt dali
olmaktan ziyade, illistrasyon sanatinin Uzerine ek sorumluluklar bindiren kapsamli bir igtir.
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Gorsel 7 ve 8. (Burak, S. Tarkan Honoriya’nin Yuzugu, 1971, s.73 ve s.74)

Gorsel 6 ve 7’de gorulen dovis sahneleri karakterlerin ylzlerine bir sinema filmi gibi
yakinlasarak, etraflarinda dénerek, dévisi seyredenlerin tepkisini okuyucuya gostererek ve
uzak ¢ekim agilari kullanarak tum sahneyi gostermektedir. Yer yer kamera, 6n planda
donusen iki savascgl ile arka plandaki diger iki savasgi ciftinin etrafinda doénerek
gOsteriyormusgasina aktif bir anlatim ile olusturulmustur.

1.1.3. Gizgi Romanda Gizim Uslubu

Cizgi romanlar Gsluplari bakimindan buyuk gesitlilik gdsterir. Kimi sanatgilar gok karikatirize
(stilize ve basit gizgilerle) bir Gslup benimserken kimileri ayrintili ve gergekgi bir gizim stili
kullanir. Bu Uslup farklar, illistrasyon sanatinin ¢izgi roman ortamindaki farkli yansimalari
olarak gorilebilir. Ornegin Amerikan sliper kahraman ¢izgi romanlarinda sikga rastlanan
dinamik anatomi ve abartili hareket cizimleri, illistrasyon gelenegdindeki figuratif anlatimin
bir yansimasidir. Manga olarak bilinen Japon ¢izgi romanlarinda ise daha stilize karakter
tasarimlari ve duygulari abartan gizim teknikleri goze c¢arpar; bunlar da Japon illistrasyon
estetiginin ¢izgi romandaki tezahurleridir. Her durumda, ¢izgi roman gizeri ¢izgi dilini
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ustalikla kullanarak izleyicide duygusal ve estetik bir etki birakmaya galisir. Bu ¢izgi dilinin
mabhirce kullanimi, illistrasyon yeteneginin ve sanatginin kisisel tarzinin bir sonucudur.
illistrasyon perspektifinden gizgi romani degerlendirirken, cizginin yani sira renk kullanimin
da anmak gerekir. Pek ¢ok ¢izgi roman siyah-beyaz gizgilere dayanir ve golgeleme, tarama
gibi tekniklerle derinlik yaratir. Bazilari ise renklendirme ile atmosferi gugclendirir.
illistratérler, renk paletlerini hikdyenin tonuna gére seger; érnegin dramatik bir sahnede
soguk mavi tonlar, neseli bir sahnede sicak ve parlak tonlar kullanabilirler. Bu da aslinda
resim sanatindaki renk teorisinin ¢izgi romandaki uygulamasidir. Cizgi roman ¢izimi,
illistrasyon sanatinin butun araglarini (¢izgi, form, renk, kompozisyon vb.) hikaye anlatimi
amaciyla seferber eder.

1.2. Cizgi Roman Sanatinin Gelisiminde Onciil Ekollerin Geleneksel Cizim
Yontemleri ve Zamanla Dijitallegsmeleri

Cizgi roman sanatinin gorsel Uretim teknikleri, 20. yuzyilin baglarindan itibaren teknolojik ve
estetik degisimlere paralel olarak surekli evrim gegirmistir (Ramsey, 2013). 1920’lerden
gunumuze kadar ¢izgi roman gizim yontemleri ve yapim suregleri, geleneksel kalem-kagit
tekniklerinden dijital araglarin kullanimina uzanan bir donugum yasamistir (Ramsey, 2013).
Bu béliimde, Japonya, italya, Fransa (Fransiz-Belgika band dessinée gelenegi), Amerika
Birlegik Devletleri ve Turkiye’deki c¢izgi roman uretim pratiklerinin tarihsel geligimi
incelenecektir. Her alt baslik altinda, ilgili Ulke veya bodlgenin ¢izgi roman geleneginde ¢izim
tekniklerinin evrimi, grafik tasarim yaklasimlari, kullanilan arag ve gerecler ile gelenekselden
dijitale gegis surecleri ele alinacaktir. Odak noktasi, ¢izgi romanlarin gorsel uretim suregleri
ve bu sureclerde meydana gelen teknik degisimlerdir; dolayisiyla hikdye anlatimi veya anlati
yapisi gibi unsurlar bu incelemenin kapsami digindadir. Amag, her bir cografi gelenegin
kendine 6zgu c¢izim ve uretim yontemlerini ortaya koymak ve dijitallesmenin bu alanlarda
yaratti§i déniisimii tarihsel baglam icinde degerlendirmektir. inceleme, akademik literatir
ve guvenilir gevrimici kaynaklardaki bulgular 1g1ginda yapilacak; saptamalar ilgili kaynaklarla
desteklenecektir. 1920’lerin gizgi roman endustrisindeki teknik kosullarindan baslayarak
2020’lerin dijital cagindaki uygulamalara uzanan bu genis zaman araliginda, gizgi roman
uretimindeki sureklilikler ve kirilmalar ortaya konulacaktir. Bu kapsamh tarihsel
degerlendirme, farkl Glke geleneklerinin kargilastiriimasiyla ¢izgi roman sanatinda gorsel
uretim pratiklerinin nasil geligtigine 1s1k tutmayi hedeflemektedir. Aragtirmanin bir sonraki
asamasinda, Japon, italyan, Fransiz-Belgika, Amerikan ve Tiirk ¢izgi roman ekollerinin her
biri igin, baskin ¢izim teknikleri ve Uretim sureglerinin altin gaginda nasil oldugu ve her birinin
gecirdigi donusum dijitallesme olgusunun etkisiyle birlikte ele alinmaktadir. Agiklamalar
gorsel kituphane ve ansiklopedik agidan ele alinabilecek derecede detaylandirilarak izah
edilmeye calisiimaktadir.

1.2.1. Japon Ekoli: Manga Sanatinda Teknik Gelisim ve Dijitallesme

Japon ¢izgi roman geleneg@i olan manga, Uzakdogu'nin en baskin ¢izgi roman ekoludur.
Manga kelimesi Japonlarin ¢izgi romana verdigi isim olup 1770’lerden bu yana yaygin olarak
kullaniimaktadir. Kelimenin kokeni Cince’de ilgisiz, kaygisiz anlamina gelen “man” ve resim
anlamina gelen “ga” hecelerinin birlesiminden olusur. Manga kelimesi 6zel olarak 19.
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Yuzyilda Japonya’nin meshur Edo donemi (1603-1867) olarak da adlandirilan bu énemli
devrinde 1819 yilinda yayinlanmig olan Hokusai Katsushika’nin ogrencilerine egitim
vermekte kullandigi cgizimleri “manga” olarak tanimlamistir (Varol 2003). Bu manga
calismalarindan bazi érnekleri Gorsel 8, 9 ve 10’da gérmekteyiz.

Gorsel 9, 10 ve 11. (Katsushika Hokusai manga calismalari 1819-1833)

Meiji ddneminde (1868-1912) Japonya’'nin izolasyon politikasi sona ermis, Bati medyasinin
etkisi Japonya’da kendini gostermeye baslamistir. Bu donem Japonya’nin modernlesme
déneminin baglangici olarak da bilinmektedir (Léa, 2021). Japonya’nin isimleri énemli yer
edinmis iki degerli manga tarihgisi Shimizu Isao ve Miyamoto Hirohito hem fikir olarak 1876
ve 1955 yillari arasinda yagsamis mangaka Kitazawa Rakuten’in 1902’de resmi olarak ilk
mangay! yayinladigi konusunda hem fikirdirler. Jiji Shinpo gazetesinde mizahi bir karikatlr
sayfasi olarak yayinlanan mangada (Gorsel 11.) Katizawa Rakuten, Lumiére Kardesler kisa
filmindeki fiskiye sahnesini resimlemistir. Boylece Hokusai’den sonra ilk defa “manga”
terimini kullanan kisi olmustur (Stewart, 2014).

Gorsel 12, 13 ve 14. (Katizawa Rakuten, ilk Manga, 1902, Jiji Shinpd gazetesi ve ayni gazetede 1920’lerde
yayinlanmis kapak sayfalarindan érnekler.)
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1940’larda manga Japon hukumeti tarafindan propaganda amaciyla da kullaniimigtir. II.
Dinya Savasrnin en hararetli yillarinda Japonya’'da “MANGA” bagligiyla yayinlanmig bir
derginin goruntulerini Goérsel 12’de goérmekteyiz. Cizimlerde Amerikan etkisi ¢ok net
gorulebilmekle birlikte imgeler tamamen dagsmani insanliktan gikaran etkiyle verilmistir. Tipki
ayni donemde Amerika’nin Japonya’'ya, Almanya’nin da Yahudilere yaptigi gibi disman
insan olarak degil korkutucu, vahsi ve girkin gosterilmistir.

Gorsel 15. (resimleyen: Hidezo Kondo, “IZ " yani “Manga” Dergisi 1942-1945 https://www.bunsei.co.jp/old-

book/ctg-10/ K B3 2 EARTIHE S -12 /)
Ayni derginin i¢ sayfalarini internet arsivine ekleyen Reddit kullanicisi Mart 2025'te
r/PropagandaPosters sayfasinda yayinladigi yazida “Yokota Air Base in Japan” etkinliginde
bir koleksiyoncudan aldigi iki derginin kapaklarini paylasarak icerikleri taratip Drive’a
yukledigini ve yorumlar Uzerine Internet Archive Uzerinden sergilenmesi igin
yayinlayacagindan bahsetmigtir. Drive klasorune ekledigi dergi iceriginden bazi mangalari
inceleyecek olursak bati gizimlerinin etkisini cok daha net bicimde gorebilmekteyiz. Ayni
¢izim tarzi hala global olarak “politik karikatlr” gizgisi olarak bilinmekte ve Turkiye’de de aktif
olarak kullanildigi gortlmektedir.

) 4
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Gorsel 16, 17, 18 ve 19. ( /2" yani “Manga” Dergisi 1942-1945 i¢ sayfalardan mangalar
https://drive.google.com/drive/folders/1Skl-zfWb9Y5YCI3WCML _xphtzZWgGkagG )
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Amerikan ¢izgi romanlarinin etkisi ve 1920-1930’larda yaygin olarak kullaniimis olan rubber
hose animation stilinde resimlenmis bir i¢ sayfayl da Goérsel 17°de goruntilemekteyiz.

Y“!p—n—;nt.'"‘!
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Gorsel 20. (“#2H” yani “Manga” Dergisi 1942-1945 i¢ sayfalardan mangalar stilize bir 6rnek)

1950’lerde savas sonrasi manga tarihine ismini altin harflerle kazimig, Manganin Tanrisi
lakabini almis olan Osamu Tezuka (Gorsel 18.) gibi 6nci mangakalar, Disney gizgi
filmlerinden esinlenen temiz cizgi isciligi ve dinamik panel kullanimiyla manga anlatim
teknigini yenilediler. (Léa, 2021). Japonya’nin en Unli manga ve anime (Japon animasyon
sanatl) sanatgisi olarak tanimlayan Varol, Tezuka igin Japon ¢izgi roman sanatinin
gelisiminde one ¢ikan dnemli sanatgilardan biri olarak bahsetmekte ve Buda'nin hayatini
konu alan epik hikayesiyle Osamu Tezuka’yi vurgulamaktadir. (Varol, 2003)

Eserleriyle hem Japonya’da hem de uluslararasi 6lgekte uzun yillar etkili olan Osamu
Tezuka, egitim agisindan tip mezunu olmasina ragmen profesyonel kariyerini ¢izgi romana
adamistir (Varol, 2003). Hentz 20 yasindayken, 1947 yilinda, "Shin Takarajima" (Yeni
Define Adasi) isimli mangayi akabon formatinda yayimlamistir. Varol'un da belirttigi gibi, bu
eser, Robert Louis Stevenson'in klasiklesmis "Treasure Island" (Define Adasi) romanindan
esinlenilerek olugturulmustur (Otsuka, 2008).

Gorsel 21.(Tezuka’'nin hayati ve yapitlari manga olarak egitim serilerine de girmistir Varol 2003)
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Varol’a gore Tezuka, yetenekli ve dogru zamanda ortaya ¢ikan bireylerin kendi alanlarinda
nasil devrim yaratabileceklerinin gugli bir 6rnegidir. Tip meslegini birakarak gocuklara
yonelik gizgi romanlar Uretmeye baslayan Tezuka'nin diger unli eserleri "Atomu Taishi"
(Astro Boy) ve "Jungle Taitei" (Ormanlar Krali Kimba), sirasiyla Manga Shonen ve Shonen
dergilerinde yayinlanmistir. Tezuka farkh turleri de basariyla denemig, bilim kurgu,
dedektiflik hikayeleri, tarihi anlatilar ve romantik eserler olusturmustur (Varol, 2003 ve
Otsuka 2008).

Gorsel 22. (Usta mangaka Osamu Tezuka, 1952’de yayinladi§i karakteri Astro Boy ile birlikte)

Astro Boy’un (Gorsel 19) okuyucular Uzerinde biraktigi etki 1952’den 1968’e kadar on alti
sene surmustur. Gunumuzde bile tesirini, manga dunyasinin olaganustu basarisinin ilk etkili
ornegi olarak gormekteyiz. Manga ve anime dunyasi populerligini ve toplum i¢inde gorulebilir
olmasini ilk olarak Tetzuka'nin Astro Boy'una borgludur. (TetzukalnEnglish, t.y ve Otsuka,
2008)

Gorsel 23. (Osamu Tezuka, Astro Boy 1952 ilk basim kapagdi ve i¢ sayfasindan bir 6rnek)
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1950 ve 1970 arasi olan bu donemde ¢izimler tamamen elde yapildigi igin sanatcilar kagit,
kursun kalem, murekkep, firca ve kalem ucu gibi malzemeler kullaniyor; gizgilerin kalitesini
kontrol etmek igin farkli u¢ kalinliklarina sahip dip kalemler tercih ediliyordu. Manga
uretiminde o6zellikle G-pen ve Maru-pen gibi uglar standart hale gelmistir. G-pen ucu,
ortasindaki derin yarik ve esneklik sayesinde bastirma derecesine gore c¢izgi kalinligini
degistirebilme olanagi sunar; bu yuzden karakterlerin dis hatlarini ¢izmede mangakalar
tarafindan en c¢ok kullanilan ugtur. (Osamu, K. 2020)
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Gorsel 24. (mangaka Tanaka Teko, manga giziminde kullanilan arag ve yontemlerini gostermekte. 5, divit -G
Pen, 6 Maru pen - ince tarama ucu, 7 ginileme mirekkebi, 8 uygulama)

ince detaylar (6rnegin sag telleri, goz cizgileri veya arka plan ince gizgileri) igin ise Maru-

pen ucu tercih edilir (Osamu, K. 2020). Kullanim &érnekleri igin Gorsel 25 ve 26’deki video
anlatimi takip edilebilir.
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Gorsel 25. (Difference between G-pen, Maru, Saji / Tama Nib Demo - Comic / Manga Fountain Pen Nib Tutorial
https://youtu.be/ GRih7VOk4A?si=uBC8hY894NjDjwXj&t=63)

Gorsel 26. (Cizim érnegi, pilot (fountain) kalem ile birlikte. G-pen ve pilot kalem (dolma kalem) ayni etkiye sahip.
Difference between G-pen, Maru, Saji / Tama Nib Demo - Comic / Manga Fountain Pen Nib Tutorial
https://youtu.be/ GRih7VOk4A?si=uBC8hY894N|DjwXj&t=63)

20. yuzyl ortalarindan itibaren manga endustrisi buyudukge, bireysel mangakalar yardimci
asistanlarla galismaya basladilar. Bu asistanlar arka plan gizimleri yapma, ¢ini murekkebi ile

tarama (inking) ve screentone adi verilen desenli tonlama folyolarini uygulama gibi islerde
ustalastilar.
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Gorsel 28. (tarama bantlari uygulanmis bir “Sakaki ve Maya” manga sayfasi)

Screentone (tram), farkh gri tonlamalar veya dokular olugturmak i¢in saydam yapigkan
tabakalardaki nokta desenlerinin, ¢izimler Uzerine elle tek tek kesilip yapistiriimasi teknigidir
(Burke, 2015).

Bu yontem, mangalarda golgeleme ve ton gegislerini hizlica uygulamak igin gelistirilmis ve
1970’ler-80’lerde manga studyolarinda standart pratik haline gelmistir. Ginimuzde dijital
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imkanlarla kullanilan bir versiyonu icin Screentone Generator
https://sensai7.github.io/screentone-generator/ ziyaret edilebilir (Gorsel 29).

SCREENTONE GENERATOR

Gorsel 29. (dijital ortamda istenen bigimde tram sayfasi olusturucu GitHub projesi
https://sensai7.github.io/screentone-generator/)

Elle uygulanan tarama bantlari sayesinde mangakalar, siyah-beyaz baskida derinlik ve
golge etkisi yaratabilmistir. Japonya’da ¢izgi romanlar uzun siure ¢ogunlukla siyah-beyaz
yayimlandigi igin (0zellikle haftallk manga dergilerinde), zengin gri ton araliklari
yaratabilmek adina bu fiziksel tonlama teknikleri buylk Onem tasimistir.

Gorsel 30. (tarama bandi uygulama, Z The Creative https://www.zthecreative.com/blog/2018/2/9/artists-
guide-how-to-use-screentone-paper-traditionally)

Tarama bantlar1 yalnizca Japon manga dunyasinda degil Amerika ve ¢gogunlukla Avrupa’da
da kullanilarak cgizerlere buyuk olgide zaman kazandirmigtir. Kullanim bigimi igin bir kagit
nesteri (deleter tone knife) Gorsel 31, hera pen (screentone pen) Gorsel 32 kullaniimaktadir
(Irah, 2018).
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Gorsel 31. (deleter tone knife, tram nesteri) Gorsel 32. (hera pen, tram kalemi)

Grafik tasarim yaklasimi bakimindan geleneksel manga, dinamik ve ardisik panel
duzenlemeleriyle kendini gosterir. 1950’lerden itibaren Tezuka'nin sinematik anlatim
tekniklerini mangaya uyarlamasiyla, sayfa tasarimlarinda panellerin boyut ve bigimleri
hikayenin ritmine gore ¢esitlendiriimeye baslanmistir (Gorsel 33).

Avay
»

1960’lar ve 70’lerde shojo (kizlara yonelik) mangalarda sayfa dlizeni daha da serbestlesmis,
paneller arasindaki sinirlar esnetilerek duygusal atmosferi yansitan kolaj tarzi
kompozisyonlar ortaya ¢ikmistir. Bu galismalarin asagidaki sayfa érneklerinde incelenmesi
mumkandur (Gorsel 34 ve 35).

Gorsel 34. (shojo manga The Rose of Versailles panel diizeni 6rnekleri, 1972)
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Gorsel 35. (shojo manga Candy Candy panel diizeni érnekleri, 1975)

Bu cesitlenmeye karsin, manga sanatgilari tretimi hizlandirmak igin belirli standartlari da
korudular: Ornegin orijinal gizimler genellikle standart boyutlu 6zel manga kagitlarina yapilir
ve yayin boyutuna kugultulerek basilirdi. Bu uygulama, gizimlerin baskida daha temiz ve
detayli gérinmesini saglamigtir. Yine de, 20. ylzyil boyunca manga Uretim sureci buyuk
Olcude el isciligine dayal bir zanaat olmayi surdurdu. Sanatgilar, mekanik kalemler, cetveller
ve silgiler gibi basit araglarla son derece ayrintili ve karakteristik gizimler Urettiler; kullanilan
arag-gereclerin sinirliliklari, mangakanin el becerisiyle asilmaya g¢alisiliyordu. 1980’lerin
sonuna dek Japon manga sektorinde uretim suregleri analog kalmaya devam etse de, bu
dénemde bilgisayar destekli teknikler konusunda ilk denemeler belirmeye bagladi. Ozellikle
manga Yyayincilari, 1980’lerin sonlarinda ABD’de ¢izgi roman uretiminde bilgisayar renk
ayrimi ve dijital lettering gibi yeniliklerin ortaya giktigini fark ettiler. Yine de Japonya’da ana
akim manga uretimi, 1990’larin baglarina kadar buyuk oranda geleneksel yontemlere bagl
kaldi. Bunun nedenlerinden biri, manga dergilerinin yuksek hacimli Uretiminde mevcut
alisiimis is bolumu ve tekniklerin verimli sekilde igslemekte olusuydu. Mangaka ve asistanlari,
elde cizdikleri sayfalari tarayarak dijital ortama aktarmaya 90’larda yavas yavas baslasalar
da, bu taranan gorseller genelde sadece baski igin film ¢iktisi alinirken kullaniliyor, yaratim
surecinin kendisi hala kalem-murekkep yontemiyle yuratuliyordu. Japon ¢izgi roman
uretiminde dijitallesme asil olarak 2000’li yillarda ivme kazanmistir.

Bu dénemde gelistirilen Manga Studio (bu gunlerde Clip Studio Paint ve CSP olarak bilinir
Gorsel 36) gibi yazilimlar, mangakalarin geleneksel ¢izim araclarini dijital ortamda taklit
etmelerine olanak sagladi (Chiba, 2020). CSP kendi iginde bir gizer toplulugu olan, gizerlerin
olusturdugu 6zel materyalleri; firgalar, dokular, perspektif cetvelleri, 3D model ve pozlar gibi
pek ¢ok gizime yardimci materyalin iginde oldugu 6zel ¢alismalari tcretsiz veya CSP iginde
kullanilan para birimiyle satabilecek sekilde paylagsmaktadirlar (CELSYS, 2018). Boylece
manga dunyasindan profesyoneller ile amator ¢izgi romancilar ayni materyalleri
kullanabilmektedir (CELSYS, 2018).
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Gorsel 36. (Clip Studio Paint Ex ver. 4, (2025), soldaki 2017 iPad Pro (izerinde tablet versiyonu agilig ekrani, sagdaki
de programin galisma alanidir. Masaustu, tablet fark etmeksizin tim versiyonlarda program aynidir.)

Gorsel 37. (Huion Inspiroy Keydial KD200, klavyeli, BT 5.0 baglantisina sahip tek tablettir. Sarj
gerektirmeyen ylksek basingli kalemi ve yedek uglari yaninda gelir. 2021 Fi Design Award kazanmistir)

Gorsel 38. (XPpen'in Deco MW BT 5.0 tableti yine en hizli kablosuz baglantiyi saglamasiyla 6ne gikan
klcik ve pratik bir grafik tablettir. Huion gibi sarj gerektirmeyen ylksek basingli kalemi ve yedek uglariyla
satilir.)
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Gorsel 39. (Ucu asinan tablet kalemlerinin yedekleri pakette gelmekle birlikte gerektiginde ayrica alinip
kolayca degistirilebilmektedir. Ucun asindigi kalem hareketinin purizIUliguni yitirmesinden anlagiimaktadir,
degistiriimekte geg kalinirsa tabletin ¢izim alanina veya varsa ekranina zarar gelebilir.)

Ozellikle ekranh gizim tabletleri ve dijital kalemlerin yayginlasmasi, manga sanatcilarina
kalem-kagit deneyimine oldukg¢a yakin bir dijital ¢izim imkani sundu. Hareketlendirilebilir
¢izgi romanlarin yayginlasmasi, dijital ¢cagin bagladigi donemde “manganime” terimini
dogururken, anime tarzinda gizimin belirgin Ozelliklerini olusturmustur (Pérez, 2019).
Serilestirilebilir hikayeler, animasyona uygun karakterler, ve hareketlendirmeye uygun gizim
tarzi ile dijitallesmenin ilk adimlari mangadan animeye geciste belirginlesmistir (Pérez,
2019). Teknolojinin ihtiyaca goére sekil aldigi giinUmizde, basinca duyarl dijital kalemler
sayesinde ekranda cizgi cizerken gercek bir dip kalemin murekkebe batirlip kagida
uygulanmasiyla elde edilen etki bluyik dlgide taklit edilebildi (Cho, 2016). Kagit Gzerine
kalemle yazma hissini veren geri bildirim dijital kalemlerle ekran Uzerinde taklit edilirken,
kagit dokusu Uzerinde yazim hissini taklit edebilmek i¢in elektrik enerjisi kullanan motora
sahip 6zel kalemler Uretilmistir (Cho, 2016). Bu hassasiyet sayesinde dijital ortamda calisan
sanatgl geleneksel teknikle edindigi becerileri yeni ve uzun bir egitim surecine girmeden
kullanmaya devam etmektedir.

Gorsel 40. (Mangaka Tanaka Teko’yu solda Wacom'un ekranli tableti bilgisayara bagl olarak uzaktan
goriinurken, sagda ise ekranli tablette Clip Studio Paint’i kullanirken gorilmektedir. Mangakanin eline giydigi
eldiven ekran duyarliligini bloke eden 6zel gizim eldivenidir.)
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Gorsel 41. (Wacom Cintiqg 13HD DTK-1300 Pen, Wacom Cintigler iPad Pro’lar gikmadan 6nce en meshur ve
en ¢ok kullanilan ekranl tabletlerdi. Hala yaygin bigimde kullaniimaktadir fakat bilgisayara, adaptérlerine ve
pek ¢ok kablolar yardimiyla kullanilabildigi i¢in ok tercih ediimemektedir.)

Dijital ¢izimin verdigi olanaklar geleneksel gizimi taklit edebilmesinin yanisira, gizerin geri
alma (undo), ileri alma (redo) yontemleriyle hatalari kolayca duzeltme, kopyala, yapistir
eylemleriyle kolayca gorselleri gogaltip duzenleyebilme, kolayca gevirebilme dondirme ve
boyutlandir gibi detayli duUzenlemeleri tamamen bastan ¢izmeden degistirebilme olanagi da
sunar. Dijital ¢izim ayni zamanda sinirsiz renk paleti kullanabilme gibi yeni avantajlar da
sundu (Torako, 2019). Arka plan gizimlerinde dijital olarak hazirlanmis doku ve desenlerin,
hatta fotograflarin filtrelerle gizime donusturulerek kullaniimasi yayginlasti (Chiba, 2020).
Gorsel 29°da da gosterildigi gibi bilgisayar ortaminda hazir bulunan binlerce dijital
screentone deseni, birkag tiklamayla istenen bolgeye uygulanabiliyor; boylece asistanlarin
tek tek yapistirdigi analog tarama bantlarina gerek kalmadan godlgelendirme yapilabiliyordu
(Osamu, K. 2020).

Bu gelismeler, manga uretim hizini ve esnekligini 6nemli 6lgude artirdi (Dahlan, 2022).
Gunumuzde, Japon manga endustrisinde ¢ogu sanatgi eserlerini tamamen dijital cihazlar
tzerinde gizmektedir (Dahlan, 2020). Ozellikle geng mangaka nesli, dogrudan grafik tablet
Uzerinde c¢izim yaparak murekkep, tarama ve renklendirme sureclerini dijital ortamda
gerceklestiriyor. Bununla birlikte halen timuayle kagit ve muarekkeple galisan veya hibrit
yontem kullanan bazi usta mangakalar da vardir (Osamu, 2020 ve Torako, 2019).

Bu ustalardan biri olan buyuk mangaka Hirohiko Araki 2018 yilinda efsane mangaka Osamu
Tezuka’'dan sonra ulusal mizede tek basina sergileme yapan ikinci manga sanatgisi
olmustur (Matsumoto, 2018). Tokyo’daki The National Art Center'da agilacak sergiden
hemen Once gergeklestirdigi canli mural (duvar illustrasyonu) gizim etkinliginde verdigi
roportajla hem nasil ¢alistigini canh izleme firsati sunmus hem de gazetecilere galisma
alanini gostererek hala geleneksel cizim yontemlerini kullandigini paylasmigtir (NACT,
2018). Sergi Tokyo'da baslamig fakat 25 Kasim 2018'den 14 Ocak 2019’a kadar Osaka ve
Tokyo'da pek ¢ok miuzede sergilenmistir (NACT, 2018). Fakat bilinmelidir ki 64 yasindaki
Araki 1987°den beri suren ve hala cgizimlerine devam ettigi Jojo’'s Bizarre Adventures
mangasini 38 senedir devam ettirmekte, kendisi yeni sayilari duzenli haftalik olarak degil
aylik bazen Ug¢ ayda bir yayinlamaktadir. Kendini kanitlamanin otesine ge¢gmis olan usta,
kismen emekli bir mangaka olarak sanatina devam edebilmekte dijital caga ayak uydurmak
zorunda hissetmemektedir (Matsumoto, 2018).
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Gorsel 42. (Araki, kendi galisma alaninda, galisma masasi ve referans olarak kullandigi yiizlerce moda
dergisi ve kataloglariyla birlikte)

Gorsel 43. (Araki, mural boyama etkinliginde en sevmedigi stand dedigi karakteri Killer Queen’i gizerken
gorintilenmektedir.)

BANKT 2 b
v re ' N .
B g I H
¥ <
A %
O ATl 4
2 \
. |+ 74 X
: \ o s
x &
2 o R e
4
-
&
\ L
% ~
-~ \ / —' - ~
IS A - . ( Ty

Gorsel 44. (Ayni etkinlikte gizimleri duvara gegirmeden dnce Araki’nin kaleme aldigi Jojo taslagi ve boyama
icin Uzerine aldi notlar.)
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Gorsel 45. (Tokyo Ulusal Sanat Merkezi’ndeki sergi agilisindan dnce sundugu mural ve Hirohiko Araki.)

Geleneksel yontemlerle gizim yapmayi surdiren sanatgilar, elle gizimin ruha sahip oldugunu
ve karakterlere benzersiz bir canlilik kattigini diusinmektedir (Bacilieri, 2020). Bu nedenle,
dijitallesmenin getirdigi pratiklik ve yayginliga ragmen, Japonya’da belirli bir kesim sanatgi
bilingli olarak geleneksel araglari kullanmaya devam eder (Foe, 2013). 2010’lara kadar
tamamen elle galismis bir manga sanatgisi olan Hiro Mashima, dijital araglara gegis
yaparken bile, Photoshop veya CSP gibi programlari kullanirken gizimin el ile yapiimis
hissini korumaya 6zen goésterdigini, dijital efektleri asiri kullanmaktan kagindigini belirtmigtir
(Kodansha, 2016).
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Gorsel 46. (Mangaka Hiro Mashima ve elde yapilmis hissi veren bir dijital Fairy Tail galismasi.)
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Bu tur yaklasimlar, dijital Gretime gecisin bir gecede degil, kademeli bir sekilde ve sanatgi
tercinlerine bagl olarak gerceklestigini gostermektedir. Manga sektorunde dijitallesme
sadece ¢izim asamasini degil, ayni zamanda harfleme (lettering) ve sayfa montajini da
etkilemistir. Eskiden metinler elle veya daktiloyla balonlara yazilirken, 1990’lardan itibaren
dijital yaz tipleri ve bilgisayar yerlestirme teknikleri yayginlasmistir. Ginumuzde manga
panellerine konusma balonlarindaki metinler genellikle dijital olarak eklenmektedir. Ayrica
dijital ortam, manga sayfalarinin tasariminda yeni olanaklar sunmustur: Ornegin baz dijital
platformlar icin Uretilen mangalar, dikey kaydirmaya uygun uzun paneller seklinde
tasarlanmaya baslanmigtir. Her ne kadar ana akim dergi mangalarinda klasik sayfa duzeni
korunsa da, web manga ve cesitli gevrimigi ¢izgi roman uygulamalarinda dijital yayin
formatina 6zgu grafik tasarim denemeleri yapilmaktadir. Bu, manga sanatinin dijital
mecralara uyum saglamak Uzere tasarim boyutunda da evrim gegcirdiginin bir gostergesidir.

Gorsel 47. (Jujutsu Kaisen manga 2023, ¢.247)
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Shounen Jump'’ta basili olarak da yayinlanan Gege Akutami’nin mangasi Jujutsu Kaisen’in
panel duzeni ve hikaye akigi dijital medya i¢in Uretilen mangalara bir 6rnektir. GUnumuzde
artik mangalar da webtoon bigiminde yayinlanmakta ve yeni ¢ikarilan mangalar hem basili
hem dijital mecralar i¢in Uretilmekte olsa bile okuyucunun akilli telefonlarda medyay: tikettigi
g0z 6nunde bulundurularak dijitale uygun planlanmaktadir.

Ozetle, Japonya manga geleneginde 1920’lerden 1980’lere dek kalem, miirekkep ve tarama
bantlariyla 6zdeglesen geleneksel cizim teknikleri, 1990’lardan itibaren dijital araclarin
sektore girisiyle onemli bir donusum yasamigtir. Dijital gizim tabletleri ve yazilhimlari,
mangakalarin ¢alisma bigimlerini kOkten degistirerek gunumuzde baskin Uretim yontemi
haline gelmigtir (Osamu, K. 2020). Yine de, analog ve dijital tekniklerin bir arada kullanildigi
hibrit yaklagsimlar da devam etmekte; mangakalar, her iki dinyanin avantajlarini eserlerine
yansitmanin yollarini aramaktadir. Manga, 6zunde seri Uretime dayali bir ¢izgi roman formu
oldugu icin, dijitallesme bu alanda verimliligi ve gorsel gesitliligi artiran bir ara¢ olmustur.
Yani Japon c¢izgi roman sanati, geleneksel ustaligi tamamen yitirmeksizin, dijital ¢aga
basaril bir adaptasyon sergilemigtir.

1.2.2. italyan Ekolii: Fumetto Geleneginde Gizim Ustaligi ve Sezgin Burak’in Gizim Dili
italyan cizgi roman gelenegi fumetto, 20. yiizyilin ilk yarisindan itibaren benzersiz bir gelisim
gizgisi izlemistir. 1900’li yillarin basinda italya’da gizgi romanlar éncelikle gocuk dergilerinde

ve gazetelerin eklerinde belirmeye basladi; 6érnegin Corriere dei Piccoli dergisi, pek ¢ok
italyan gizerin kisa bant gizgi hikayelerine yer veriyordu.
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Gorsel 48. (Corriere dei Piccoli dergisi, soldaki ilk sayi, 1908 ve sagdaki birlestiriimis sayilardan olusan ciltli
kitap basimi, 2009)

Bu erken donemlerde italyan gizerler geleneksel sanat egitimi almig ressamlar veya
illistratorler oldugundan, ¢izgi roman cizimleri genellikle detayl figur g¢izimine ve klasik
anatomi bilgisine dayaniyordu. Kalemle eskiz ve murekkeple kontur ¢izimi temel teknikti.
Avrupa’da yaygin oldugu Uuzere, cizerler kurgsun kalemle sayfayi tasarliyor, ardindan
mirekkep ve gesitli kalem ugclariyla gizgileri netlestiriyordu. italya’da 1940’lar ve sonrasinda
populer olan Tex (Gorsel 49. ve 50.) gibi vahsi bati macera ¢izgi romanlari veya Diabolik
(Gorsel 51 ve 52) gibi seriler, siyah-beyaz ¢izgi roman gelenegine sahipti.
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Gorsel 50. (Sergio Bonelli’'nin yazdigi Aurelio Galleppini'nin resimledigi 1948'de yayinlanmaya baslayan Gnli
¢izgi roman Tex Willer)
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Gorsel 51. (Diabolik 1962’den itibaren yayimlanan su¢ ve macera ¢izgi romani)

Bu eserlerde cizerler guglu siyah-beyaz kontrastlar, firga ile atilan genis siyah golgeler ve
keskin hatlarla dikkat geken bir grafik stil benimsemiglerdir. Ozellikle Diabolik ve benzeri
“fumetto nero” (kara ¢izgi roman) turinde, sinematik golge kullanimi ve yuksek kontrastli
cizgi anlayigi gorulur; cizerler murekkep firgasini ustalikla kullanarak karanlk atmosferler
yarattilar (Gorsel 48-52) (Castaldi, 2012, s14).

26



Gorsel 52. (Diabolik i¢ sayfa 6rnekleri)

Dolayisiyla italya’da 1960’larin ¢izgi roman estetigi, bir yandan Amerikan pulp gizgi
romanlarindan etkilenirken diger yandan yerel sanatgilarin grafik sanat yetenekleriyle
6zglin bir gérsellik kazandi. italyan cizgi roman uretimi genellikle dergi veya albim
formatinda gergeklestiginden, sayfa mizanpaji da kendine 6zgu bir disiplinle gelisti

(Castaldi, 2012, s12).

Gorsel 53 ve 54. (Tiziano Sclavi'nin kaleminden, Bonelli yayinevinden ¢ikan Dylan Dog ¢izgi romant)
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Gorsel 55. (Baltal ilah: Zagor gizgi romaninin senaryosu Sergio Bonelli ve gizimleri Gallieno Ferri tarafindan yapilmis
Bonelli yayinevinden 1961’de yayina ¢ikmis sonradan renklendirilmistir.)

Ozellikle Bonelli yayinevinin gikardigi Tex (Gorsel 45 ve 46), Zagor (Gorsel 47), Dylan Dog
(Gorsel 46) gibi unlu seriler, uzun soluklu oykuleri aylik fasikuller halinde sunarken duzenli
paneller ile tutarl bir sayfa dizeni kullanmigtir (Castaldi, 2012, s36). Bonelli geleneginde,
sayfalar ¢cogunlukla duzenli dikdortgen paneller halinde, kolay okunan bir grid (1zgara)
yapisiyla tasarlanir; genelde g satirli panel dizilimi bir norm haline gelmistir (Gorsel 46). Bu
standartlagsmis grafik tasarim yaklasimi hem uretimde tutarlilk saglamak hem de okurun
aliskanliklarina uygun bir deneyim sunmak amacini tagsimaktadir. 1940’'lardan 80’lere dek
italyan cizerler, bu sabit diizen iginde kalarak estetik yaraticiliklarini detayl gizim ve
kompozisyonlarla gosterdiler.

Cizim teknikleri bakimindan, ince uglu kalemler ve teknik rapido kalemleri (Artscholar
Rapidograph ya da Rapido Isograph gibi murekkebi yeniden doldurulabilen isograph ve
kartusla doldurulan rapidograph kalemler) Avrupa’da mimari ve teknik gizimde yaygin
oldugu gibi gizerlerce de tercih ediliyordu. (Sandra, 2019).

Gorsel 56. (Osman Aydogan’in teknik gizim koleksiyonundan 1972-1975 yillari arasinda i¢ sene boyunca
Eskisehir-Konya yolunu gizerken kullandidi Artscholar Rapidograph ve Rotring Isograph kalemleri)
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Gorsel 57. (Rotring Mlzesinde sergilenen, 1958'de (iretime baslanmis Rapidograph kalem)

Ancak birgogu klasik c¢elik kalem ucu (divit) ve firga ile galismay surdurdi. Hugo Pratt gibi
diinyaca taninmis bir italyan gizer, Corto Maltese eserlerinde akici firga gizgileriyle suluboya
hissi veren bir siyah-beyaz stil olusturmustu ki bu tamamen elde ve geleneksel araglarla
yaratilmig sanatsal bir Usluptu. Renklendirilmis sayfalarda suluboya kullanimi dikkati geken
Gizgi roman (Sormani, 2017) italya’da ve Tiirkiye’de 1967°de yayinlanmaya baslanmigtir
(Saygil, 2019). Ayni sene icinde kendi memleketinde yayinlanan gizgi romanin Turkiye’'de
cevirisinin, basiminin ve yayininin yapilabiliyor olmasi bize 1950-1970 donemi ¢izgi
romanlari hakkinda halkin ilgisini ne denli cezbettigini ve yayimcilarin bu ilgiye nasil cevap
verdigini gostermektedir.

Gorsel 58 ve 59. (Hugo Pratt’in Corto Maltese ¢iziminde firga kullanim érnekleri)

Hugo Pratt'in kursun kalem, rapido ve firga ile murekkep kullandigi kendi uslubuyla
golgelendiriimis eserlerinin, simdiye kadar inceledigimiz eserlerle karsilastiriimasiyla
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dikkatleri en gok cezbeden kisim; golgelendirmelerin taramalar veya tram sayfalariyla degil
bold firga darbeleriyle veriyor olmasidir. Bu teknik Bonelli ¢izimlerinde de taramayla karisik
olarak gorulurken “Sezgin Burak gizimlerinde hangi ekolden etkilenmistir? Hangi teknikleri
ve materyalleri kullanmistir? Gunumuzde bu teknikler nasil uygulanabilir?” sorularina yanit
bulmaya baslandigini daha net gostermektedir.
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Gorsel 60. (Hugo Pratt’'in Corto Maltese gizgi romanindan i¢ sayfa 6rnegi.)

Bu konuya arastirmanin ilerleyen bolumlerinde daha agik ve detayl olarak deginilecek olup
renklendirmeye gecilmeden once birka¢ ornekle netlestiriimesi faydali olabilmektedir.
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Gorsel 61. (Aurelio Galleppini'nin Tex ¢izgi romanindan i¢ sayfa panel 6rnegi.)
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Gorsel 62. (Sezgin Burak’in 1963-1966 yillari arasinda Italya’da gizer olarak ¢alistigi El Cougar ¢izgi romani
icin ginileme yaptidi bir panel. Oglu Tan Burak tarafindan heniiz yazilari eklenmemis galisma sayfasi olarak

paylasiimistir.)

.. Mo SNl BALK

Gorsel 63. ve 64. (Sezgin Burak'in 1966’da ¢izdigi 1967’de yayinlanmaya bagslanan eseri Tarkan’dan
paneller)

Simdiye kadar elde edilen verilere dayanarak Sezgin Burak'in italyan ekollinii benimsedigini
s6ylemek yanlis olmayacaktir. El Cougar gibi italyan gizgi romanlarinda gizerlik yaptigi da
hesaba katilirsa bu ¢ikarimi yapmak zor degildir. Zira Tarkan’in 1978’de Sezgin Burak’in
vefatiyla yarim kalan son sayisi da “Milano’ya Giden Yol dur.
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Ornekler incelendiginde netlikle goriilmektedir ki Burak'in gizgisinde Galleppini'nin etkisi
yuksektir. Ayni hikdyeden c¢ikmig calismalar gibi gorinen Gorsele 61'deki Tex panelleri
Galleppini’'nin kalemiyle sekillenmisken Gorsel 62'deki EI Cougar paneli Burak’in eseridir.
Tarkan gizgi romaninin Turkiye’de bu denli sevilmis ve Turk ¢izgi roman tarihinin tartigmasiz
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en populer ¢izgi romani olarak tarihe gegmesinin en buyuk sebebi belki de Sezgin Burak’in
italya’da egitim alip 6zellikle Galleppini’nin etkisiyle ¢izmis olmasidir. Zira Tex ¢izgi romani
60’'larda Turkiye'de son derece populer olup bluyuk sikse yapmistir. 1967'de yayina
baglayan Tarkan’da ¢ok benzer gizim dilini goren Turk hayran kitlesi yadirgamadigi gibi,
hikdyede kendi tarihinden imgeler gorerek gok daha isinmistir. Emrah Ablak bu durumu bir
roportajda, farkli kaltirlerden esinlenilerek yazilan ve gizilen, Kenan Yarar'in anlatim dilini
batinuyle etkileyen fantastik yapilar gibi, ¢izgi romanlarda mutlaka hedef kitlesinin kulturel
yapisi, aliskanliklari, gegmigi, gelenekleri ve alisik oldugu anlatimlar g6z onunde
bulundurularak olusturmalidir diyerek farkli kulturden beslenen yazar ve gizerlerin sentez
olusturmasi gerektigine vurgu yapar (Biberkoku, 2016).

Sezgin Burak bu sentezi Tarkan'da ¢ok guglu olarak kurmustur. Bu yuzdendir ki okuyucu
kitlesinin aligageldigi glcli italyan cizgisi, Tirk geleneksel sanatindan minyatiir ve tezhibin
ince firca yapisiyla, italyan c¢izgi romaninda olmayan detaylarla birlesmis, hikaye
anlatiminda kullanilan gii¢lii Hun imparatorlugunun biiyiik kahramani olan hayali karakter
Tarkan’la butunleserek okuyucuyla bulusmustur. Sezgin Burak'in bu sentezi bilerek mi
uyguladigi yoksa genlerle aktariimig bir el hareket yapisi mi oldugu muallakta olmakta
birlikte Ablak’in da dedigi gibi, insan yalnizca sosyal gegmiginin getirdigi 6zellikleri degil
genetik Ozellikleri de farkinda olmadan sanatina aktarmaktadir. Calismanin ilerleyen
kisimlarinda Turk ekolinu incelerken detayl gizgilerin yogunlugu ¢ok daha acgik bicimde
gorulecektir.

Renk konusunda, italya ¢izgi romanlari iki ana gelenege ayrilabilir: Bir kismi (6zellikle
Bonelli’'nin Tex, Dylan Dog gibi serileri) uzun sure i¢ sayfalarda siyah-beyaz olarak basilmis,
renk sadece kapaklarda veya 0zel sayilarda kullaniimistir. Diger yandan, c¢ocuk
dergilerindeki kisa hikayeler veya Avrupa album formatini benimseyen bazi yapitlar renkli
basiimigtir.

Gorsel 66. (Corto Maltese gizgi romanindan renkli sayfa ici panel 6rnekleri)
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Geleneksel olarak renkli basilan gizgi romanlarda, 20. yuzyil ortalarinda elle renklendirme
yaygindi: Cizer veya ayri bir renklemeci, her sayfanin kopyasi Uzerinde guaj veya suluboya
ile renk katmanlarini boyar, sonra bunlar baski ayrimi i¢in kilavuz olarak kullanilirdi.
1970’lerde italya’da renkli albiimlerin artmasiyla birlikte profesyonel renklemeciler devreye
girdi; ancak bu suregte de teknolojik araglar sinirliydi, genellikle sellloz asetat Ustlne el
boyamasi veya baski 6ncesi renk ayirma teknikleri kullaniliyordu.

Gorsel 67. (Corto Maltese ¢izgi romanindan tek panellik renkli sayfa i¢i drnekler)

Dijitallesme slireci, italyan gizgi roman (iretimine 1980’lerin sonu ve 1990’larin baginda adim
atmaya baslamistir. Ozellikle uluslararasi alanda bilgisayar destekli renk ayrimi geligince,
italyan yayinevleri de bu yeniliklere kayitsiz kalmadi. Nitekim ilk bilgisayar ile renklendirilmig
Gizgi roman érneklerinden biri italya kaynakli olmasa da italyan yayin piyasasinda da ilgi
uyandirmistir. 1986’da Amerika’da Eclipse Comics tarafindan basilan Mr. Monster #5
sayisindaki “My Fears” adli 4 sayfalik oyku, tamamen bilgisayarla renklendirilmis ilk ¢izgi
roman hikayesiydi (Santoro, 2009). Bu deneysel ¢alisma, geleneksel elle boyamanin aksine
dijital ortamda renk uygulamanin mumkin oldugunu gosterdi. Ayni donemde, 1985'te
Amerika’da yayinlanan Shatter adli ¢izgi roman da tamamen bilgisayarda gizilmis ilk gizgi
roman olarak tarihe gecti; Shatter'in gizimleri Apple Macintosh bilgisayar ve MacPaint
yazilimi (Gorsel 53) ile yapiimis, ancak renkleri yine elle eklenmisti (Marie, 2014).
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Gorsel 68. (MacPaint programinda yapilmisg illistrasyon ve programin araytizi.)

Bu kiiresel gelismeler italyan cizerler ve yayincilar tarafindan takip edildi. 1990’lara
gelindiginde, Avrupa’da yaygin gizgi roman renklendirme yontemleri hizla dijitale kaymaya
bagladi. Ozellikle Fransa ve italya’da ortak piyasaya sunulan prestij albiimlerde Photoshop
gibi yazilimlarla yapilan dijital renklendirmeler benimsendi. italya’da ilk dénem dijitallesme,
daha ziyade renk ve grafik produksiyon agamalarinda etkisini gosterdi. 1990’larin ortalarinda
onde gelen italyan yayinevleri, ¢izgi roman sayfalarini tarayip dijital ortamda temizleme,
balonlama (konusma balonlarini ekleme) ve renk uygulama tekniklerini benimsedi. Bu
sayede, ornegin bir Dylan Dog 0zel sayisi (Gorsel 51) veya Martin Mystere sayisi,
geleneksel gizim Uzerine dijital renk ile basilabiliyordu.
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Gorsel 69. (Renkli Martin Mystere baskilari)

Cizerlerin cogu bu donemde hala orijinal gizimleri k&git Uzerinde murekkeple yapiyor,
ardindan bu fiziksel sayfalar yuksek ¢ozunurlukte taranarak dijital renklendirme ve tasarim
islemleri yapiliyordu. italyan gizgi roman sektdrii, 2000’lere gelindiginde, tipki Amerikan ve
Fransiz sektorleri gibi, dijital renk ayrimi ve lettering konularinda tamamen bilgisayar destekli
uretime gegmis durumdaydi. Bonelli yayinevi de siyah-beyaz geleneksel serilerine ek olarak
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bazi renkli albumler ¢ikarmaya basladiginda, bu renkler dijital araglarla hazirlaniyordu.
Cizim safhasinda dijitallesme ise italya’da kademeli gergeklesti. 2000’li yillarda grafik tablet
kullanimi arttikga, 6zellikle geng kusak italyan gizerler kalem yerine dijital kalem tercih
etmeye yoneldiler. Baglangigta bazi gizerler hibrit yontemler kullanmistir: Ornegin Patrizia
Mandanici gibi gizerler, bir kisim gizimleri dijitalde yapip daha sonra bunlari mavi ¢ikti alarak
kagit tzerinde murekkepleme teknigine bagvurduklarini anlatmaktadir. Mandanici, g¢alistigi
Nathan Never sayilarini (Gorsel 70) Uretirken once dijital ortamda kursun kalem eskiz
asamasinl yapip daha sonra sayfalari mavi tonlu olarak basarak Ustinden gergek
murekkeple gectigini, yani dijital ve gelenekseli bir arada kullandigini belirtir (Mandanici,
2013).

Gorsel 70. (Mandanici'nin ajan Nathan Never ¢izgi romani)

Bu gibi yontemler, gecis doneminde sikga gorulmuagstir. Ancak zamanla donanim ve
yazilimlarin gelismesiyle, tamamen dijital cizime gegen italyan sanatgilarin sayisi artmistir
(Celsys, 2022). italyan ¢izgi roman egitimindeki déniisim, bu dijital gecisi acik¢a ortaya
koymaktadir. Cizgi roman ¢izimi izerine ders veren italyan egitmenler, 2010’lu yillardan bu
yana ogrencilerinin artik ¢izim derslerine k&git pano yerine tabletlerle geldiklerini ve gogunun
geleneksel aracglardan dijitale gog ettigini ifade etmektedir (Castigli, M. 2022). Bu durum,
yetisen yeni neslin dijital ¢izim teknolojilerine ne denli yatkin hale geldigini gosterir.
Profesyonel alanda da, gliniimiizde italya’da pek ¢ok gizer ve renklendirme uzmani, Wacom
Cintiq gibi ekran-tablet cihazlar veya iPad Pro (Gorsel 71) gibi taginabilir tabletler Gzerinde
dogrudan galigma yurutmektedir.
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Gorsel 71. (iPad Pro ve Apple Pencil gizim kalemi 6rnegi)

Ozellikle pandemi dénemi ve sonrasinda dijital is akisinin pratikligi daha da belirginlesmis;
dosyalarin gevrimici paylagimi, bulut tabanh ¢izim uygulamalarinin kullanimi gibi yenilikler
benimsenmigtir (Celsys, 2022). Ancak tim bu dijitallesmeye kargin, italyan ¢izgi roman
sektorunun bazi ozellikleri hala korunmaktadir. Bunlardan biri, orijinal gizimlerin koleksiyon
degeri icin sanatgilarin bir bolimunun hala fiziksel orijinal sayfalar Uretmeye devam
etmesidir. Orijinal c¢izimler (6zellikle Unll serilerin orijinalleri) sanat piyasasinda alici
buldugundan, bazi gizerler dijital yerine fiziksel gizimi tercih etmeyi surdurdr. Bu tercihte
sanatsal tatmin ve geleneksel tarza baghlik kadar, orijinal ¢izim satisindan gelir elde etme
motivasyonu da rol oynar (Castigli, 2022). Dolayisiyla, italya’da cizim tekniklerinin
dijitallesmesi yaygin ve ileri dUzeyde olsa da, tamamen kagidi terk etmis bir endustriden s6z
etmek mumkun degildir. Cogu uretim slrecinde, en azindan eskiz veya son murekkep
asamalarindan biri fiziksel ortamda yapilmakta veya dijital yapilmigsa bile baski igin k&gida
alinarak argivlenmektedir (Bacilieri, 2025). Grafik tasarim yaklasimlari agisindan
dijitallesmenin getirdigi en buyuk degisiklik, panel tasariminda ve gorsel efektlerde esneklik
olmustur.

r

Gorsel 72. (Chiara Filincieri'nin “Lo strano caso di Lucy Rainbow e Ombretta Black” gizgi romani, 2024)

Geleneksel Bonelli 1zgara duzeni ana akim popduler serilerde korunmus, deneysel sayfa
tasarimlari daha ¢ok bagimsiz veya yazar—gizer albumlerinde gorulmustur (Castigli, 2022).
Bu degerler, dijital cagda dahi biiyiik élgiide korunmakla birlikte, modern italyan grafik

36



romanlarinda daha deneysel sayfa tasarimlarina da rastlanir. Ozellikle bagimsiz veya yazar-
cizer albumlerinde, dijital boyamanin getirdigi 6zgurlikle birlikte sayfalarda boydan boya
illistratif paneller, saydam panel ¢ergeveleri veya katmanli kolajlar kullanilabilmektedir.

Gorsel 73. (Chiara Filincieri'nin tamamen dijital olarak uretilmis ve dijital mecrada yayinlanmis olan “Lo
strano caso di Lucy Rainbow e Ombretta Black” gizgi romanindan serbest panel érnekleri, 2024)

Yine de ana akim populer serileri, kemiklesmis okur kitlesini géz 6nunde bulundurarak klasik
panel duzenini surdururler. Ayni zamanda internet ve sosyal medyanin yayginlagmasiyla
bireysel medyada gorulen kuresellesmenin etkileri yadsinamaz. Modern gizgi romanlardaki
serbest paneller ve temiz ¢izgi duzeni, internette yayinlanan ¢izim derslerinin yardimiyla
mesledi 6grenen tasarimcilarin bir dijital ekol olusturdugunu gostermekte ve bu yeni akim
ayri bir arastirma konusu olarak degerlendiriimelidir (Di Paola, 2019). Bu bakimdan, italyan
ekolunde dijital teknikler daha ¢ok ¢izim ve renklendirme araglarinda devrim yaratmig, ancak
anlatisal sayfa duzeninde koklu bir degisime yol agmamistir (Castigli, 2022).

italyan ¢izgi roman geleneginde ¢izim teknikleri 1908'den 1980’lere degin yiiksek el
becerisine dayanan geleneksel yontemlerle yuartutulmus, 1990’lardan itibaren ise bilgisayar
teknolojilerinin kademeli olarak surece dahil olmasiyla 6nemli donusumler yasanmistir (Feo,
2013). Dijital renklendirme ve Uretim teknikleri, italya’da 90’lar ve 2000lerde hizla
benimsenmis, 2010’larda ise dijital ¢izim araglari yeni standart haline gelmeye baslamistir
(Castigli, 2022). Ginimiizde italyan cizerler, geleneksel ustaliklarini dijital platforma
aktarmis; pek c¢ogu cizimleri dijital olarak Uretip son drunleri basili albim seklinde
yayimlamaya devam etmektedir (Castigli, 2022). Bu sayede, fumetto gelenegi 6zindeki
sanatsal kaliteyi korurken, uretim sureclerinde c¢agin gerektirdigi verimlilik ve esnekligi
kazanmistir (Feo, 2013 ve Castigli, 2022).

1.2.3. Fransiz-Belgika Ekolii: Bande Dessinée Gelenegi ve Dijitallesme

Fransiz ve Belgika ¢izgi roman gelenegi, kisaca bande dessinée “BD” olarak anilir ve
kendine has bir uretim kultirine sahiptir. 1920’lerden itibaren Fransa ve Belgika'da gizgi
romanlar, ilk olarak gazetelerin eglence sayfalarinda ve ¢ocuk dergilerinde boy gostermistir.
Ornegin Belgika’da Hergé tarafindan yaratilan Tintin’in Maceralari (Les Aventures de Tintin),
1929’da bir gazete ekinde baslamis ve daha sonra album formatinda devam etmistir.
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Gorsel 74. (Hergé'nin Unli ¢izgi romani Les Aventures de Tintin)

Bu erken dénem BD’lerin ¢izim teknigi, ligne claire (temiz ¢izgi) diye bilinen bir Uslupla
O0zdeslesmistir. Ligne claire, kalinlik incelik degistirmeyen tertemiz kontur gizgileri, minimal
golgelendirme ve genis duz renk alanlariyla karakterizedir. Hergé ve takipgileri, teknik olarak
cogunlukla Rapidograph (Gorsel 56 ve 57) gibi sabit kalinlikta iz birakan teknik kalemler
kullanarak son derece net ve puruzsuz ¢gizgiler elde ettiler. Bu tarzin getirisi olarak, gizimler
acik renkli murekkeple konturleniyor, sonra elle duz renklerle boyaniyordu. Son olarak en
temiz gizgilendirme igin dis hatlar rapido kalemle kontlrlenmekteydi (Jean-Luc, 2019).

Turkiye'de bu isleme geleneksel olarak “ginileme” denmektedir. ismini gini miirekkebi ile
cizimden alan bu yontem cizgilerin dizenli olmasini saglamakla birlikte renklerin bozuk
bitmis olan kenarlarini da gergeve igine alip dizenleyerek kusurlari gizlemeye de yardim
etmektedir. Franko- Belgian (Fransiz-Belgika) Uslubunda renkli kullanilan gizgiler daha
yumusak, dogal ve uyumluluk hislerini uyandirmaktadir. Mavi kalemle eskizlenen gizgiler
kursun kalemle kesinlestirilip ginilenmekte, renklendirmeden sonra tekrar gizgiler eklenerek
mukemmellestirimektedir. Bu uygulama Gorsel 75’te netlikle goérilebilmektedir.
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Gorsel 75. (Hergé’'nin temiz gizgi ve renklendirme sireci)
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Renk uygulamasi baslangigta sinirli pastel tonlarda suluboya veya guaj ile elle yapilir ve
matbaada dort renk ayrimiyla basilirdi. 1940’lar ve 50’ler boyunca Avrupa albumleri
genellikle bu yontemle basiimig, renk paleti ve baski teknikleri nispeten basit kalmistir.
Nitekim donemin teknik kisitlari nedeniyle, ilk Tintin albumleri yalnizca temel renk
ayrimlariyla basilmig, detayli golgelendirmelere girilmemistir.

r Je veux empiécher, |
] cefte querre, vous dis-
| je! Je boucle ma valise

et je pars pour
Bagdad.

Je vais falr'e comme d autres ont

décidé de faire avant moi... Je vais

Pour
Bagdad?

aller en /rak pour m'y faire bouclier

Voyons, .
moussaillon! |

Gorsel 76. (Renkli Tintin sayfalarinda basim sonrasi gdlgelendirme olmadigini gdsteren panel gorselleri)

Bande dessinées’in Uretim surecinde erken donemden itibaren Fransa-Belgika ¢izgi roman
endustrisi, stiidyo usulii veya ekip galismasina da yatkin olmustur. Ozellikle popiiler serilerin
dretim hizini artirmak igin kimi zaman Hergé’'nin Studio Hergé 6rneginde goruldugu gibi
ekipler kurulmus, ana c¢izerin taslaklari asistanlarca murekkeplenmis veya arka planlar
yardimci gizerlere emanet edilmistir.

Ancak Amerikan gizgi romanlarinda gorulen kati ig bolumu; ayri ayri gorevli penciller, inker,
colorist, letterer gibi, BD alaninda uzun sure yaygin degildi. Genellikle tek bir sanatci veya
yazar-gizer ikilisi bir albumu bastan sona yaratir, gerekiyorsa renklendirme igin ayri bir
uzmana bagvururdu (Jean-Luc, 2019). Bu durum, ¢izim tekniklerinde bireysel Uslup ve el
isciliginin 6n planda olmasini sagladi.

1960’lara gelindiginde, Fransiz-Belgika ¢izgi romanlari sanatsal cgesitliligini artirdi. René
Goscinny ve Albert Uderzo'nun Astérix (Gorsel 75) serisi gibi yapitlar, cizgi film vari
murekkep cizgileri ve parlak elle renklendirmesiyle 6n plana gikti.
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CHEZ LES B
1\ (77 SRR g ,
; ‘\"‘-. = \

HACHETTE

Gorsel 77 ve 78. (Solda Astérix'in ¢izgi film vari renklendirmesine érnekler yer alirken sagda René Goscinny
ve Albert Uderzo goriimektedir.)
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Gorsel 79. (Astérix’in ilk yayin dénemlerinden renklendiriimis kapak ve i¢ sayfa 6rnegi)

1959’da yayin hayatina baglayan Astérix serisi iki buyuk tasarimcisindan biri olan René
Goscinny’in 1977°de oOlimunden sonra Albert Uderzo'nun seriyi tek basina devam
ettirmesiyle 2020’deki vefatina kadar surmustir (Kentel, 2022). Serinin 59 senelik yayin
hayatinda pek ¢ok ¢izim ve renklerdeki baski farkliliklari gorilmus olsa da ¢gizim tarzi, renk
paleti, karakterleri ve genel olarak ¢izgi film sahnesi hissi veren aktif hareketli panelleri
degismemigtir. Astérix sahnelerinde en duragan panellerde bile bir hareket hissi veren akig
vardir.

Gorsel 80. (René Goscinny ve Albert Uderzo’nun Astérix gizgi roman serisinden duragan fakat akis halinde
bir sahne 6rnegi.)
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Ayni dénemde, daha gergekgi ¢izgi stiline sahip Jean Giraud (kalem ismi Moebius Gir olarak
da bilinir) (Gorsel 76ve 77) veya Jijé olarak bilinen Joseph Gillain gibi gizerler (Gorsel 78),

vahsi bati veya macera turiinde detayl, golgelendirmeleri yogun, sanatsal gizimler Urettiler
(Schuddeboom, 2012).

eI T o s 1 5 ——S

Gorsel 82. (Moebius’un bir bagka gercgekgi eseri Le fil d'Ariane, 2005)
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Gorsel 83. (Jijé, Joseph Gillain’in detayl gizimlerinden érnekler, 1950.)
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Bu sanatgilar tarama ucu kalemlerle (Gorsel 56 ve 57) ince gizgiler, fircalarla organik
konturlar gizerek, Avrupa ¢izgi roman estetigini zenginlestirdiler (Schuddeboom, 1980).
1970’ler, Fransiz ¢izgi romaninda adeta bir devrim niteligindeydi: Yetigkin okura yonelik
bilimkurgu ve fantezi dergileri (Métal Hurlant gibi) ortaya cikti ve Jean Giraud (Moebius),
Philippe Druillet, Enki Bilal gibi sanatgilar gizim ve renklendirme tekniklerinde cesur yenilikler
yaptilar (Baroni, 2021). Bu donemde pek c¢cok BD sanatgisi, sadece siyah murekkep
cizgilerine bagll kalmayip dogrudan boya ile resimleme (painted comics) yontemini
denemistir. Ornegdin Moebius bazi dykilerinde suluboya ve akrilik boyayla renklendirilmis
paneller yaratti (Gorsel 76); Enki Bilal 1980’lerde gikan Nikopol Uglemesi'nde (6r. La Foire
aux immortels) pastel ve akrilik kullanarak karanlik tonlamalar elde etti. Bu yenilikler, ¢izgi
romanlarda resim sanatina yakin tekniklerin kullanimini gindeme getirdi (Baroni, 2021).
Baski teknolojilerinin ilerlemesiyle birlikte (6zellikle ofset baskinin yayginlagsmasi ve kaliteli
kuse kagidin kullanimi), bu tur detayh ve zengin renkli ¢alismalar albim formatinda
basariyla ¢ogaltilabildi (Gorsel 77°deki ¢alisma bunlara guzel bir 6rnektir). Yani, teknik
ilerleme hem sanatgilara daha genis bir ifade paleti sundu hem de eserlerin baskidaki
sunum kalitesini yukseltti. Dijitallesme surecine gelince, Fransiz-Belgika ¢izgi roman sektoru
bu degisimi diger medya kadar hizli ve kOkten yasamadi. Akademik aragtirmalar, geleneksel
BD alaninin dijital dénlsiime bir miktar direng gosterdigini not etmektedir. Ornegin Baroni
ve digerlerinin 2021’de yaptigi bir inceleme, dijital teknolojilerin sinema, televizyon, muzik
gibi alanlari derinden donusturmus olmasina karsin, bande dessinée alaninda ana akim
uretimin hala buyuk 6lgude basili albim formatina bagli kaldigini belirtir (Baroni, 2021).

Gergekten de Fransa’da ¢izgi roman, kulturel olarak “9. sanat” kabul edilip kitap formuyla
O0zdeslestigi igin, 2000’ler boyunca web ¢izgi romanlari veya dijital platformlar ana mecranin
yerini alamamistir. Natively digital (dogrudan dijital mecraya yonelik) ¢izgi roman turleri ve
yeni anlati bigimleri (6rnegin internet strip’leri, webtoon benzeri dikey kaydirmali formatlar
Sekil73’teki Chia’nin galigmalari gibi) ortaya ¢ikmigsa da bunlar Avrupa Uretiminin iginde
nispeten marjinal kalmistir (Baroni, 2021). Bu durum, dijitallesmenin hi¢ etkisi olmadigi
anlamina gelmez; aksine Uretim pratikleri duzeyinde 6nemli degisiklikler yagsanmistir ancak
esas degisim italyan ekoliinde oldugu gibi ancak araglarin dijitallesmesi diizeyinde olmustur.

Gorsel 84. (Steve Qliffin arsivinden renklendirdigi Katsuhiro Otomo’nun ¢izdigi Akira sayfalari)
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Fransiz ve Belgikali gizerler 1990’lardan itibaren ¢izim sureglerinde bilgisayar kullanmaya
baglamiglardir. Ozellikle renk uygulamasi dijitallesen ilk alan olmustur: 1980’lerin sonunda
ABD’de baglayan bilgisayar ile renklendirme trendi kisa stirede Avrupa’ya da ulastl. 1989'da
Fransiz yayincilar, Katsuhiro Otomo’nun Akira mangasinin renkli basimi (Gorsel 79) igin
Amerikali renklendirme uzmani Steve OIiff'i gorevlendirdiginde, aslinda Avrupa pazarina da
ilk bilgisayar renklendirme orneklerinden birini sunmuslardi (Hicks, 2020). Oliff, Akira
projesinde bilgisayar Uzerinde sinirsiz ton gegigleri ve golgeler kullanarak 1988’de gizgi
roman dunyasinda bir donum noktasi yaratmis; bu tecribenin hemen ardindan 1990’larin
basinda Fransa ve Belgika’da da pek ¢ok yeni album dijital renk teknikleriyle hazirlanmaya
baslanmistir (Bergin, t.y.).

Gorsel 85. (Franke Pe ve Michel Bom’nin Broussaille ¢izgi romani, 1990)

Ozellikle 1990’larin ortasinda, desenleri elle gizilmis birgok BD albiimii Photoshop ile
renklendirilip 151k efektleri, degrade tonlar eklenerek basildi. Bu sayede, eski elle yapilan
duz renklemelerde mumkun olmayan zenginlikte ylizey dokulari ve atmosferik efektler elde
edilebilmistir. Fransa’da ¢izgi roman renklendirmesine odaklanan studyolar kuruldu ve bu
studyolar dijital ortamda calisabilecek genc¢ coloriste’ler (renklemeciler) yetistirdi (Baroni,
2021). Cizim gizgisinin kendisi konusunda ise, Avrupa’da dijital kalem kullanimi 2000’lerde
belirgin hale geldi. Pek ¢ok usta ¢izer, 2000’lerin baginda dahi orijinal sayfalarini murekkeple
kagida gizmeye devam etmekle birlikte, yeni jenerasyon sanatgilar pratik sebeplerle dijital
cizi tabletlerine yoneldi. Fransa’'daki sanat okullarinda ve BD atdlyelerinde dijital teknikler
ders programlarina girdi. Bu gegis, italya’daki kadar hizli olmasa da, 2010’lu yillara
gelindiginde Avrupa ¢izgi roman piyasasinda dijital ¢izim ana akim haline gelmeye bagladi.
GUnumuzde birgok BD albumundn cizeri, oykunun eskizinden son detaylarina dek tim
adimlari dijital ortamda tamamlamakta, ardindan basim igin yuksek ¢ozunurlukli dosyalari
yayinevine iletmektedir. Ozellikle dijital gizimin sagladidi kolay diizeltme ve degisiklik imkani,
yayin surecinde de avantajlidir; editoryal degisiklikler dijital dosya Uzerinde zahmetsizce
yapilabilir. Buna karsin, bazi sanatgilar hala orijinal gizimlerini kagit Gzerinde yapip
sonrasinda tarayarak dijital renklendirmeye gecmektedir (Baroni, 2021). Bu yontem, orijinal
cizimlerin galeri ve koleksiyon degeri agisindan da onemlidir; Fransa-Belgika gizgi roman
piyasasinda orijinal sayfa satislari ve sergileri yaygin oldugundan, fiziksel sanat Uretimi
tamamen terk edilmemistir. Grafik tasarim yaklasimlari bakimindan, dijital ¢agda bile
Fransiz-Belgika ¢izgi romanlar klasik aloum formunun sinirlari icinde kalma egilimindedir.
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Standart BD albumu genellikle yaklasik 48 sayfa renkli ve sert kapakli bir kitaptir. Panellerin
sayfa duzeni de genellikle tutarl bir okuma akisi saglamak Uzere duzenlenir; gok deneysel
veya dikey scroll formatlar ana akim albumlerde kullaniimaz. Dijital teknolojiler bu formati
temelinden degistirmemis, sadece Uretim sureglerini gorinmez bigimde hizlandirmistir
denebilir (Baroni, 2021).

OPERATi o
COPPERHEAD

Gorsel 86. (Jean Harambat'in Opération Copperhead eseri, 2017’de tamamen dijital olarak g¢izilmis ve
renklendiriimis olmasina ragmen klasik bande dessinée stilini korumaktadir.)

Yine de, dijital mecraya yonelik bazi 6zel projeler de ortaya ¢ikmigtir: Ornegin 2010’larda
birka¢ Fransiz cgizer, akilli telefonlarda dikey kaydirarak okunabilen webtoon formatinda
eserler vermeye baslamigtir (bunlar genellikle Webtoon platformlarinda veya Delitoon gibi
yerel mecralarda yayinlandi). Bu tur dijital 6zgun formatlar, geleneksel BD piyasasinin kuiguk
bir dilimini olustursa da, mevcut oldugunu belirtmek gerekir. Hatta bir arastirmada, 2020
yilinda Fransa’daki gen¢ okurlarin %30’unun en az haftada bir webtoon okudugu; Covid-19
pandemisi doneminde webtoon pazarinin %40 buyudugu rapor edilmigtir (Castigli, 2022).
Bu veriler, yeni nesil okur aligkanliklarinin dijitale kaydigini ve BD sektorinun uzun vadede
bu trende uyum saglamasi gerekecegini gostermektedir. Su an igin ise, ekonomik ve kulturel
nedenlerle basili album modeli baskin kalmaya devam etmektedir, zira geleneksel albim
satiglari, dijitalden elde edilebilecek gelirlerle kolayca ikame edilememektedir (Baroni,
2021).

Toparlayacak olursak, Fransiz-Belgika ¢izgi roman geleneginde teknik evrim iki farkli
boyutta gerceklesmistir. Sanatsal teknikler anlaminda 20. yuzyil boyunca temiz gizgiden
gercekci detayciliga, oradan resimleme tarzina uzanan genis bir yelpazede yontemler
denenmigtir. Bu denemeler, baski teknolojisinin her ilerleyisinde yeni bir imkan bulmus ve
BD sanatcilari tarafindan benimsenmistir. Uretim araglari agisindan ise, dijitallesme
1990’lardan itibaren sessiz bir devrim yaratmig; cizerlerin masasina giren bilgisayarlar ve
tabletler is yapis bicimlerini modernize etmigtir. Ana akim BD dretimi bugun buyuk olgtude
dijital araglarla yudrutilmekte, ancak ortaya g¢ikan uUruin geleneksel baski formatinda
sunulmaktadir. Yani form degismemis, ancak formu meydana getiren suregler degismistir.
Fransiz-Belgika c¢izgi romani, kultarel kimligini koruyarak, dijital cagin getirdigi teknik
avantajlardan yararlanmayi basarmigtir. Bu sayede hem gec¢migin ustalikla gizilmig
albumleri degerini surdirmekte, hem de gunumuz sanatgilari o ustaligi yeni araglarla devam
ettirmektedir.
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1.2.4. Amerikan Ekolii: Endiistriyel Cizgi Roman Uretimi, Teknik Degisimler ve
Renkli Basimda Teknik Devrim: The Ben Day Dots

Amerikan ¢izgi roman endustrisi, 6zellikle super kahraman gelenegiyle 6zdeglesmis ve 20.
yuzyilin bayuk bolimunde yuksek tirajli bir populer kultdr trind olarak gelismigtir. 1920’lerde
ve 1930’'larda ABD’de c¢izgi romanlar ilk olarak gazete bantlari (strip) seklinde yayginlasti;
Kizilmaske, Dick Tracy gibi gtnlik bantlar ile Felix The Cat gibi ¢izgi bantlari bu donemde
gazete sayfalarinda yer buldu.

2 "
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Gorsel 88. (Lee Falk tarafidan yazilip, Ray Moore tarafindan gizilen The Phantom (Kizilmaske), 1936’da
yayina basladi, ilk tasarimcilari hayatta olmasa da yayina devam etmektedir.)
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FELIX THE CAT By JOE ORIOLO

Gorsel 89. (1923'te Otto Messmer’in kalemledigi ve Pat Sullivan’in kontiirlemesini yaptigi Felix The Cat
1958 ile 1960 arasinda Casper The Friendly Ghost'un gizeri Joe Oriolo’nun kaleminde canlanmistir.)

1930’larin sonundan 1950’lere kadar gunluk olarak, haftada bir veya iki haftada bir
yayinlanan c¢izgi roman bantlari genellikle asistanlarin yardimiyla ¢ikariliyor olsa da
calismalar tek isme atfedilmekteydi (Priego, 2014). Bu uygulamayi Sezgin Burak’in italya’da
calisirken cikarttigi igler arastirildiginda higbir sekilde ismine ulagilamamasinda da
gdrmekteyiz. isimsiz cizerlerin islerinin altina bilyik isimlerin imza atiyor olmasi yakin
zamana kadar buyuk sirketlerde galisan cgizerlere Turkiye’de de uygulaniyor olsa da artik
kendi gizimlerini paylasabilmeleri i¢in her bireyin sosyal medya hesabi bulunmaktadir. Bu
durum, gunumuizde sosyal medyanin bireylere verdigi kendi sesine sahip olma
O0zgurlagunun 70 sene dnceki medyada olmadigini net olarak gostermektedir.

Ancak ¢izgi roman Uuretim tekniklerinin asil kurumsallasmasi 1938’de Superman’in ve
ardindan 1940’larda Batman, Captain America gibi karakterlerin ¢ikisiyla baglayan Altin
Cag’'da gercgeklesti. Bu donemde ¢izgi romanlar artik bagimsiz dergiler (comic book) halinde,
renkli ve seri Uretim bigiminde yayinlanmaya baslandi. Uretim bandi yaklagiminda gizerler
blyuk Olcude tek basina calisip eserlerinde posta yoluyla bagkalariyla is birligi yaparken
animasyon filmlerinin de yapildigi dev studyolar ¢izgi romanciligi kolektif bir ig olarak
yuruterek muzayedeci, katip ve sanatgilarin bireysel masalarda birlikte galistigi Ortagag’da
el yazmasi kitaplarin uretildigi ve kopyalandigi “Scritorium” atolyeleri gibi ofisler kurarak
calismaktalardi (Priego, 2014). Bu studyolar gercek sanat eseri fabrikalari olarak ¢calismakla
Amerikan ¢izgi roman sanayisinin temelini olusturdu: Yayincilar, bir derginin gizim iglerini
birbirinden farkl uzmanlara bolerek kisa strede ¢ok sayida sayfa uretebiliyorlardi.

Asagida paylasilan diyagram (Gorsel 85), 1940’lardan itibaren ¢ok yazarli ana akim
Amerikan ¢izgi romanlarinin karmasik surecini anlatmaktadir. Ana Amerikan akimi her
turden kisittamayi dayatan ¢ok siki disiplinlere sahip olan ve gizgi romanlarin yaratiimasinda
yer alan her bireyi bu sinirlar iginde ¢alismaya zorlayan bir sisteme sahiptir (Priego, 2014).
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Traditional Stages in the Production of Mainstream Print Comic Books Before the
Widespread Use of the Computer in the Comic Book Industry
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Gorsel 90. (Ernesto Priego’nun ana akim Amerikan gizgi romanlarinin tretim streci tablosu)

Tipik bir Amerikan ¢izgi roman Uretim sdreci, 20. yuzyill ortalarinda su sekilde
standartlagsmisti: Once yazar hikayeyi ve diyalogu igeren bir taslak senaryo yaziyor; bu metin
editor onayindan gectikten sonra thumbnail olusturulmasi igin storyboard sanatgisina teslim
ediliyor (Gorsel 85), ardindan kalemleme c¢izeri (penciller) sayfa dizenini ve karelerdeki
gorsellerin kursun kalem taslagini giziyor (Goérsel 86), ardindan bu taslak sayfalar ginileme,
kontirleme sanatgisi veya murekkepleyici (inker) tarafindan Hint mirekkebi ile Uzerinden
gecilerek net cizgilerle tamamlaniyor (Gérsel 87), sonrasinda renklendirici (colorist),
murekkeplenmis siyah-beyaz cizimlerin kopyalar Uzerinde renklendirme yapiyor (Gérsel 88)
ve en son olarak da harflendirici (letterer) konusma balonlarindaki metinleri ve efekt
yazilarini (Gorsel 89) sayfaya ekliyordu (Douglas, 2015). Amerikan Uslubunun gizim
asamalarini gorseller ile incelemek igin Gorsel 86, 87, 88, 89, 90, 91, 92 ve 93'te fikir
asamasindan sonuglandiriimis renkli sayfalara kadar, bireysel ¢calisma ve takim galismasi
orneklerine erigilebilir:
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Gorsel 92. (Thumbnail segildikten sonra karakalem ile detayl taslak hazirlama.)
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Gorsel 94. (Renklendirme agsamasi.) Gorsel 95. (Balonlarin ve yazilarin eklenmesi
ornegi, Salgood Sam.)

Max Douglas kalem ismiyle Salgood Sam 2009'da Sevgililer GUinu 6zel sayfasi olarak
hazirladigi yukaridaki Ghostbusters - Valentine’s Day Special gizimlerinde en bagtan
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sonuna kadar tek basina yaptigi i¢cin serbest ¢alisma 6zgurligine sahip olmustur. DC,
Marvel gibi endustriyellesmis sirketlerde is bolumu sebebiyle cizimler daha detayli ve
taslaklar cok daha net geligtiriimektedir.

—
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Gorsel 97. (Kontirleme, murekkep isi, Bliek Jr, Gorsel 98. (Renklendirme ve yazilarin
2021) eklenmesi)

Bu is bolumu, tipki bir fabrikadaki montaj hatti gibi islemekteydi ve her agamada farkl bir
uzman “isi devralarak” bitmig sayfay! ortaya c¢ikariyordu (Priego, 2014). Ernesto Priego,
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Amerikan ¢izgi roman endustrisinin dijital oncesi donemi igin “ana akim ¢izgi romanlarin
uretimi, her biri belirli araclar kullanan bir dizi aktorin yer aldigi karmagik bir montaj hatt
gibiydi” diyerek bu yapiy! tanimlar (Priego, 2014). Gergekten de 1940’lardan 80’lere dek
Marvel ve DC gibi buyuk yayincilar, ylzlerce saylyl bu dizen sayesinde aylik olarak
piyasaya surebilmiglerdir. Bu geleneksel Amerikan Uretim modelinde kullanilan araglar, her
rol icin 6zeldi.

Cizerler genellikle mavi kursun kalem (baskida gorinmeyen non-photo blue pencil) ile
taslaklarini gizer, sonra graphite kalemle (kursun kalem veya fuzen) detaylandirirlardi. Bu
murekkepleyiciler, kaz tuyu uglu kalemler (crow quill dip pens) veya firca (6r. Winsor &
Newton Series 7 sulu boya firgasi) kullanarak cizgileri saglamlastirirdi (Priego, 2014).

Bu islemin dijital yontemler kullanilirken de hala mavi kalemlerle yapildigini belirtmekte
fayda vardir. Max Douglas, kalem ismiyle Salgood Sam mavi gizgiler Gzerine yaptigi videolu
anlatiminda 1sik gecirgenligi yuksek mavi kalemin dijital mecrada Photoshop Uzerinde ¢ok
kolay yok edilerek temiz cizgiler gekmeyi kolaylastirdigini kendi blogunda yayinlamistir
(Douglas, 2015). Sonrasinda murekkeple ciniler gibi gizgiler ¢alisilir ve renklendirilir tipki
manuel ¢alismalarda oldugu gibi.

Gorsel 99. (Salgood Sam’in, Dracula igin yaptigi thumbnail tasarimini mavi kalemle taslak olusturup
Uzerinden kara kalemle temize gekme asamasini paylastigi bir blog yazisindan)

Gorsel 100. (Ghostbusters’in mavi kalem Uzerine Gorsel 101. (ince cizgileri ginilerken kullanilan
muirekkeplenmesi.) buyute¢ ve arkadan gorilen mavi eskiz.)
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Ozellikle dinamizmi yiiksek gizgiler igin usta ¢ini mirekkepleyicileri firga kullanarak kalin-
ince degisen hatlar atar, arka planlarda ise cetvel ve rapido (teknik kalem) ile duz gizgiler
cizerlerdi. Renklemeciler, 1960’lar boyunca genellikle her paneli belirli bir renk paletine sadik
kalarak duz renklere boyar, ciltli yayinlarin igindeki baski kilavuzlarina farkh yizdelik renk
yogunluklarinda notlar dusulerek renklendirme uygulanirdi. Bu teknige Ben Day Dots adi
verilmektedir. Fakat renk konusuna gecgebilmemiz igin dnce grafik tasarimda ve ¢izgi roman
tarihinde devrim olan Amerikan Ben Day tekniginin ne oldugunu derinlemesine incelememiz
gerekir zira nasil uygulandigini ve jargonu anlatmadan renklendirme teknigini izah etmek
zor olacaktir.

MEDIUMS

FOR ART WORK ON STONE,

METAL &* CARD BOARD

Invented by BenjaminDay
Used by the teading Lithogra:
phers and ‘Photo Engravers of
the World.

BEN DAY NG

108 E 28 Sureet, New York

P PP s T _ Z
J’;(‘;X)Z/,u A )

G W Brane )

Gorsel 102. (Sagda, Ben Day teknigiyle basiimis Ben Day reklam brostird, solda ise Ben Day’in patentinden
alinmis oyuncagi goésteren bélimlerin diyagrami.)

1879’da Benjamin Henry Day Junior yeni golgeleme metodunun patentini almistir. Bu metod
sayesinde 1860’larda aktif olarak kullanilan foto gravur yoluyla tipografik baski yapilarak
yarim tonlama yontemi kullaniimaktaydi. Bu sayede orijinal fotografin tonlamasi makul bir
yanilsamayla tonlama hissi uyandiracak sekilde gazetelerde basilabiliyordu (Gorsel 103).
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Gorsel 103. (JFK'nin babasi Senatér Joseph Kennedy’nin bir gazetede letter-press basilmis fotografi.)

Fakat gazetelerde kullanilan bu metot agir ve kalin demir plakalarla yapilan ucuz baski
turaydu ve elle gizilmig ince detaylari gostermekte fotograflar ve yazi basiminda detayliymis
izlenimi vermekte basariliydi. Ben Day’in patentinde de gorulecegi uzre kendi metodu ¢ok
daha narin detaylar isteyen cilt tonlamasi, dekoratif ve sanatsal detaylar ve Ozelikle elle
cizilmis detayli ¢izgi romanlar i¢in tasarlanmistir.

Benjamin Henry Day Jr. patenti bagvurusu 22 Nisan 1879 tarihlidir ve bashginda "Baski
Filmlerinde lyilestirme" adini tasimaktadir. Bu belgeyle birlikte, Ben Day gélgeleme
yonteminin ortaya c¢iktigini goérmekteyiz. Fakat Ben Day, unlu noktalarinin patentini bu
tarihte almamustir. iki buguk sayfalik metin ve iki sayfalik diyagramlardan olusan bu patentte
aslinda bir kere bile “nokta” kelimesinden bahsedilmemektedir. O donemde tamamen ya da
neredeyse tamamen gizgilerden bahsedilmektedir. Metnin yarisindan fazlasi gegctikten
sonra Day nihayet “stipple” (noktalama) olasiligindan s6z eder ve elbette stipple kelimesi
noktalama anlamina gelir. Ancak "stipple" (nokta) kelimesi metinde yalnizca dort kez
gecerken, "line" (cizgi) kelimesi otuz kez geg¢mektedir ve tum gorsellerde gizgiler
kullaniimaktadir (Lawley, 2015). Elde edilen bilgilere gore Day, nokta deseninin patentini
ancak 1900 yilinda almistir; ancak 1881 gibi erken bir tarihte noktalama desenleri Uretmeye
baslamistir. Kullanilan baski teknigi ayni olup Dalgin’in Advertising Production kitabinda
herhangi bir fark gorulmeksizin iki patentin de tek bir teknik olarak anlatilmasina dayanarak
aciklama kisminda iki patentten de faydalaniimaktadir. Asagida 1900’lerden itibaren
gazetelerde kullanilan Ben Day noktalariyla basilmis bir fotograf ornegi gorulmektedir.
Gorsel 103 ve Gorsel 104 arasindaki gozle gorulur fark Ben Day’'in ¢igir agan baski
tekniginde gizlidir.
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Gorsel 104. (Michael Moorcock’un Ben Day teknigiyle 1986°da bir gazetede basiimis fotografi ve detay.)

Day, 214,493 numarali patentin acilis bolumunde soyle yazmigtir: "Bu icat, benim ‘esnek
baski filmleri’ olarak adlandirdigim, sanatsal ve dekoratif amaglar igin tasarlanmis, gizimlerin
hazirlanmasi, baski ve kopyalama yuzeylerinin bitiriimesi gibi amaclar igin kullanilan yeni ve
faydali ince tabakalarla ilgilidir.”

Benjamin Day, bu baski filmlerinden birini nasil Urettigini patentinde detaylandirmaktadir.
Ornegin 6 x 8 ing boyutunda bir film hazirlarken, 6nce tahta veya metal bir blok lzerine
cizgiler kazinmakta ve ardindan elektro-tip baski yontemiyle veya basingla bu desen ince
teneke folyoya aktariimaktadir. Bu folyo “matrisi”, 100 ila 200 Fahrenheit (yaklasik 38 ila 93
santigrat derece) arasinda isitilan diz cam ya da metal bir ylzey Uzerine yerlestirilir. Daha
sonra ince tutkal veya jelatin ve gliserin karigimi sivi halde tzerine dokulur ve suyun gogu
buharlasana kadar isitilarak katilagmasi saglanir. Son olarak ince beyaz ipek kumas
basingla yapistirilarak desteklenir ve film matriksten gikarilir. Ardindan tahta bir gergeveye
dikilir (Lawley, 2015).

Gorsel 105. (Ben Day baski teknidi uygulamasi, ipek kasnak ve plaka ile uygulama esnasinda
fotograflandiriimistir.)
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Cerceveye yerlestiriimis film daha sonra “screen” (perde/ekran) olarak bilinmeye baslanir;
belki de kapidaki sineklik perdelere benzemesinden dolayi bu isim tercih edilmigtir. Yari
tonlu (halftone) ekranla bir benzetme olabilir; ancak yari tonlu ekran camdan yapilir ve
farkli bir sistemdir. Ben Dalgin’in Advertising Production kitabinda bir Ben Day ekraninin
raflardan alindigini gostermektedir (Gorsel 106). (Dalgin, 1946, s.23)

FIG. 21. INKING FIG, 22. INK IS TRANSFERRED
BEN DAY SCREEN, FROM SCREEN TO METAL.
FIG. 20. BEN DAY SCREENS,

Gorsel 106. (Ben Dalgin’in Advertising Production kitabindan Ben Day filmlerini ve kullaniminlarini gésteren
illistrasyonlar.)

Day, filminin neredeyse seffaf oldugunu; yuzeyinin orijinal blogun oyulmus cizgilerine karsilik
gelen kabartmali gizgilere sahip oldugunu; esnek, dayanikli ve elastik oldugunu; ayrica
yuzeyin baski murekkebi veya diger renkleri rulolardan veya tamponlardan kolayca aldigini
belitmektedir. Day, destek malzemesi olarak ipegi tercih etmekle birlikte, “kolodyan ya da
bagka herhangi bir seffaf ve esnek maddenin” de kullanilabilecegdini ifade eder. Daha sonra
ticari olarak piyasaya surllen versiyonunda sellloit destek malzemesi kullanildigi
bilinmektedir. (Lawley, 2015)
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FIG. 25. EXAMPLES OF THE SAME BEN DAY TINTS WHEN
LAID ON THE METAL AND ON THE NEGATIVE.
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Gorsel 107. (Dalgin’in kitabindan Ben Day tarama panellerinde doku 6rnekleri.)
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FIG. I6. SOME TYPICAL BEN DAY SCREENS,

Benjamin Henry Day Jr. 'in Simdiye kadar aldigi patentlerin hepsi “iyilestirme” Uzerineydi.
Day, neden bu patente “Baski Filmlerinde lyilestirme” dedigini kendisi goyle agiklar: “Ingiliz
patentleri 1867°'deki 2,844 numaral ve 1871'deki 109 ile 2,538 numarali patentlerde tarif
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edilen islemlerin farkindayim; ancak bunlar benim icadim gibi ince, dayanikl ve seffaf baski
filmi ya da film arkasina sivri uglu kalemle baski yapilarak desen olusturma iglemini
gostermemektedir.” Day, patentinde filmlerinin kullanimini diyagramlarla agiklayarak
aradaki farki gostermektedir. Day, filmlerinin kullanimini patentinde diyagramlarla
acliklamaktadir:

Tip2
&
s
N SUSLSYSU ST A
L zzniiizziz
é
Fig. 11 represents, in enlarged detail, Fig.12 shows increased pressure on
db‘ the film a taking ink from the roller C. the roller so as to press down the
¥1g.1: 1 romt ebevation (”\;-t: printing Hm . elastic printing-surfaces of a and ink
Cooen vecsion of same
- 119 X bromt ebevation now inked ready 43¢ s the sides thereof as well as the faces,
o ""‘I"_“:'r‘"_“"’“ @e to adapt the film to the making of
b - wpperting eame (mood broader lines.

Gorsel 108. (Ben Day’in patentinde Fig 1, 2, 3, 11 ve 12’yi gOsteren diyagramlar.)

Figur 1-3 filmin cerceveye yerlestiriimis halini gosterir. Figur 11 ve 12'de ise filmin
murekkeple kaplanmasi detaylandirilir (Gorsel 103). Figur 4-7 arasi, ¢izilmig bir resme
murekkepli filmin nasil aktarildigini gosterir. Day, bu ¢izimlerin genellikle tas (litografi) veya
uygun malzemeler Gzerine elle yapildigini ifade eder; bu da litografi sanatgilarini hedef
kullanici olarak gordugune isaret eder. Figur 13’te sivri uglu kalemin film Uzerindeki
murekkebi taga veya kagida nasil aktardigi gosterilir (Gorsel 109).

Plg. 4, Tia. 5.
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Fig ¢ = The outhne of 2 picture drawn by hand upon
1one ¢ or Other yeltable material
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Fig.13: an enlarged detail view, showing
how the printing-surfaces act under the
-~ pressure of the stylus

Gorsel 109. (Ben Day’in patentinde Fig 4, 5, 6, 7 ve 13’0 gosteren diyagramlar.)

1940'da Popular Science Monhtly dergisinde “The Making of a Funny” makalesi
yayinlanmigtir. Bu makalede Ben Day tekniginin uygulanisini anlatan tam beg sayfada pek
cok fotografli aciklamalar yapilmistir (Adcock, 2016). Uygulanig gorsellerinden bazilar
Gorsel 105°te gorulmektedir.
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Next, using the colored print (see No. 2] as a guide,
the pla{o is shaded to correspond This process is
called "Ben Day." One plate is made for each color

Gorsel 110. (Popular Science Monthly dergisinden 1940 yilinda gizgi roman (izerine Ben Day baskinin
uygulanisi, Murtfeldt, 1940 s.87).

Ben Day yontemini dustindugumuzde, mekanik golgelendirmenin ve matematiksel dizenin
simgesi olan Unlu noktalar akla gelir. Roy Lichtenstein 1960’larda bu 6zelligi kullanarak tun
kazanmistir. Ancak Day, cizgilerin mekanik duzenliliginin yani sira sanatcinin elinden ¢ikan
cesitlilik ve karakterin 6Gnemini vurgular (Lawley, 2013). Lichtenstein’in pointilism noktalama
desenli Pop-Art tasarimlari Ben Day baskiy taklit eder fakat yalnizca tasarim ogesi olarak
boyanmig noktalardir. Bu alanda renklendiriimeye gegecek olursak oncelikle Lichtenstein ve
Ben Day farkini gostermek faydali olacaktir.

£ 7HAT'S THE WaY—-1T SHOULD HAVE Jb

3560/\(’ BUTITS /IOPHESS.’ THAT'S THE WAY-IT 5HOULD

HAVE BEGUN Bw

Gorsel 111. (Tony Abruzzo’'nun Ben Day ile basiimig Gorsel 112. (Hopeless
Secret Hearts gizgi romanindan bir panel, 1962) Roy Linchtenstein, 1963)
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A Lokpion,
Gorsel 113. (Tony Abruzzo’nun Ben Day ile basiimis Gorsel 114. (Sleeping Girl
Girl’'s Romances ¢izgi romanindan panel, 1964) Roy Lichtenstein, 1963)

Roy Lichtenstein’in ¢alismalarindaki noktalamalar benday dots olarak bilinse de
Lichtenstein’in calismarinda kullandidi noktalama (pointism) teknik olarak Ben Day degildir.
Bu noktalari sablon (stencil) ile uygulayan Lichteinstein ¢alismalarinda serigrafi, litografi,
sablon ve elle boyama tekniklerini kullanmigtir (Yellop, 2023).

Gorsel 115. (Gorsel 105’in yakinlastiriimis hali)  Gorsel 116. (Gorsel 106'nin
yakinlastiriimis hali)

Yakinlastinimis hallerinde netlikle gérulmektedir ki Ben Day noktalari mukemmel yuvarlak
degildir. Bunun sebebi baskinin dogasi olmakla birlikte Ustlste basilan noktalarin Gg¢gen
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bazen baklava dilimi etkisi yaratmasindan kaynaklanir. Bu da baskida kullanilan CMYK
renklerinin sirayla basiimasiyla meydana gelir.

Gorsel 117. (CMYK renklerini ve ustliste gelmelerini gosterir.)

Baski renklerini gosteren Gorsel 117°de yukari soldan sirasiyla saat yoninde Cyan (cam
gobegi, mavi), Magenta (macenta), Yellow (sari), Key (key black, gercek siyah) renkleri
verilmistir. Modern ¢izgi roman Uretiminde renkli baskilar i¢in dort ana pigment olan Cyan,
Magenta, Yellow ve Key Black (CMYK) kullanilir; bu renkler Ben Day tekniginde Ust Uste
getirilerek ara renkler olusturulur (Lawley, 2016. -2). Ayni teknik yalnizca Ben Day ile degil
gunumuzde ofset baskida da serigrafide de tim noktali baski turlerinde killaniimaya devam
etmektedir. Ginumuzde CMYK temelli baski sureci ofset baski ve serigrafi gibi tim noktal
baski turlerinde kullanilmaya devam eder; dijital renklendirme yayginlasmis olsa da temel
baski pigmentleri degismemistir (Printivity, 2025).
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Gorsel 118. (Ben Day ile CMYK renklendirme agilari)

italyan ¢izgi roman geleneginde cizim teknikleri 1908'den 1980’lere kadar yiiksek el
becerisine dayanan geleneksel yontemlerle yuarutulmus, 1990’lardan itibaren bilgisayar
teknolojilerinin kademeli olarak surece dahil olmasiyla 6nemli donusumler yasanmistir (Feo,
2013). Dijital renklendirme ve uretim teknikleri 1990’lar ve 2000’lerde hizla benimsenmis,
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2010’larda ise dijital ¢izim araclari yeni standart haline gelmeye baglamistir (Castigli, 2022).
Gilnimiizde italyan gizerler geleneksel ustaliklarini dijital platforma aktarmis; pek ¢ogu
cizimleri dijital olarak Uretip son drunleri basili album seklinde yayimlamaya devam
etmektedir (Castigli, 2022). Bdylece fumetto gelenegdi 6ztndeki sanatsal kaliteyi korurken,
uretim sureclerinde cagin gerektirdigi verimlilik ve esnekligi kazanmisgtir (Feo, 2013 ve
Castigli, 2022).
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Gorsel 119. (CMYK ylzdeleriyle elde edilen renkleri gdsteren 64 renkli palet (Lawley, 2016. -2)

Endustriyel UV baski makinalari igin 6zel tretilen yagl ve/veya alkolli murekkepsiz basimlar
sayllmazsa jetink fotograf yazicilari dahil hala CMYK en ¢ok kullanilan renkli baski
pigmentleridir. Ben Day noktalari, renkli pulp ¢izgi romanlarinda gesitli araliklarda dizilen
cyan, magenta, yellow ve siyah noktalarin birlestiriimesiyle yesil, mor, turuncu ve ten rengi
gibi ikincil tonlarin elde edilmesini saglar (Printivity, 2025).

Gorsel 120. (Tarzan gizgi romant, ilk renkli Ben Day ¢alismasi 1931)

1931’de ilk olarak renkli baski ile yayinlanmaya baglanan Tarzan Pazar sayfalari, renkli gizgi
romanlarda Ben Day tekniginin erken bir uygulamasini sunmus ve bu tarihten itibaren Ben
Day noktalarinin renkli baskilarda standart hale geldigi goriimuastir (Lawley, 2016).
ilk olarak 1941°de Il. Diinya Savasl propagandasi olarak ¢ikariimaya baslanan Captain
America ¢izgi romani da Ben Day’in renk karisimlarina ¢ok guzel érnekler sunmaktadir. Bu
donemdeki ¢izgi romanlarda savas propagandasindan, Japonya’da ¢izgi romani incelerken
bahsedilmigti, propagandanin diger ucunda Amerika’nin yaptig1 uygulamalar da vardir (s.16)
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Gorsel 121. (Ben Day teknigiyle CMYK renkler kullanilarak olusturulmus ara renk tonlarini gésteren Captain

America and The Riddle The Red Skull gizgi romani.)

Gorsel 122. (Prize Comics 44’'te 1944 yilinda yayinlanan Captain America ¢izgi romanindan mor tonlari.)

1925’lerde Bill Conselman tarafindan yazilip Charlie Plumb tarafindan cizilen Elle Cinders
¢izgi romani 1925'ten itibaren band ¢izgi roman olarak gazetelerde Ben Day teknigiyle

basilmistir (Lawley, 2016. -1), (Markstein, 2008).
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Gorsel 123. (Elle Cinders ¢izgi romanindan Ben Day baski teknidi ve yanaklardaki kalip detayi)

Baskida Ben Day plakalar siparis edilirken negatifinin mi yoksa pozitifinin mi siparis edildigi
buaylk onem tasir. Ben Day dokulari belirli alanlara uygulanir, tasarim baskiya gonderilirken
gundmuzdeki “lak” teknigi gibi dokunun uygulanacagi alan ve uygulanmayacag! negarif

kisim belirlenmeli ve ayri ayri génderilmelidir. (Dalgin, 1946, s.22 ve s.27)
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AT S SPEED
IN FRANTIC SEARCH. ...

BRANSOM'S DANGEROUS! KE :
TRIED TO MURDER LO'S AND ME
ONCE BEFORE. HE WONT
HESITATE TO TRY AGAN !
/-_ :

Gorsel 124. (Ben Day teknigiyle renklendiriimis Superman ¢izgi romani ve detaylarinda ten rengi pozitif
alana basilmigken arka plandaki kirmizi bulutlar negatif alandir. Bu ayrimi gérmek icin noktalarin bigimine
bakabiliriz ylizde noktalar net gériinirken bulutta noktalarin disi renklenmistir (Lawley, 2016. -2).)

Harfleyiciler ise ustalikla el yazisi ile konusma balonlarini doldurur, bunun igin 6zel kaligrafi
kalemleri kullanirlardi (Klein, 2024). Amerikan gizgi romanlarinin grafik tasarim yaklagimi,
yillar igcinde degisim gosterse de temel olarak aksiyonun akici takibini saglayacak bir panel
dizilimine odaklandi. Altin Cag ve Gumus Cag (yaklasik 1938-1970) boyunca, paneller
genelde keskin dikdortgenler halinde sayfaya dizilir, onemli anlar icin sayfa boyu buyuk
kareler veya cift sayfa panelleri nadiren kullanilirdi (Priego, 2014 ve Klein, 2024).

1980’lere dogru Frank Miller gibi sanatgilar, The Dark Knight Returns gibi eserlerle daha
parcall ve sinematik panellemeler denediler (Gorsel 120). Sayfada onlarca kuguk kare veya
alisiimadik acili panel duzenleri kullanildi (Round, 2010). Bu donemde grafik tasarimda
deneysellik artsa da, Uretim yontemleri hala geleneksel araclarla yurutaliyordu (Klein,
2024). Yani 1980’lerin ortasina dek buyuk bir teknik kirilma yasanmadi denebilir. Dijitallesme
Amerikan ¢izgi roman sektortunde ilk kez 1980’lerin ortalarinda kendini gostermeye basladi
(Taylor, 2019). Kigisel bilgisayarlarin ve 6zellikle Apple Macintosh’un grafik araylzinin
ortaya ¢ikisi, maceraci bazi gizer ve yayincilari yeni yontemler denemeye sevk etti (Garcia,
2013).

®ITh KLAUS JANSON
l" LYNN VARLEY

Gorsel 125. (The Dark Knight Returns, 1985 ve i¢ sayfa 6rnegi.)

1980’lerin ortasinda ilk kez tamamen bilgisayarla uretilmig ¢izgi roman ornekleri gorulmeye
baglanmigtir. 1985 yilinda Shatter adli gizgi roman, Apple Macintosh bilgisayarda MacPaint
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(Gorsel 68) programi kullanilarak Mike Saenz tarafindan fare ile piksel piksel gizilerek
uretilmis ve “ilk dijital ¢izgi roman” olarak tarihe ge¢gmistir (Garcia, 2013).

The answer to my prayer| §
Let’s give it o shot!

ing, will ou?

Gorsel 126. (Shatter 1985, Mike Saenz, eserin sayfalari nokta vuruslu yazicidan basilip sonradan elle
renklendirilmigtir.)

Saenz, fare ile piksel piksel ¢izim yaparak geleneksel gizimden ¢ok farkli, koseli ve dijital bir
estetik ortaya koymustu. Ancak o yillarda teknoloji oldukga ilkel oldugundan, Shatter’in
cizimleri siyah-beyaz olarak dijital basildiktan sonra renklendirme yine geleneksel yontemle
yapilmaktadir (Garcia, 2013 ve Gorsel 121). Bu galisma hem bir basari hem de teknoloji
sinirlarinin ifsasi niteligindeydi: Bilgisayarda gizmek mumkun olmustu ama sonug halen
mukemmel degildi. Nitekim Shatter i¢in kullanilan 1984 model Macintosh, sadece 128 KB
RAM’e sahipti ve 512x342 piksel gibi gok dusuk bir ¢ozunurlukte gizim yapabiliyordu (Marie,
2014).

Yine Saenz tarafindan 1988’de yayinlanan Iron Man: Crash ise tamamen bilgisayar ile
uretilmis ilk grafik roman (dijital gizgi roman) olarak tanitiimistir (Carmona, 2020 ve Gorsel
122). Iron Man Crash The First Computer Generated Graphic Novel kitabinda Saenz ¢izgi
romanin Uretim asamasini ekran goruntuleriyle gostererek izah etmektedir.
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THE FIRST COMPUTER GENERAT

BY 'AIKuE-: ED GRAPHIC NOVEL

Gorsel 127. (1988 basimi Iron Man Crash The First Computer Generated Graphic Novel kitabindan nasil
yapildigini anlatan sayfalar, (Saenz, 1988 s.68-s.69.)

Shatter, ¢izgi roman produksiyonunda bilgisayar kullanimina dair onyargilari kiran 6ncu bir
deney olmustur. O donemde bazi sanatgilar bilgisayarin ileride gizerlerin yerini alacagindan
korktular; ancak 30 yil sonra geriye donup bakildiginda Marie'nin 2014’te kaleme aldigi
“bilgisayar sadece diger birgok alan gibi ¢izgi romanlar igin de mukemmel bir arag oldu, gizgi
romanlar hala insanlar tarafindan yapiliyor’ seklindeki degerlendirmesinin hakli ¢iktigi
gorulmektedir (Marie, 2014).

Bilgisayar kullaniminin sigrama yaptigi asil alan, renk ayrimi ve baski hazirlik sireci oldu.
1980’lerin sonunda Marvel Comics, Steve Oliff adli bir renklendirmecinin Onerisiyle Akira
manga serisini ABD’de yayinlamak Uzere bilgisayarda renklendirmeyi denedi. (Hicks, 2020).
Oliff, 1987-1988 yillarinda gelistirdigi Olyoptics adli dijital renkleme sistemi ile Akira
sayfalarini bilgisayarda boyadi (Gorsel 79), (Berkin, t.y.). Bu, endustride devrim etkisi yapti;
Oliff'in ifadesiyle “Akira #1, ¢izgi romanda ilk kez bir renk rehberi sanatgisinin ayni zamanda
kendi renk ayrimcisi oldugu andi” — yani gelenekselde ayri olan boyama ve renk ayrimi
surecleri tamamen bilgisayar baginda tek adimda birlegmisti (Bergin, t.y.). Oliff, bilgisayar
sayesinde her yerde yumusak gegisli golgeler, binlerce farkl ton ve efekt kullanabildigini,
eski yontemle imkansiz renkler yaratabildigini vurgular.

Akira projesinin basarisi, Amerikan endustrisinde “artik geri donus yoktu, bilgisayar ¢agi
baglamigti” seklinde yorumlandi (Bergin, t.y.). Gergekten de 1990’larin bagindan itibaren
Ozellikle Marvel ve DC’nin yuUksek profilli projelerinde dijital renkler gérinmeye basladi.
Ornegin 1990'da DC Comics Batman: Digital Justice adli bir grafik roman yayinladi; bu eser,
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Pepe Moreno tarafindan tamamen bilgisayarla dretilmis (3D modellemeler ve dijital
boyamalar iceren) erken bir deneydi.

DIGITAL IIISTIIF

Gorsel 128. (Batman: Digital Justice, 1990, DC Comics.)

Her ne kadar estetik olarak zamaninin Urinu olsa da, adi Uzerinde Akira: “Dijital Adalet”,
ana akim bir yayinevinden ¢ikan ilk tamamen dijital ¢izgi romanlardan biriydi (Akira2019,
2005-2014). Bu kismi gorsel ornekleriyle inceledigimiz kismi

1990’larin ortasina gelindiginde, dijital renklendirme super kahraman ¢izgi romanlarinda
yaygin standart haline gelmeye basladi. Bu donemin en ikonik drneklerinden Batman Hush
¢izgi romaninin karakalem c¢izim ve dijital boyama orneklerini Gorsel 129°da gorebiliriz.
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Gorsel 129. (Jim Lee'nin karakalemle ¢izdigi Scott Willilams’in boyadigi 1996’da yayina baslayan DC’nin
Batman Hush ¢izgi romanindan dijital boyama 6rnegi, operada Bruce Wayne ve Selina Kyle.)

Dijital cagin son donem trendlerinden biri de dijital gizgi roman formatlari oldu. Akilli telefon
ve tabletlerin yayginlagmasiyla, Webtoon benzeri dikey kaydirmali formatlar Gulney
Kore’den dunyaya vyayildi. Amerikan piyasasinda da Line Webtoon ve Tapas gibi
platformlar, yerli ¢izerlerin tamamen dijital ortam igin tasarlanmis uzun dikey hikayelerini
yayinlamaya bagsladi. Bu, geleneksel sayfa dlizeninden tamamen farkl bir grafik tasarim
yaklasimi gerektiriyordu: Her bir kare alt alta akacak sekilde tek bir sonsuz sutun gibi
ciziliyordu. Mobil telefonlarla rahat okunmasi i¢in yapilan bu uygulamaya internette sonsuz
panel ya da scroll panel isimleri de verilmektedir.

Amerikan ¢izgi roman gelene@i, ana akim super kahraman yayinlarinda bu formati
benimsemese de, dijital platformlarda yetisen yeni nesil gizerler bu tur yenilikgi dizenlerle
calismay! ogrendiler. Dolayisiyla, Amerikan ¢izgi romaninin gorsel Uretim surecleri
dijitallesirken, ayni zamanda ¢izgi romanin ne sekilde gorinmesi gerektigine dair kaliplar da
genislemeye basladi. Genel bir degerlendirmeyle, Amerika’da ¢izgi roman gizim teknikleri
ve uretim surecleri 1930’larin basit stidyo uygulamalarindan 2020’lerin ylksek teknolojili
dijital studyolarina buyuk bir donusum gecirmistir. Dijital bilgisayarlarin ¢izgi roman
uretiminde yaygin kullanimi 1980’lerin sonu ile 1990’larin basinda baglamis ve bu tarihten
sonra geri donulmez bir bigimde endustri standardi haline gelmistir (Priego, 2014)
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Gorsel 130. (Scott Williams’in 2022’de Batman Hush i¢in tamamen dijital ortamda yaptig illiistrasyonu.)

1980’lere dek salt el emegine dayali olan gizim, murekkepleme, renk ve dizgi igleri, yalnizca
Amerika’da degil 1990’lardan itibaren tim dinyada asama asama dijital ortama taginmistir.
Bugun Marvel, DC gibi dev yayinevlerinin gizgi romanlari, buyuk 6lgude dijital ortamda ¢izilip
renklendiriimekte; basim igin dijital verilerden kliseler hazirlanmaktadir. Bu dijital devrim,
cizgi romanin gorsel kalitesini yukseltmig, Uretim hizini arttirmig ve yeni sanatsal imkéanlar
yaratmigtir. 2022’de Scott Williams'in yaptigi illistrasyon da kalemi tutan kisi ayni usta
oldugu surece Uretim esnasinda kullanilan aletin manuel veya dijital olmasinin sonucu
degistirmeyecegine guzel bir 6rnektir (Gorsel 127).

Dijital yontemle uygulanan gizim asamalarinin geleneksel yontemten gok da farki olmadigini
Watchmen'in yaraticisi Dave Gibbons CSP’in Avrupa ve Amerika'daki distributorligu olan
Graphixly’ye verdigi roportajda gostermigstir (Gibbons, 2019).

67



Gorsel 131. (Dave Gibbons’in CSP kullanarak goésterdigi Watchmen Uretim siireci.)

Clip Studio Painti diger c¢izim programlarindan ayiran en harika Ozellik vektérel
(matematiksel dizlemde sonsuza kadar buylyup kugulebilen goérseller olugturan ve bunu
yaparken kaliteden 6din vermeyen gorsel format) ¢izim katmaniyla raster (piksel tabanli
¢izim formati, kagit ve kalemin c¢izimi gibi ekran Uzerine noktalama yaparak goruntu
olusturan program) boyama katmanlarinin yeni katman agma kolayliginda uygulanabiliyor
olmasidir. Yalnizca gizimi kolaylastirmakta degil Gibbons referans goérsellerini eklemekte de

CSP’i kullandigini géstermistir:
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Gorsel 132. (Gibbons'in taslak ve ginilemede dijital referans kullanimi)

Kisacasi, ¢izgi romanin 0Ozundeki gorsel anlatim prensipleri; guc¢lu ¢izgi, dinamik
kompozisyon, gorsel sureklilik, dijital araglar kullanilsa da korunmustur. Amerikan gizgi
romani “montaj hatti” modeli dijital caga adapte olmus; kalem yerini dijital kaleme, kes-
yapistir “retouch bigagl” yerini Photoshop araglarina birakmig; fakat hikdye anlatimina
hizmet eden gorsel dil devamlihgini surdurmustir. Gunimuzde hem basili hem dijital
platformlarda yasamaya devam eden Amerikan gizgi romani, teknolojik donusumle birlikte
kendini yenileyerek popiiler kiiltiir icindeki giiciinii korumaktadir. internet kullaniminin
yayginlagsmasiyla dinyada Amerikan ekolU ve dijital sanat teknigi artik kuresel bir standart
haline gelmigtir. Tum dinyadan sanatgilarin kendi 6z kulturlerinin getirdigi tasarim dilini
kuresel teknikleri kullanarak herkesin gorebilmesi igin internette yayinlamasi ¢izgi romani
cok daha renkli kilmaktadir.
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1.2.5. Turk Ekolu: Tarihi Cizgi Romanlar, Geleneksel Cizim Teknikleri, Mizah Dergileri
ve Sezgin Burak’in Cizim Teknigi

Tarkiye'de ¢izgi roman kultard, Osmanli’'nin son donemindeki karikatir geleneginden
filizlenmis ve Cumbhuriyet’in ilk yillarindan itibaren sekillenmeye baslamistir. 1920’lerde
Tuarkiye'de ¢izgi roman sayilabilecek eserler dncelikle gazete ve dergi sayfalarinda goruldu.
Bu donemde politika taglamalari ve mizah karikaturleri, modern Turk ¢izgi romaninin
habercisiydi bu dergilerden olan Akbaba dergisi 1927 ve 1977 arasi surmus Turkiye’nin en
uzun Omurlt mizah dergilerindendir (Filateli, 2025). 1920’lerde yayinlanan Akbaba ve
KaragOz gibi mizah dergileri, ¢izgi anlatiya sahip hicivli karikaturlerle doluydu (Benice,
(2018). Bu yayinlardaki cizerler, geleneksel Osmanl Karagbz ve Hacivat gdlge oyunu
figurlerinden ve Avrupa karikatlir anlayisindan etkilenerek ilk gizgi karakterleri yarattilar
(Benice, 2018).
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Gorsel 134. (Sayfanin en Ustiinde Osmanlica 30 Ramazan 1342 yazmaktadir. Moda Miizayede’'de 15
Temmuz 2018’de satilmis olan bu sayi derginin ilk yillarinda Osmanlica basildigini gostermektedir. (Moda
Mizayede, 2018)

Yazili kaynaklarda Akbaba dergisinin 1927°’de basildigi bilgisi edinilmektedir ancak
muzayedelerde satilan ornekler Osmanlica olup Arap harfleriyle yazilmig, Hicri takvimle
tarinlenmistir. MEB’in yayinina gore 26 Aralik 1925’te c¢ikarilan kanunla Hicri ve Rumi
takvimlerin yerini miladi takvim almig, 1 Ocak 1926’dan itibaren kullaniimaya basglanmistir
(MEB, (t.y.) Bu durumda yukaridaki Akbaba dergilerinin 1926’dan 6nce basilmis olmalari
gerekmektedir. Zira Ramazan ayi dendigine gore kullanilan takvim Hicri olup; matematiksel
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olarak hesaplandiginda Hicri 1342 senesi 1924 yilina tekabll etmektedir. Dolayisiyla
Tarkiye’de ¢izgi roman tarihinin baglangicini 1920’ler olarak daha genis bir tabirle ifade
etmek daha dogru olacaktir.

Gorsel 135. (2025 Mayis ayi itibariyle hala satigta olan koleksiyon Uriinu (Kitantik 2024) 1920’lerde
yayinlanmig Akbaba sayilarindaki ¢izim dili o devrin Japon ¢izimlerini andirmaktadir. Karsilastirma igin bkz.
Gorsel 11)

4{1‘

Gorsel 136. (Ratip Tahir Burak’in 30 Nisan 1950'de Hurriyet Gazetesinde yayinlanmaya baslayan
Barbaros'un Son Seferi)

1920-1925 arasinda c¢izgi roman dunyada oldugu gibi Turkiye'de de hizla geligsim
gOstermistir. Yalnizca Turkiye’den cizerlerin yaptiklari degdil yabanci ¢izgi romanlar da
Turkiye'ye uyarlanarak yayinlanmaya baslanmistir (Cantek, 2012, s36-37).
Cizim diline bakilacak olursa daha énce italyan ekoll incelenirken bahsedildigi gibi (s.48)
1920’lerde kullanilan gizgilerde yodun detay ve desen uygulandigi gorilmektedir (Gorsel
133). Gorsel 132’deki stilize edilmis gizgilerde bile gizgi kalinh@ degistirilerek basit gizgilere
bir ahenk ve boyut verilmigtir. Gélgelendirmeler tarama ile yapildigi gibi desen ve doku hissi
de son derece yogun kullaniimaktadir. Bu etki Turk sanat tarihindeki minyatur ve tezhip
geleneklerindeki dzel firga kullanim tekniginden gelmektedir. iran’da milattan énce 2. Yiiz
yila kadar uzanan minyatiir gelenegi iran’la olan siki iligkileri sebebiyle Selguklu déneminde
kilttirimuze dahil olmug, Osmanl déneminde devam eden bu siki iligkilerle iyice pekismigtir
(Tongug, 2019). Bu da yUz yillar boyunca Turkiye topraklarinda yasayan ve Ureten gizerlerin
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¢izgi dilini yogun bicimde etkilemektedir. Tezhip geleneginde ¢ok ¢ok ince firgalar farkli
acilarda kullanilarak gizgi kalinhgi degistirilir, bu teknik tezhip usulind 6grenmenin birinci
adimidir. Cok ince galigsmalarin firga yerine ince firga sapina baglanmis kirpikle yapildigi
calisirken zorlanan 6grencilere aktarilan sdylemlerdendir.

Gorsel 138. (ikisi de Edirneli LevnT'ye ait olan eserlerden soldaki Acem Gengi, 1720, eseridir. Sagdaki
Sultan Ill. Ahmed, sliinnet téreni gergeklestirilecek sehzadeleri ile beraberdir (Levni, Surname-i Vehbi TSM
A.3593 y. 20b) (Caligkan, 2018). Edirneli Levni 17. Yizyil sonlarinda dogmus 1732’de 6lene kadar minyatiir
sanatinda eserler vermis Lale Devri'nin en meshur minyatiirciistidiir (Edirne il Kiiltiir ve Turizm Mdirligi,

Gorsel 139. (inceden kalina, kalindan inceye giden gizgilerde 000°’dan baslayarak 10/0’a kadar incelen &zel
samur kili firgalarla uygulanan detaylari gorebilmek igin sanatgi blyuteg kullanmaktadir.)
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Arastirma igin Kolinsky 10/0 firga ile kirpik kargilastiriimis ve kirpigin daha kalin oldugu
gorulmastur. Fakat kirpik kalinliginin kisiden kisiye degistigi gz onunde bulundurulacak
olursa bu sdylemin gergekligi konusunda kesin bir kanit bulunamamakla birlikte olasilik
dahilinde oldugu sdylenebilmektedir.

1920’lerde cikarilan gizgi romanlarin gizim dili bir onceki neslin minyaturlerine ve tezhip
uslubuna benzemekle birlikte gizim teknikleri agisindan bu donemdeki eserlerin, tamamen
elde c¢izildigi, ¢ogunlukla siyah murekkep ve suluboya ile renklendirme vyapildigi
gorulmektedir. Okuryazarhgin dusuk, matbaacihdin sinirli oldugu erken Cumhuriyet
yillarinda, ¢izgi anlatilar halki egitmenin ve elegtiriyi iletmenin araci olarak gorulmustur.
Dolayisiyla ilk donem Turk ¢izgi roman ve karikaturlerinin igerigi kadar gorsel stili de
toplumsal mesaj kaygisiyla bigimlendi; cizgiler yalin, anlasilir ve dogrudan mesaji iletir
nitelikteydi (Cantek, 2014, s.27). 1940’lar ve 50’lere gelindiginde, Turkiye’'de gizgi romanlar
genclere yonelik yayinlarda ve gazetelerde daha belirgin hale geldi. Gazeteler Pazar
ilavelerinde renkli basiimig ¢izgi romanlarin oldugu ekler yayinlamaya basladilar.
Kahramanlarin macera (Cantek, 2014, s.99).

Gorsel 140. (Tommiks-Teksas'in illegal yayinlanan basim érnekleri ve 1962’de yayina baslayan ve pek gok
Turk ¢izgi romana ilham kaynagi olmus Keloglan ¢izgi romaninin i¢ sayfasi.)

Suat Yalazin italyan ekolinden etkilendigini cizgilerinde netlikle gdrebilmekteyiz.
Panellerde tonlamalari firca ile yapan Yalaz'in serbest bir c¢inileme teknigi oldugu
gorulmektedir (Cantek, 2014, s. 163). Yalaz Karaoglan’da ¢izgi olarak Kaan'in ilk
seruvenlerini gostermekteydi ve bu buyuk hayran kitlesine sahip gizgi roman serisi Yesil
Cam tarafindan da gorulerek pek ¢ok serisi Atif Yilmaz tarafindan sinemaya uyarlanmigti
(Cantek, 2014, s. 163). Ayni etkiyle Ayhan Basoglu'nun Malkogoglu ve tez galigsmasinin
ilham kaynagi olan Tarkan serisi de beyaz perdeye aktariimistir. Bu durum 1960’larda ve
70’lerde c¢izgi romanlarin Turkiye’de ne kadar guglu bir tesire sahip oldugunu
gostermektedir. Donemin yerli ¢izgi romana verdigi onem yabanci ¢izgi romanlarin basarili
cevirilerinden geldigi hem Cantek hem de yabanci kaynak Benice tarafindan hem fikir olarak
aktariimaktadir. Benice’in bakig agisindan gorecek olursak:
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Bu donemde iki yonlu bir etkilesim gbze ¢arpar: Birincisi, yabanci ¢izgi romanlarin gevirileri
ve uyarlamalari yayginlasti; érnegin Tarzan, TomMix (Kaptan Miki), Red Kit gibi Amerika
veya Avrupa menseli ¢izgi romanlar Turkceye cevrilerek dergi eklerinde tefrika edildi
(Benice, (2018). ikincisi, yerli tretimler de dogmaya bagladi. 1950’lerle baglayan dénem,
Tark ¢izgi romaninin “altin gagi” olarak anilir; bu dénemde Oguz Aral, Turhan Selguk, Semih
Balcioglu gibi sanatgilar karikatir ve ¢izgi romanda yeni karakterler ve tarzlar ortaya

koydular (Benice, (2018).

Gorsel 141. (Semih Balcioglu'nun bir karikatiir.)
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Gorsel 142. (Oguz Aral'in Avanak Avni serisinden bir 6rnek.)

Turhan Selguk’un yarattigi Abdilcanbaz karakteri (ilk ortaya ¢ikisi 1957), Turk ¢izgi roman
tarihinde 6zgin bir figlirdiir. Dénemin istanbul’'unu fon alarak hiciv dolu maceralar sunan bu
seri, hem karikattr hem ¢izgi roman 6zelliklerini barindirirdi (Benice, (2018).

Gorsel 143. (Turhan Selguk ve Abdiilcanbaz eseri.)
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Abdulcanbaz gizimleri, Turhan Selguk’un grafik sanat¢i kimligiyle uyumlu olarak son derece
stilize ve nettir; sanatgi ¢ini murekkebiyle temiz ve belirgin gizgiler kullanmig, sehir siluetlerini
bile birkag soyut ¢izgiyle ifade etmistir (Cantek, 2017). Bu stil, Turk ¢izgi romaninin grafik
tasarim yaklagimlarindan biri olan minimal ve karikaturize Uslubu temsil eder.

Ayni dénem, daha realist yerli ¢izgi romanlarin da dogusuna tanik oldu. Ozellikle 1960’larda
tarinsel ve macera konulu ¢izgi romanlar populerlesti. Karaoglan (gizer Suat Yalaz, 1962'de
bagladi) ve Tarkan (gizer Sezgin Burak, 1967°de bagsladi) gibi kahramanlar Turk gizgi
romaninda epik-macera gelenegini kurdular (Cantek, 2017 ve Benice, 2018).

Sezgin Burak’in gizim teknigi ve nasil uyguladigi tezin uygulama asamasi i¢in bayik 6nem
tasimaktadir. Bu sebeple dnce ustanin gizimlerini gdzimlemek gerekir.
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Gorsel 144. (Solda ¢izim masasinda galisirken Sezgin Burak, Sagda ¢inilenmis Tarkan 6rnegi.)

Gorsel 144’te ustanin elinde ince bir ¢izim aleti gorulmektedir. Sap yapisi dikkate alindiginda
bu aletin firca olabilece@i daha buyuk olasiliktir. 1999'da Dunya yayinlarinin ciltli ve renksiz
bastigi Honoriya'nin Yuzugu panelleri renk ve doku olmadigi i¢in sanatginin gizgilerini net
bigcimde gostermektedir (Burak, 1999 s.56 ve s.65). Gorsel 145°de ornekleri gorilen paneller
incelendiginde:

SEYRIT KARSERT
’\\»MEV 3 "-\k
Aum&u*oa F&kAy Vngl

-~ | KAR,
\i\& .‘V“A N:iq
A <) "s‘r"a&n.s
4 ( | s..».,w.wo L\,
I\ 15TE, sannigg

\ / '5‘ TE BIR K
’ A DOSUsEce

Gorsel 145. (Tarkan’ da kullamlan sag, kumas, ylz ve arka plan taramalarinda gizgi farki)

Tarkan serisinde gizgiler net keskin ve ¢izgi kalinhdr duzenli bicimde gorulurken (Gorsel,
145) ayni donemde ayni kalemden ¢ikan Hudaverdi serisinde cgizgiler cok daha rahat ve
neselidir (Gorsel 146). Ayni zamanda teknige bakildiginda Hudaverdi'de siyah zeminde
kontur cgizgileri beyaz verilmistir. Tarkan’da ise tum ¢izim tarama bigiminde olup, doldurma
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alan uzerine kontur yapilmadigi i¢cin koyu zeminde 1gik ve kontur etkisi tarama bog
birakilarak verilmistir. Bu da anlatimda ciddiyeti ve savasci karakter hissini vurgulamaktadir.
Yapilan arastirmalar gosteriyor ki Hudaverdi Franco Belgian tarzinda daha cizgi film vari
gizilirken (bkz. syf. 42) Tarkan, Italyan kahramanlik ve macera gizgi romanlari tarzinda
cizilmistir (bkz. syf.29-32). Bu da bize usta Sezgin Burak'in okuyucuya goére ¢alismasinda
cizim dilini nasil degistirdigini gostermektedir.

Gorsel 146. (Sezgin Burak’in Bizimkiler serisinde kendisini betimlemesi.)
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Gorsel 147. (Gazetede bant karikatlr olarak yayinlanan Bizimkiler serisinden 6rnekler.)

Bir diger fotograf incelemesi ustanin vefatindan sonra pek ¢ok gazetede yayinlanmig olan
asagidaki gorseldir. Bu gorselde bizim Uzerinde duracagimiz kisim ustanin ¢alisma masasi
ve uzerindeki gizim araglaridir (bkz. Gorsel 148).
Fotografin en altinda masaya takilip kullanilan egimli masa aparati gorulmektedir. Masanin
uzerinde bir Japon markasi olan firga kalem, pek c¢ok firga, siseli firgca ile kullanilan
murekkep, firca temizleme tabakasiyla murekkep tutucu, imza kalemleri, kullaniimig firga
temizleme bezleri bulunmaktadir. Buradan ¢ikarilabilecek bir sonug divit uglarinin baska bir
¢alisma alaninda oldugu veya ustanin sadece firga kullandigi yoninde olabilir.
Sezgin Burak’in gizim Uslubunu incelerken son olarak onu gizerken gérmus olan ve onun
c¢izim diliyle devam eden kardesi Ersin Burak’in vermig oldugu roportajlara bakmak gerekir
(Benice, 2018). Golge dergisine verdigi roportajda Sezgin Burak’in vicut ve yuz gibi detayh
taramalarinda tarama kalemi kullandigini, Faruk Geng¢’in daha ¢ok fircayla devam ettigini
kendisinin gereken yerlerde tarama kalemi gereken yerlerde firga ile gizilen sahneye gore
calistigini acgiklamistir (Burak, 2015 s. 14).
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Gorsel 148 detay. (Sezgin Burak’in calisma masasina odaklanmis fotograf karesi.)

Nitekim, karsilastirmali yontemlerden de elde ettigimiz sonu¢ sa¢ ve kumas gibi daha
hareketli alanlarda fircaya bagvuruldugu, ince detaylarda tarama kalemleri (rapido, divit gibi
cinileme kalemleri) kullanildigini gostermekteydi (Benice, 2018). Uygulama asamasinda bu
yontemler birlestirilerek  sunulacaktir. 1960’larda  Tarkiye'deki ¢izgi  romanlarin
incelemelerine donecek olunursa: Karaoglan, Tarkan gibi eserlerin ¢izim teknigi, donemin
italyan ve Fransiz macera ¢izgi romanlarindan etkiler tasir: Anatomik olarak gercekgi
figurler, firca ve kalemle golgelenmig kasli kahramanlar, ayrintili arka planlar dikkat ¢eker.
Bu tur kahramanlik hikayeleri, o donemde yukselen milliyet¢i egilim ve okuyucularin gegmisi
konu alan destanlara ilgisiyle de baglantihdir (Benice, 2018). Ayrica Ersin Burak’in, abisi
Sezgin Burak’in dlumunden sonra Tarkan ¢izgi romaninin devamini getirerek “Bizimkiler”
bandini siirdiirdigii ve bu siiregte italyan cizgi roman stiidyolarinda edindigi deneyimlerden
faydalandigi bilinmektedir (Ustuk, 2024).

HARADGLAN
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Gorsel 149. (Sagda Suat Yalaz'in Karaoglan ¢izgi romanindan ve solda Hun cografyasini betimleyen Tarkan
gizgi romanindan kapak ornekleri verilmigtir.)
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Karaoglan'in Orta Asya steplerini veya Tarkan’in Hun cografyasini betimleyen cizerler,
murekkep ile koyu golgeler atip, kilig kalkan sahnelerinde hareketi vurgulamak igin gizgi
efektleri kullanmiglardir. Bu sanatgilar genellikle kalem eskiz sonrasi murekkepleme
teknigini kullaniyor, yayimlanan urlunler siyah-beyaz oldugu icin 1s1k-golge dengesini iyi
ayarlamaya 6zen gosteriyorlardi. 1960’'larin sonu ve 1970’lerde Turkiye’de ¢izgi roman
uretimi buyuk Olgude ¢izgi roman dergileri ve gazete yayinlari etrafinda devam etmistir.
1960’larin sonlarina dogru milliyetgi kahramanlarin etrafinda canlanan ¢izgi romanlarin
populerligi Yesilgam sinemasina da yansimistir, bu durum beyaz perdede gorulen
kahramanlarin populerliklerini daha da artmistir (Cakmak, 2015 s.33-36). Cizgi romanlarda
Yesilgam oyuncularinin referans olarak kullanilmasi donemin okurlarini bilinen yuzlerle
cektigi gibi uluslararasi olan kabul gormus bir tekniktir. Ayni zamanda, sinemada gorulen
yuzlerin ¢izgi romanlarin devaminda sayfalarda gorullyor olmasi izleyicileri gekerken gizerin
isini de kolaylastirmaktadir. Bu teknigi ayni ddonemde en ¢ok kullanan isimlerin basinda Suat
Yalaz ve Sezgin Burak gelmektedir (Cakmak, 2015).

Gorsel 150. (Tarkan ve Karaoglan'dan alinan karakter tasarimlarina benzeyen Yesilgam oyuncularini
gosteren drnekler.)

1970’lerden sonra Turkiye'de kahraman ¢izgi romanlarinin populerligini mizah dergileri ve
karikaturler almigtir. Fransiz-Belgika akiminda gorulen kisa komik hikéyelerin abartili
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bigcimde cizildigi gazete bantlar artarak elestirel karikaturlere donusmustir. Bu agsamada
Tarkiye'de i¢ ice gelismis turler olduklari i¢in ¢izgi roman ile karikaturtn farkina deginmekte
fayda vardir. Karikatur, metne gerek duymadan izleyiciye mesaj iletebilen ve mizah
kullanarak hem dugsunduren hem de gulduren gorsel bir sanat bicimidir. Nitelik olarak tek
basina anlam tasiyan bu ifade, gucgli semantik yapisi ve estetik beceriyle birlesen gizgileri
sayesinde yeni anlamlar Uretir (Atamaz, 2024). Karikatur, basit bir resimden 6te, insan ve
toplumla ilgili her tarlh olayr konu edinen ve abartili anlatimiyla dikkat ¢geken bir iletisim
aracidir (Atamaz, 2024). Cogu zaman tek bir kareden olusan karikaturler, olay ya da kisiyi
parodi seklinde yansitarak izleyiciye kisa ve 6z bir yorum sunar (Atamaz, 2024). Cizgi roman
ise metin ve gorsel birlikteligi ile ardisik anlatimi zorunlu kilan bir hikaye formudur (Sarikaya,
2022). Erken tanimlardan itibaren ¢izgi roman, yazi ve goruntinun es zamanli kullanildigi
ve bir olay orgusunin kareler boyunca devam ettigi bir anlati turu olarak kabul edilir
(Sarikaya, 2022). Bu tiur, basili ve periyodik yayincilikta ortaya ¢ikmig; populer tiketim
nesnesi haline geldikge tanimi guncellenmis ve yeni medyadaki hareketli veya dijital
bicimlerine kadar uzanmistir (Sarikaya, 2022). Dolayisiyla ¢izgi roman, roman anlatisi gibi
giris, gelisme ve sonug¢ bolumlerine sahip olan, karakter ve mekan zenginligini kareler arasi
gegcisle kuran kapsamli bir gorsel edebiyat formudur.

Bu iki tur arasindaki temel fark, yapisal ve islevsel 6zelliklerde yatmaktadir. Karikaturler tek
karede yogunlagan satirik ifadelerken; ¢izgi romanlar ardigik kareler araciligiyla bir hikayeyi
zaman iginde gelistirir (Atamaz 2024 ve Sarikaya, 2022). Karikatur daha ¢ok anlik bir olay
veya dusunceyi abartili sekilde dile getirerek mizahi ve elestiriyi one gikarirken; ¢izgi roman
birden fazla karakter, sahne ve diyalog ile uzun soluklu bir anlati kurar (Atamaz 2024 ve
Sarikaya, 2022). Bu yonuyle karikatlr sanatgilari, tek bir gizimle toplumsal veya siyasi
mesajlar verirken; ¢izgi roman sanatgilari gorsel ve yazili unsurlar bir arada kullanarak
okuyucuyu daha derin bir hikaye yolculuguna davet eder (Gorsel 151, 152 ve 156 gibi).
1972’de yayin hayatina baslayan Girgir dergisi donemin dinya ¢apinda en yuksek tirajli
mizah dergilerinden biri olmus ve yuzlerce kisa ¢izgi hikaye ile karikatire ev sahipligi
yapmigtir (Cantek, 2017). Bu dergilerde yetisen gizerler, Oguz Aral (Girgir'in kurucusu), Latif
Demirci, Bedri Koraman, Nehar Tublek gibi isimler, gunlik hayati ve politikayi hicveden
O0zgun karakterler yaratmis, Avanak Avni gibi unutulmaz tipler bu sayfalarda hayat bulmustur
(Cantek, 2017).

Gorsel 151. (Nehar Tiblek'in bir karikattird.)
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Gorsel 152. (1975'te 3. Yasini kutlayan Girgir Dergisi.)

Avanak Avni (Oguz Aral), En Kahraman Ridvan (Bulent Arabacioglu) gibi tipler bu
sayfalarda hayat buldu. Mizah dergilerindeki ¢izim teknigi, genelde karikatir gizgisine
dayaniyordu: Abartili anatomiler, espriyi destekleyen mimik ve duruglar, sade arka planlar
(Benice, 2018).

Gorsel 153. (Bilent Arabacioglu’'nin En Kahraman Ridvan serisi.)

Kaynaklardan ve hem basili érneklerden hem de Ustatlarin fotograflarindan edinilen
izlenimlere gore; cizerlerin genelde rapido kalem (bkz. Gorsel 56 ve 57) veya muirekkep
ucla (divit) (bkz. Gorsel 25) temiz cgizgiler atiklari, ardindan hizlica tarama ucu veya firga ile
golge ekledikleri gorilmektedir (Gorsel 143’te Turhan Selguk elinde firga ile poz
vermektedir.). Cizgilerin atilig bigimi ve basim hizi dusindlirse hizhh galisilan eserlerin
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genelde haftalik ¢ikan sayfalar oldugu dugunulirse bu tar bir gikarim yapilabilir. 1970’lerde
Girgir gibi mizah dergilerinin populerlesmesiyle ve 1978’de Tarkan’in babasi Sezgin Burak’i
kaybetmemizle birlikte uzun soluklu devam hikayelerine olan ilgi azalmaya baglamis ve
1980’lerden sonra yerini kisa mizah karikaturlerine birakmigtir. Sezgin Burak’in kardesi
Ersin Burak’in ve yayinevinin ugraslariyla eski ¢gizimler, Ersin Burak’in duzenlemeleri tekrar
cizimleri ve birlestirmelerle tekrar tekrar gazetelerde basilmaya yayinlanmaya devam
etmistir (Okta, 2006).
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Gorsel 154. (Fatih Okta’nin paylastigi Tarkan gizgi romaninin Hirriyet'te yayinlanan baskilarindan
dizenleme 6rnegi.)

Bu ¢aba okuyucularda koleksiyon olusturma ve nostaljiyi sirdirme olarak devam etmigtir.
Hatta Turkuvaz yayinlari 2011°de, Hurriyet gazetesi 2017 ve 2018’de ciltli basimlar satarak
Tarkan Efsanesini yagsatmaya devam etmigtir. Cizgi romancilar yeni serilerine ve yayinlarina
devam etse de tum c¢abalara ragmen Turkiye'de ¢izgi roman 1970’lerdeki populerligi tekrar
tutturamamis, macera hikéayeleri yerini kisa karikaturlere birakmigtir. 2000°den sonra tekrar
canlanmaya bagslayan ¢izgi romana kulturine gegmeden once 1980’lerle baslayan mizah
karikaturlerini incelemekte fayda gorulmektedir.

Zira bu degisim g¢izgi romanlarin grafigini de oldukg¢a etkilemistir. Sayfa duzeni gazete
karikatiriunden gelme bir ahlgkanlikla, tek karelik karikatlrlerden birka¢c panelli kisa
Oykucuklere kadar degisim gostermektedir. Bu uretim modeli, Turk ¢izgi roman sanatini
diger Ulke geleneklerinden ayrigtiran dnemli bir unsur olarak gorulebilir. $oyle ki: Turkiye’de
¢izgi roman, uzun soluklu devam hikayelerinden ziyade, 1970’lerin sonlarinda ve 80’lerde
kisa mizahi oykuler ve karikatur bantlari formunda yogunlasti. Bu durumun teknik yansimasi,
pratik ve hizli ¢izim yontemlerinin 6nem kazanmasiydi. Cizerler, haftalik dergiyi doldurmak
icin ¢ok sayida ¢izim yapmak zorundaydi; bu ylizden ¢abuk galisan kalemleri (kege uglu
marker kalemler gibi, bkz. Gorsel 155) ve rotus bicagiyla kazima gibi hizlandirici teknikleri
kullaniyorlardi.
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Gorsel 155. (Bu kalemlerin glinUmuzde gorilebilecek drnekleri Faber-Castel Pitt Artist serisidir ve rotus
bicagi gorseldeki gibi olmasina ragmen kretuar yani fakgata da siklikla kullanilan araglardandir.)

Bu yeni teknolojik araglar rapidolardan daha hizla doldurulup murekkep sizdirmasi imkansiz
teknolojik araglar oldugu igin kullanimi daha hizli oldugu igin 1980’lerden sonra daha da
yayginlagsmistir. Buna ragmen hala kartuslu firgca kalemi tercih eden ustalar da vardir Bu
kisma uygulama esnasinda araglari anlatirken tekrar donulecektir.

1980’ler ve 90’lar, Turkiye’de ¢izgi roman yayinciliginin dalgalanmalar yasadigr donemler
olmustur. 1980 darbesi sonrasi mizah dergileri bir sire kapanip yeniden agilmig, Girgirdan
ayrilan ekip Limon ve Leman gibi dergileri gikarmistir (Cantek, 2014, s. 244-263). Cizim
teknikleri kugsaktan kusaga aktarildi; 6rnegin 90’larda Leman ve Lombak gibi yeni mizah
dergileri ortaya ¢iktiginda da temel olarak ayni elle ¢izim gelenegi surdu (Cantek, 2014, s.
331).

Bununla birlikte, 1990’lardan itibaren teknolojideki gelismeler Turkiye'de de ¢izgi roman
uretimine nlifuz etmeye basladi. Oncelikle, profesyonel gizerler arasinda bilgisayar kullanimi
grafik tasarim ve reklam sektoru araciligiyla yayginlasiyordu. Mizah dergilerinde cizerler
kendi koselerini bilgisayarda dizmeye, metinleri bilgisayarda yazip ¢ikti alarak balonlara
yapistirmaya basladilar. Bu, bir bakima dijital harflemeye gegcisti. Geleneksel el yazisinin
yerini yavas yavas vektorel yazi ve cikiglar almaya bagladi. Ornegin 2000’lerin baginda
mizah dergilerinde balon yazilari bilgisayarda yazilmaya baglanmigtir.
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Gorsel 156. (2003'te basiimis Penguen dergisindeki balon igi yazilarin bilgisayar fontlari ile olusturuldugu
acikga gorilmektedir.)

Tarkiye’'de ilk tam anlamiyla dijital tekniklerle Uretilen gizgi roman sayfalarinin ortaya ¢ikisi,
kademeli bir sureg¢ izledi. 2000'li yillarin basinda, bireysel bazi cizerler dijital gizim
tabletleriyle denemeler yapmaya bagladilar. Ozellikle reklam ajanslarinda grafik tablet
kullanan gizerler, bu deneyimi ¢izgi roman ¢izimlerine de tasidi. Bunun somut drneklerinden
biri, 2000’ler boyunca Suat Gonllay gibi gizerlerin eserlerinde bilgisayar renklerinin ve dijital
efektlerin gérilmesidir. Suat Gonlilay’in Zagor gibi italyan orijinli seriler icin ¢izdigi bazi
kapak illustrasyonlari veya oykulerde, dijital renklendirme tekniklerini kullandigi bilinir.
Keza, fantastik kurgu alaninda eserler veren Yildiray Cinar, Cemil Ozgadir, Mahmut Asrar,
Umit Kireggi, Suat Efe Us, Hakan Tacal gibi sanatgilar 2000’lerde uluslararasi piyasaya da
isler Uretirken dijital gizim pratiklerini benimsediler. Kendi gizgi roman dergileri olan Capa
Cizgi Roman’i g¢ikaran bu isimler Marvel ve DC igin gizen Turk asilli gizerler olarak
dijitallesmeyi dogrudan kuresel standartlarla beraber takip ettiler ve bu bilgi birikimi zamanla
yurticindeki calismalara da etki etti (Biberkoku, 2015).

83



Gorsel 158. (Yildiray Cinar, roportajda 12 yasindayken yaptigi, gogalttigi gizgi romanlari paylasirken ayni
zamanda ¢izim aletlerini de gostermektedir.)

2009'da Penguen’de Psikoz Hikayelerini gizmeye baglayan Kenan Yarar psikolojik korku
turince fantastik gizimler yapmaktadir. Son derece anatomik bir desen diline sahip olan
Kenan Yarar karikaturlerin revagta oldugu donemde ¢izgi romanciliga tekrar dikkat cekmis
ve 2010’lu doneme buyuk bir damga vurmus ¢izerlerden olmustur. Haftalik karikatur dergisi
Penguen’deyken bile asla birakmadigi disiplini ve hizli gizim kabiliyeti meslektasi olan usta
¢izgi romanci Bustun'u ¢ok etkilemis, yayin gunleri disiplinli biri olmak i¢in “bundan sonra
Kenan’la takilacagim” sakalari yaptirmistir (Biberkoku, 2016).
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Gorsel 159. (Kenan Yarar'in Penguen’de ¢ikmis Psikoz Hikayeleri sayfasi, 2014, 639. Sayi)

Kenan Yarar'in okul hayatinda “sinifin en gizel kizi, hem de futbol oynardl” diyerek
tanimladigi gergek hayattan bir kisiyi ilham alarak gizmeye basladidi fantastik serisi Hilal'i
anlatirken “artik Hilal'in hikayelerini ben kurmuyorum o yasamaya bagsliyor ben sadece onu
cizmekle ve insanlara duzgun cizerek anlatmakla mesul biriymisim gibi hissetmeye
bagladim” demektedir. Usta bu anlatimiyla, tasarlandiktan sonra kendi kisiligine buranup
saglam bir karakter olduktan sonra o karakterin yagamini anlatirken gercekten var gibi dogal
bir akis yasadigini izah etmektedir (Biberkdku, 2016).

Kewan Tarar

Gorsel 160. (Kenan Yarar'in 2005'te yayinlanmaya baslayan Hilal ¢igi romani)
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2010’lu yillara gelindiginde, dijitallesme Turkiye'de gizgi roman Uretiminin her agamasina
girmis durumdaydi. Dijital lettering (yazilama) artik neredeyse tum yayinlarda kullanilir oldu;
¢izimlerin taranmasi, temizlenmesi ve baskiya hazirlanmasi tamamen bilgisayar ortaminda
yapiliyordu. Bazi gizerler, 6zellikle de geng kusak, dogrudan dijital gizim yapmaya basladi.
Ornegin dergi kdkenli gizerlerin bir kismi web (izerinde karikatiir ve ¢izgi roman paylastiklari
kendi blog veya sosyal medya hesaplarini agarken, kagit yerine tablet Uzerinde gizmeyi
tercih ettiler. Bu donemde populer olan bazi internet ¢izgi roman ve mizah dergileri dijital
araclarla uretilip dijital olarak dagitildi Golge gibi, Penguen gibi yayinlar devam etti. Online
okuma platformu olan Okubi 12 Nisan 2017°de yayin hayatina basladigini o zamanin
populer tasarim haber sitesi olan Bigumigu’da yayinlamistir (Serim, 2017). Fakat 2021°de
sessizce yayindan kalkarak ginumuzde ayakta duramayan ¢izgi roman yayin platformlari
arasina katilmistir.

Okudl - @

Gorsel 161. (Okubi ekran goruntuleri, 2017, Bigumigu.)

Geleneksel mizah dergileri ise varliklarini surdirmekle beraber tiraj kaybetti; bazilar dijital
platformlara tasindi. Bu esnada, dijital renk kullanimi Turkiye’'deki ¢izgi romanlarda belirgin
bicimde artti: 2010’larda yayimlanan ¢izgi roman albumleri (0rnegin Kara Kita gibi yerli ¢izgi
romanlar veya ithal grafik romanlarin yerli baskilari), yuksek kaliteli dijital renklere sahipti.
Yerli gizerler de bu prodiksiyon degerlerine yaklagsmak adina dijital boyama tekniklerini
ogrendiler. Son yillarda, Turkiye'de ¢izgi roman Uretiminde dijitallesme Oyle bir noktaya
gelmigtir ki, gen¢ sanatgilarin neredeyse tamami ¢izimlerini dijital tabletlerde yapmaktadir
(Castigli, 2022). Guzel sanatlar ve iletisim fakultelerinin grafik tasarim, illustrasyon ve
animasyon bolumlerinden mezun olan yeni cizerler, egitimleri sirasinda dijital ¢izim
programlarina hakim olarak yetismektedir. Dolayisiyla, sektore giren yeni yetenekler, klasik
kalem-kagit yerine dogrudan dijital ortamda Uretim yapmaya istekli ve yetkindirler. Bu
dénusiim, cizgi roman dilinde de ufak degisimleri beraberinde getiriyor. Ornegin webtoon
formati henuz Turkiye'de ana akim olmasa da, dikey formatta kisa hikayeler Ureten ve
bunlar dijital platformlarda yayinlayan gizerler belirmeye bagladi. Bu, Turk ¢izgi romaninin
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da global dijital trendlerle etkilesim halinde oldugunun géstergesidir. Ote yandan, Tiirkiye'de
¢izgi roman endustrisi higbir zaman ABD veya Avrupa oOlgeginde buyuk bir sanayi haline
gelmedigi icin, dijitallesmenin getirdigi olumlu etkiler kadar zorluklar da mevcut. Birincisi,
pazarin darligi nedeniyle, dijital platformlardan sanatgilara anlamli gelir akisi saglamak
glictiir; bu da yenilikgi dijital projelerin sayisini sinirlayabilir. ikincisi, geleneksel yayincilikta
altyapi eksikleri dijitallesmenin avantajlarini tam yansitmayi engelleyebilir. Ornegin birgok
yerli yayinci halen orijinal gizimleri basima hazirlarken profesyonel dijital is akislarini tam
uygulamakta zorlanmaktadir. Ancak tum bu engellere ragmen, Turk ¢izgi roman cizerleri
bireysel ¢caba ve yaraticilikla dijital araglari etkin kullanmayi surdarmektedir.

Ozetlemek gerekirse, Turkiye'de ¢izgi roman goérsel Uretim teknikleri, 1920’lerin karikatdr
ustalarindan baglayarak 2020’lerin dijital ¢izerlerine uzanan ¢izgide buyuk degisimler
gecirmigstir. Geleneksel elde ¢gizim ve murekkepleme teknikleri, 6zellikle 20. ylzyil ortasindan
2000’lere dek baskin kalmig; ancak 21. yuzyilin ilk ceyreginde dijital ¢izim ve renklendirme
yontemleri yayginlasarak yeni neslin standart pratigi haline gelmistir. Bugun Turk ¢izgi
roman sanatgilari, tipki kiresel meslektaslar gibi, yaratim surecinde Photoshop, CSP,
Procreate gibi yazihimlari; Wacom, Huion, XPpren grafik tabletler veya iPad Pro gibi
donanimlari etkin sekilde kullanmaktadir. Ortaya cikan igler, ister basili dergi/album ister
web formatinda olsun, ¢agin teknik imkanlarindan yararlanmaktadir. Bununla birlikte,
Turkiye'de ¢izgi romanin ana mecrasi hala basili yayinlar ve mizah dergileri oldugundan,
dijital Uretimin sonuglari gogunlukla geleneksel formatlarda sunulur. Yani bir Uykusuz
karikaturu dijital tablette ¢izilmig olabilir, ama okuyucu onu derginin sayfalarinda murekkep
baski olarak gorur. Bu yonuyle Turkiye, Fransa-Belgika gelenegine benzer sekilde, dijital
araclari tretimde kullanip trinu klasik bigimde sunma modelini izlemektedir.

Fakat eklemekte fayda var ki, Uykusuz dergisi son yayinini Ocak 2023’te, Uykusuz ve Girgir
son yayinlarini 2017°de verip kapanmislardir. Buna sebep olarak da basim maliyetinin son
sayllarda e-kitap olarak gikmalarina ragmen surekli olarak zarar edildigini ve ne gizerlerin
ne de yapimcilarin devam edebilecek maddi destedi olmadigi icin kapandiklarini
aciklamiglardir. Bu durum gizgi romanin gunumuzde tekrar deder kazanmasi igin ¢aba
gerektirdigini ve bugunun okuyucusuna hitap edecek yeni mecralar bulunmasi gerektigini
gOstermektedir. Bu da bu tez ¢alismasinin asil amacini kapsamaktadir. Dijitallesme, Tark
¢izgi romaninda yalnizca uretimde kalmamali yeni okuyucularla bulusmak i¢in de bir yontem
olmahdir.
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2. BOLUM: DIJITAL GizGi ROMAN VE OYUNLASMA SERUVENI

Calismanin bu bolimunde, dijitallesme ile donusen ¢izgi roman formlari olan hiper gizgi
roman, hareketli gizgi roman ve interaktif ¢izgi roman kavramlari incelenecek, ardindan
oyunlastiriimig gizgi romanlar ve oyundan uyarlanan ¢izgi roman ornekleri ele alinacaktir.
Boylece ¢izgi romanin tarihi ve uygulanig bigimi Uzerine daha kapsamli bir bakis agisi
edinilecegi i¢in uygulama yontemleri segilirken daha net bir yol gizilebilecektir.

Hareketli medyada c¢izgi romani sinema perspektifi Uzerinden inceleyen Fredrik Rysjedal
Frozen Moments in Motion aragtirma projesinde ekran tabanli gizgi romanlari analog ekran
tabanl gizgi roman ve dijital ¢izgi roman olarak incelemekte, dijital gizgi romanlari da statik
gorseller, dinamik gorseller, interaktif gorseller ve gercek zamanl gorseller olarak
incelemektedir (Rysjedal, 2018, c.1).

Screen-based comics

/ \

/ \
\ // \\ :
\/_ Y,

Analogue screen-based comic Digital comic

N

1. Static visuals

2. Dynamic visuals
3. Interactive visuals
4. Real time visuals

Gorsel 162. (Fredrik Rysjedal’in arastirmasinda Chapter 1: The Relationship between Comics and Film

kisminda dijital ¢izgi romanlari ekran ve gorsel hareketlerine gore kategorize ettigi grafik.)

Bu tez calismasinda ¢izgi roman, sinema perspektifi yerine dijital oyun perspektifinden
incelenmekte oldugu icin ¢izgi romanin oyunlastirma agisindan kategorize edilisini gosteren
asagidaki grafik uygulanacaktir.
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Oyunlastirma Agisindan
Dijital Cizgi Roman

,

Hiper Cizgi Roman

Webtoon

Hareketli Cizgi Roman
» Gorsel Roman

Interaktif Cizgi Roman
A

[ Cizgi Romandan Uretilmis Oyunlar

" Dijital Oyunlardan Oretilmis Cizgi Romanlar

Gorsel 163. (Oyunlastirma agisindan dijital ¢izgi romanlarin iligkisini gosteren grafik.)

Basili yayin olan ¢izgi romanin tanimi daha kolay yapilabilirken, dijital ¢izgi romanin
kategorilestiriimesi zorlagsmaktadir. Cizgi romanin okuyucuyla interaktif bir iliskisi olup
olmamasi, goruntulerde hareket unsuru olup olmamasi gibi diger mecralari tanimlamakta
kullanilan oOzelliklere sahip oldugu zaman dijital ¢izgi romani tanimlamada sinirlar
bulaniklagsmaya baglamaktadir. Rasim Sarikaya ve Nadire Sule Atilgan’in Akdeniz Sanat’in
16. Cilt 30. Sayisinda yazdiklari Cizgi Romanda “Yeni” Acilimlar: Hareketli Cizgi Roman Ve
Terminolojik Belirsizlik aragtirmasi yeni medyayla ortaya ¢ikan webtoon, dijital ¢izgi roman,
interaktif cizgi roman, hiper ¢izgi roman, hareketli ¢izgi roman formlarini ve bunlarin yarattigi
terminolojik belirsizligi ele alarak incelerken aslinda bu belirsizlik icinde bize tanim yapmakta
yol gostermektedir. “McCloud, ¢izgi romanlarin dijital dinyaya sizmasini veya tersine dijital
dunyanin, ¢izgi romana sizmasini su sekilde tartismaktadir: Teorik olarak baskidan dijital
cizgi romanlara gegis, c¢izgi roman olusturma, Uretme ve tuketme seklini kokten
degistirecektir. Ozellikle sayfa, yalnizca basili ortama bagh bir bilesendir ki dijital veya web
¢izgi romanlar bu bilesenden tamamen bagimsizdir (Aktaran Kirchoff ve Cook, 2019, s. 2).
Dolayisiyla sayfalar ekrana dontigmektedir. Bu ekran, McCloud’'un “sonsuz tuval” olarak
niteledigi, sinirlari olmayan bir uzaydir ve sonsuz sayida ve kom- binasyonda paneller,
metinler, imgeler barindirabilme potansiyeline sahiptir’ (Sarikaya, 2022).

Ayni zamanda bu durum yeni medya ile yepyeni hibrit yayin yontemlerini de ortaya
cikarmaktadir. Ozge Sayilgan'in Exploring Interactivity in Digital Comics: A Multifaceted
Analysis of Sequential Storytelling yazisinda dedigi gibi; yeni medya, analog medya
arasinda melez formlar igin gesitli firsatlar ve olanaklar sunmustur. Ayri hikdye anlatma
ortamlari olarak kitaplar, filmler, ¢izgi romanlar ve oyunlar baglangigta dijitale uyarlanmisg;
daha sonra dijital medya hikayeleri anlatmak, gormek ve oynamak igin yeni melez formlar
ortaya ¢ikarmistir. Hemen yeni medyaya adanmis bir baska karmasik nitelik olan interaktif
iletisim, icerik ve bigimleri yeniden tanimlamak icin bir soru haline gelmistir (Sayilgan, 2023).
Yeni medyanin dijitalligini ve interaktivitesini bir mit olarak tanimlayan Manovich de bunlari
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dogrular nitelikte, interaktivitenin aslinda edebiyatta, resimde, tiyatroda, sinemada,
mimaride ve heykelde zaten var oldugunu savunmaktadir (Manovich, 2001).

Bu sebeple c¢ogunlukla Ornekler Gzerinden anlatim yapilirken kargilagtirmali arastirma
yontemi kullanilarak olusturulan bu tez galismasinin ikinci boluminde atilan bagliklarda
kullanilan ornekler iginde pek c¢ok kategoriye girebilecekleri gorulecektir. Bu durum
okuyucuyu vyaniltmamaldir; dijital ¢izgi romanin icerik zenginligi, belirli kaliplara
sigdirilamamasi onu zenginlegtiren 6zeligidir. Kategorilerde verilen ornekler yayincilarin ve
eser sahiplerinin tanimlari Uzerine ayrilmaktadir. Hiper ¢izgi roman 6rneginde gorulen bir
eserin agir olarak interaktif ¢izgi roman o6zellikleri tagsimasina ragmen hiper ¢izgi roman
olarak adlandiriliyor olmasi tamamen yaraticisinin segimiyle belirlenmis, 6rnekler verilirken
belirtilecek bir durumdur.

3.1. Hiper Cizgi Roman ve Sonsuz Tuval

Dijital dunyada ¢izgi roman turleri arasindaki ayirt edici ¢izginin ne kadar
bulaniklasabilecegini en guzel hiper c¢izgi roman turinun gosterdigi soylenebilir.
Oyunlagtirilabilen, kimi yalnizca interaktif gizgi roman olarak kalan kimi ise tamamen
bilgisayar oyununa donugen son derece genis kapsamli bir ¢izgi roman tarudur.

Hiper ¢izgi romanlar, klasik ¢izgi romanin yapisal sinirlarini asarak ¢ok katmanli, interaktif
bir anlati sunan dijital bir ¢izgi roman turadur. Hiper ¢izgi romanlarin temel o6zelligi,
okuyucunun anlatiyi lineer olmayan yollarla takip edebilmesidir. Goodbrey’e gore, hiper gizgi
romanlar okuyucuya farkli hikdye yollari arasinda se¢im yapma imkani tanir ve bu sekilde
okuyucunun etkilesimini artirir (Goodbrey, 2017).

Hiper gizgi roman turinun guzel érneklerinden bir digeri ise Jason Shiga’nin Leviathan hiper
¢izgi roman oyunudur. Bu oyunda panellerin nereye gidecegine, sonrasina ne olacagina
oyuncu karar verir. Shiga yalnizca bir gizgi roman

yazmamis onu interaktif bir oyuna donusturmustir. Bunu yaparken Scott McCloud’un
Sonsuz Tuval'ini (Infinite Canvas) kullanarak dev bir sayfada bizim segimlerimizle ilerleyen
i¢ ice puzzle pargalari gibi ¢izilmis yuzlerce panel olusturmustur.

™ [EVIATHAN ™

Gorsel 164. (LEVIATHAN, Jason Shiga, 2022 Steam Uzerinden oynanabilir:
https://store.steampowered.com/app/2128390/Leviathan_An_Interactive_Comic_Book/)

Sonsuz tuval aslinda bir konsepttir. 2000 yilinda Scott McCloud “Infinite Canvas” tabirinden
bahsedene kadar ¢izgi romanlarin okunus bi¢cimi hemen hemen ayniydi. Bir sayfada pek
¢ok panelin yanyana veya Ustuste gelmesiyle olusan sayfalarin kitap formatinda dizilimiyle
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meydana gelen c¢izgi romanin alan sinirlarini asabilecegini ve asmasi gerektigini ileri
surmekle panel yonlendirmesini degistirmistir (McCloud, 2000).

Reinventing Comics kitabini yazarken McCloud’un kaleme aldigi “I Can’t Stop Thinking!”
¢izgi romaninda paneller serbestge hareket etmekte, webtoon’larin sure gegisini gosteren
bosluk tasarimina deginmektedir.

Td been working
for a couple of months
on the weekly Zot! Of

favorite suggestion -- made

by our friend Krystal over

pizza and board games -
was "TRAILS."

n
using trails in

many of my online

‘comics since 1998's

Porphyrias Lover, ¥

Istarted creating

Zot! Onine that

Trails are unquely
suited to the sort

Gorsel 165. (McCloud'un | Can’t Stop Thinking! isimli
¢izgi roman formatinda serbest panel agiklamasi.)

But even within such limited confines,
Tve found that the combination of trails
and the expanded canvas approach offer
some distinct storytelling advantages.

At this
stage of the
Web's development,
most such comics
have to be simple
downward

scrolls ke
‘this one.
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3.2. Webtoon

Webtoon teknigi Guney Kore’de dogmus bir dijital manhwa (¢izgi romanin Kore’deki ismi)
formatidir. Genellikle akilli telefon ekranlarindan asagi kaydirarak okunmak Uzere gizilen
webtoonlar sarma hizina gore araliklandirma yaparak cizgi roman deneyimine hareket
kazandirmaktadir. Genellikle CSP uzerinde ¢izilen manhwalar uzun sayfalariyla Gnludur.

Gorsel 166. (Solda CSP Uzerinde illistrasyon sayfa olusturma paneli goriinirken sagda “comic” olusturma
sayfasi gorilmektedir. Webtoonlarda oldugu gibi uzun bir sayfa olugturmaktadir eni 690 pikselken boyu
20bin piksel uzunlugundadir.)

Gorsel 167. ve 168. (Merry Go Round (2] 21 22 E) webtoon calismasinda yazar ve cizer Nasol (L&, 24)
2021’de yayinlamaya baslamistir. Asagida kaydirarak okunan sayfa érnekleri verilmistir)
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Bu teknigin en ¢ok beklenen drneklerinden 7Fates Chakho webtoonu hikdye anlatimiyla
global fenomen olan Giiney Koreli grup BTS'’in (Bangtan,J £4-1d ©H) 2017°de cikarttiklar
HYYH albumunun evreninden esinlenen yepyeni bir hikayeyi anlatmaktadir.

TFATES
B ey |
JIrat vt b

Gorsel 169 ve 170. (Solda BTS'in basrollerde oldugunu gésteren
orijinal anons gorseli ve afis yer aimakta. Sagda ise 7 Fates Chakho
webtoonunun 9. Bolimunden bir scroll panel gosterilmektedir.)

Cizgi romanin yazari HYBE tarafindan gizli tutulurken
hayranlarin tahmini bir kisiden ziyade uluslararasi bir
grup sanatgi ekibiyle meydana getirildigi yontndedir.
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3.3. Hareketli Cizgi Roman

Hareketli ¢izgi roman (motion comic) ise ¢izgi roman panellerinin animasyon, ses ve 0zel
efektlerle zenginlegtirilmis halidir. Bu tlrde, klasik ¢izgi roman anlatisindaki duraganlik dijital
yontemlerle hareketlendirilerek okuyucuya gorsel ve igitsel olarak zenginlestiriimis bir
deneyim sunulmaktadir. Manchefo'nun (2019) ifadesiyle hareketli ¢izgi romanlar,
geleneksel ¢izgi romanin sessizligini kirarak okuyucuya sinematik bir anlatim sunmaktadir.
(Manchefio, 2019). Tirkiye'de bu konuda istanbul Universitesinde yapilan "Mobil
yayincilikta hareketli ¢izgi roman" baslikli ¢alisma, hareketli ¢izgi romanlarin egitim
streglerinde etkili bir bicimde kullanilabilecegini ortaya koymustur (istanbul Universitesi,
2023).

Cizgi roman panellerinin veya karakterlerin, efektlerin hareketlendirilerek canlandiriimig
animasyon turune hareketli ¢izgi roman adi verilmektedir. Bununla birlikte basili gizgi
romanlara ses efektleri eklenerek ve karakterlere seslendirme yapilarak da olusturulabilir.
Bu teknikler tur iginde tartigmalara sebep olsa da, hepsi geleneksel gizgi romani teknolojinin
ve zamanin getirdigi yeni medyaya uygun bi¢cimde yayinlama metotlaridir. Unutulmaya yuz
tutan basili medyay! yeniden canlandirmanin, basili ¢izgi romanla hi¢ tanismamis yeni
neslin klasikleri okumasina imkan saglayan yeni bir yayin turt olmustur. Bu turin diger dijital
¢izgi roman tarlerinden ayrismasi, kullanilan tekniklerin yeni olusu, ¢cogu eserde i¢ ice
gecmesi gibi sebeplerle terminolojik belirsizlige yol agar. Buna deginmeden 6nce animasyon
bigciminde yayinlanan hareketli gizgi romanlardan birka¢ 6rnegi incelemekte fayda var.

Close, Closer, Closest

Norvec'in ses, muzik ve hareketi kullanan ilk ¢izgi romani Close, Closer, Closest’'in yazari
Frerik Rysjedal’'in dogumundan 15 sene once Il. Dinya Savasi’'nda kaybettigi dedesinin
arayisini anlatan otobiyografik bir dijital ¢izgi romandir. Muziklerini Stephan Meidel'in
yaptigi, programlamasini Hans Philip Eide’nin dstlendigi ¢izgi roman 2017°de iOS
uygulamasi olarak yayinlanmistir (Screendiver, 2017).

Gorsel 171. (Close, Closer, Closest'in iOS uygulamasinda interaktif acgilis ekrani. iPad hareket ettikge gorsel
hareket ettirilen yone dogru uzamaktadir.)
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Gorsel 172 (Close, Closer, Closest hareketli ¢izgi romanindan sahneler.)
Niko and The Swords of Light, 6rnegi

i0OS, Android ve Kindle Fire cihazlara indirilebilen bir hareketli ¢cizgi roman olan Niko and The
Swords of Light 24 Ekim 2013’te yayinlanmistir. 2015’den 2019’a kadar Amazon tarafindan
desteklenmesiyle ¢izgi diziye donusen seri Amazon Prime Uzerinden yayimlanarak
okuyucuyla bulusmustur. 2016’da Outstanding Children's Animated Program kategorisinde
Emmy odulint kazanmistir.

Bu hareketli ¢izgi romani mobil cihazlarda okurnurken paneller sayfada teker teker
belirmektedir. Sayfaya tiklanarak ilerleyen hikdye bu sayede okuyucuyu beklenti hissine
suruklemektedir. Sayfanin sonuna ulagildiginda dokunularak sayfa c¢evrilmekte ve tum
paneller animasyonlu bir sayfaya donugserek hareketlenmektedir.

N{KO

FREE ANIMATED COMICBOOK

Gorsel 173. (Niko And The Sword of Light, 2013.)

Gorsel 174. (Kindle’dan Niko’nun e-kitap ekran gorintileri)
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Niko And The Sword of Light, 2013, Tamamlanmis bir sayfa ve sayfa sonunda karsilasilan animasyondan bir
karenin tabletler icin arka plana donustirulmis versiyonu. Bu versiyon yalnizca tabletler i¢in olup animasyonu
gormek igin tablet olarak adlandiriimis iPadOS veya Android bir cihaz kullaniimalidir, telefonlar icin olan
versiyon degildir (2024 Aralik itibari ile).

Gorsel 175. (Niko and The Sword of Light'in tabletler igin 6zel gortntileri)

Signal, 2022

Gorsel 176. (Signal hareketli gizgi romanin kapak tasarimi)

Birlesmis Krallik’'ta gergeklesen 16. Ulusal “Manga Jiman” yarismasinda 2.’luk 6dulini alan
(ABD, 2023) hareketli gizgi romanin katildig1 yarismada tema “Connect’tir. Hi¢ beklenmedik
bicimde etkileyen hareketli ¢izgi romanda paneller arasindaki konusma balonlari hareket
etmekte, belirerek, glitch efekti alarak, solarak ve kayarak sahneler ekrana gelmektedir. Arka
plandaki muzik hikadyenin atmosferini yiksek oranda etkilemektedir. Video yayinlandiktan
sonra resmi olarak ikinciligi agiklanan eser son derece etkili bir anlatima sahiptir. Kanalda
yayinlanmasindan bir sene sonra tasarimci nasil yaptigini anlatan video yayinlayarak CSP
kullanimini izah etmistir (ABD, 2023).
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Hikaye modern uygulamalara harika bir érnek oldugu gibi Clip Studio Paint uygulamasinda
¢izgi romanin kullanimi igin de ¢ok basarili bir 6érnek teskil etmektedir. Cizgi roman
panellerinin, ddlgelendirmelerin, konusma balonlarinin ve efektlerin giziminde son derece
basarili igler ¢ikaran Japonya tabanl program CSP, endustri standardinda galigmalar
vererek hem ¢izgi romanda ve illistrasyonda hem de animasyonda basarili ¢alismalar
cikartmak icin profesyonellerce kullanilan bir programdir.

iki buguk dakikalik, ddillendirilmis hareketli cizgi romani izlemek icin youtube linki:
https://www.youtube.com/watch?v=5KicFEW2e9E

Gorsel 177. (Signal hareketli gizgi romandan kareler.)
3.4. Segim Bazl - interaktif Gizgi Roman

Cizgi roman yayinlarina gegmeden o6nce interaktif medyanin ne oldugunu tanimlamak
gerekir. interaktif kelimesi Tirkgede oldugu gibi kullanilabilirken ayni zamanda etkilesimli
anlamina gelmektedir. Kisiler, gruplar veya seyler arasinda aktif olma anlami tagimaktadir.
Etkilesimli medya Uzerindeki anlami bir kullanicinin eylemlerini veya girdisini igeren
ozelliklerin belirledigi sonuglar veya tepkiler (izerine sekillenen medya bigimidir. Ornegin
Jason Shiga'nin hiper ¢izgi roman eseri "Meanwhile", dijital ortamda farkli yénlendirme
segenekleriyle okuyucunun tercihleri dogrultusunda sekillenen ¢oklu sonlara sahiptir (Smith,
2015). Meanwhile dijital ortama aktarilmadan 6nce fiziksel olarak basiimis bir kitaptir (Liu,
2010).

Gorsel 178. (Meanwhile interaktif gizgi romaninin basil hali.)

Kitapta sayfalarin kenarlarinda farkh renklerde yol gosterici gizgilerle hikayenin devaminda
ulasilabilecek paneller igin ydnlendirmeler mevcuttur. Okuyucu tipki bir devami igin “su
sayfaya gidiniz” diyen gizem romanlarinda oldugu gibi farkli sonlara ulastiran bir ¢izgi
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romandir. Bu tlrde eser veren kitaplara literatirde Gamebooks denmektedir. Bu tez
calismasinin yazari sekiz yasindayken okul kutuphanesinden aldigi yaklasik 160-180
sayfalik bir kitabi teslim etmeden 6nce alti defa okumus yine de tum sonlari okuma firsati
bulamamistir. Okul katiphanesinden aldigi ilk “roman” kitabi bu oldugu igin diger tim
romanlarin ayni bigimde okundugunu zannettigi uzun bir yaz donemi gecirmigtir. Bu da
interaktif medyanin okuyucuya yol gosterici bir bicimde yaklagsmasi, bunu anlatirken sikici
olmadan akiciligi bozmadan yapilmasi gerektigini gosterir. Cizgi romanda bir sonraki paneli
gOsteren ifade panel tasariminda gizliyken interaktif gizgi romanda bunu agikga belitmek
gerekmektedir.

interaktif medya Manovich’in de dedigi gibi yalnizca dijital ortamda degil yazili romanda,
televizyonda ve hatta tiyatro sahnesinde de izleyici karsisina ¢ikmaktadir (Manovich,
2001).Buna en guzel 6rneklerden biri 2013’'te Tony Award’a layik gorulmus The Mystery of
Edwin Drood tiyatro oyundur. Charles Dickens’in yazarken hayatini kaybettigi, sonu
bilinmeyen ayni isimdeki kitabini Rob Ruggiero’nun yonettigi, Rupert Holmes'un tiyatro
sahnesi igin duzenledigi bir muzikale donuserek Broadway'de ilk olarak 1985'te
sahnelenmigtir. Yillar icinde tekrar tekrar farkh turlarla farkli sahnelerde sergilenen eser
2024’te Broadway’e geri donmusgtur.

Gorsel 179. (The Tony Awards 6dilli segim bazli miizikal The Mystery of Edwin Drood.)

Eseri bu kadar 6nemli yapansa sloganinda gizlidir: “Where you decide whodunit!” Oyunun
yarisinda kadro sahneye gelir ve Chairman “hikdyenin tam bu noktasinda Charles
Dickens’in kalemini sonsuza kadar biraktigini” anons ederek hikéyenin devaminda
olacaklari izleyicilerin belirleyecegini agiklarlar. Bu asamada izleyicilere U¢ soru yoneltilir,
Katil Kim?, Hangi iki karakter birbirlerine agik olsun? ve Drood éldii mii yoksa kilik mi
degistirdi? Eger seyirci isterse “Surprise! I'm alive!” sonucu bile mumkindur (Bennetts,
1986). Bu oylamalar genelde seyircinin alkislariyla, c¢ighk ve tezahuratlariyla
belirlenmektedir. Gorsel ‘de bir oylama sahnesi 6rnegdi mevcuttur.
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Gorsel 180. (1986’da The Mystery of Edwin Drood tiyatro oyununun tanitimini yapan The New York Times
makalesi.)

interaktif ¢izgi romanlar ise okuyucularin hikayeyi sekillendirmede aktif rol oynadig: dijital
eserlerdir. Bu tur, okuyucunun kararlariyla sekillenen, ¢esitli sonuglari olan ve dijital ortamin
interaktif yapisini kullanan bir anlati sunar. Ornegin NASA'nin gelistirdigi interaktif cizgi
roman "First Woman"da, okuyucu karakterlerin kararlarini vererek hikayenin ilerleyigini
yonlendirmektedir (Mustecepogdlu, 2024). Bir kadin astronot olan ana karakter irk¢iliga
ugrayan bir nesilden gelmis olmasina ragmen (brown skinned) basariya ulasmig bir kadini
temsil etmektedir. Bu hikdye NASA’'nin Artemis programi dogrultusunda azinliklarin ve kadin
haklarinin savunuldugu, kadinin STEM’deki goOsterdigi basarilari vurgulayan bir sosyal
sorumluluk projesi olarak 2021°’de yayina baglamig ve Nisan 2025'te yayindan kaldirilmigtir
(Spry, 2025).

NASA'S FIRST

XR-ENABLED
. * GRAPHIC NOVEL

Gorsel 181. (Nasa’'nin gelistirdigi First Woman interaktif ¢izgi romani.)
First Woman c¢izgi romani XR teknolojisini kullanarak interaktif ¢izgi roman kategorisine
girmekte, okuyucunun uzayi oldugu yerden gérmesine yardim etmektedir. Yalnizca bu degil
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kendi uygulamasinda XR sistemiyle astronot gorevi yaparken ¢izgi romani hikayenin i¢inde
okumayi saglayan bu inanilmaz hikaye yayindan kaldirildigd1 igin uygulama videosu bulmak
oldukga zordur.

Firs! Woman Grophic Novels ond Interoctive Experiences

Gorsel 182. (First Woman ¢izgi romaninda XR teknolojisini gosteren sayfalar)

57°North

Gunumuz teknolojisi animasyonu k&git Uzerinden c¢ikarmakla kalmayip bilgisayar
ekranindan hatta hareketi karelerden bile ayirmistir.

A
Search for nelp

<Fx e boat P A y Buld a fire >

Try your phone
Y

Gorsel 183. (AR teknolojisiyle canlanan gizgi roman oyunu 57° North https://www.mightycoconut.com/57north/)

57° North Oyunu panellerin, sayfalarin ve hatta ekranlarin da Otesine c¢ikarak AR
teknolojisiyle canlanan bir interaktif ¢izgi roman oyunudur. Kup elde kagitla yapilabilecegi
gibi geligtiriciyi desteklemek icin satin alinabilmektedir. Elde tutulan kupln hareket
ettirilmesiyle sonraki karede olacaklar secilerek olaylarin gelistigi bir macera oyunudur.
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Gorsel 184. (57 North’'un uyun iginden sahneler)

Oyun iOS sistemi uzerinden AR kullanilarak oynandigi gibi yalnizca dijital bir ¢izgi roman
olarak da okunabilmektedir.

3.5. Oyunlastinimis Cizgi Roman

Oyunlastiriimis ¢izgi romanlar pek ¢ok oyun turind iginde barindirabilen ¢izgi roman
turleridir. Bunlar tiklanarak ilerleyen graphic novel turt oyunlar olabilecegi gibi macera ve
aksiyon turinde oyunlar da olabilir. Teknolojinin gelismesiyle 3D macera oyunlari da gizgi
roman formatini kullanmaktadir. Uzerinde duracagimiz tirti Daniel Merlin Goodbrey Game
Comics Theory and Game Design makalesinde acgiklamistir. Comix Zone (1995) ve Comic
Jumper, The Adventures of Captain Smiley (2010) gibi oyunlar paneller, sayfalar ve
altyazilar gibi yaygin gorsel mecazlari animasyonlu, yandan kaydirmali beat 'em up'lar
baglaminda kullanmak Uzere uyarlamaktadir. Cizgi roman ve video oyunlari arasindaki bu
gorsel kendine 6zgulegtirme her iki yonde de ilerlemistir (Goodbrey, 2021). Bu tur oyunlar,
¢izgi romanlarin gorsel anlati potansiyelini dijital oyun ortamina basariyla aktarmaktadir.
Bunlarin yani sira ¢izgi roman formunu dogrudan oyunun bir parcasi olarak kullanan
bilgisayar oyunlari da mevcuttur. Super kahraman video oyunu Redhawk (1986) macera
oyunlarinin mecazlarini dinamik olarak guncellenen bir ¢izgi romanla harmanlamaktadir.
Benzer sekilde, oyun unsurlarini anlatilara entegre eden ¢izgi romanlar da olmustur. Bes
sayilik 2000 AD spin-off serisi Dice Man (1986) gizgi roman ile Choose Your Own Adventure
kitap serisinin oyun kurallarini birlestirmektedir. Redhawk ve Dice Man hyper comic
formatinin ilk 6rnekleridir. (Goodbrey, 2017, s87-88 ve s124-126).
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Comix Zone, 1995
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Gorsel 185. (Comix Zone (platform SEGA Genesis, 1995)

SEGA’nin 1995'te tamamiyla ¢izgi roman icinde oyun olarak gelistirdigi Comix Zone
oyununda, ana karakter Sketch Turner New York’taki dairesinde g¢izgi romani Uzerine
calisirken siddetli yildirnmlarin oldugu gecede ¢izgi romaninin kotu karakteri Mortis
canlanarak Sketch'’i ¢izgi romanin igine atar. Sonrasinda kalemi eline alarak Sketch’i zor
durumlara sokar, oldurmeye caligir. Oyunda amacimiz hayatta kalip Sketch’in gizdigi iyi
karakterden yardim alarak oyundan sag@ salim kurtulmaktir. Yoksa Sketch’in dlumuyle Mortis
dunyamiza gelecektir.

Gorsel 186. (Sketch Turner gizgi romanini gizerken)
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f CANNOT KLl YOU MERE, SUT..

Gorsel 187. (Mortis’in dinyaya gelip Sketch'i gizgi romana hapsetme sahnesi)

Comix Zone yalnizca bir ¢izgi roman gorunumli oyun degildir, oyun tamamen ¢izgi romanda
yasandigi hissini vermektedir. Tum konusmalarin balonlarla olmasi panellerden gegerken
0zel animasyonlarin eklenmesi gibi inaniimaz mekaniklere sahiptir. Karakterlerin konusma
dili, yaptiklari sakalar tamamen ¢izgi roman Uslubundadir, oyunda karsilasilan dismanlari
Mortis bizzat eliyle cizmektedir (Fandraxx, 2025).

Gorsel 188. (Oyun icinden kareler)

Marvel ve DC’de senelerce ¢alismig Filipinli usta ¢izgi roman sanatgilari Tony DeZuniga ve
Alex Nino’nun sanat yonetmenligiyle meydana getirilen oyunda tamamen ¢izgi roman iginde
yasama hissi vardir. Panelden panele gegerken oyunun 1995 yapimi pixel bazl 8-bit oyun
olmasi zamansiz bir saheser oldugunu kanitlayarak 30 sene sonra bile oyuncuya
mukemmel bir oyun deneyimi yasatmaktadir.
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Comic Jumper: The Adventures of Captain Smiley, 2010

Gorsel 189. (Comic Jumper: The Adventures of Captain Smiley, Twisted Pixel Games
yayinci Microsoft Game Studios, (platform XBox 360) 2010H.)

Captain Smiley oyunu 2010’da 3B olarak Xbox 360 i¢in Twisted Pixel Games tarafindan
uretilmis Microsoft Game Studios tarafindan yayinlanmig bir ¢izgi roman oyunudur
(McKleinfeld, 2010). Oyunda karakterler tamamen ¢izgi roman sahneleri gibi
konusmaktadir. 3B platformun yardimiyla Batman Arkham Asylum gibi oynanan yuksek
kaliteli oyunu benzerlerinden ayiran nokta, 6zel efektler, konugmalar ve uyari metinlerinin
ekrani dondurarak sahneye gelmekte ve ¢izgi roman efektleriyle gorulmeleridir (McKleinfeld,
2010).

Gorsel 190. (Captain Smiley’nin oyun igi gorselleri.)

o

Oyunda mekan degistigi zaman karakter 6zel efektlerle bir ¢izgi roman sayfasindan digerine
ucarak u¢ boyutlu ortamda diger panele digsme animasyonuyla giris yapmaktadir. Tum
bunlar ¢izgi roman mizahi iginde verilmis, karakter olay iginde sagkin tepkiler verse de dovus
sahnelerinde higbir sey olmamis gibi gérevine devam etmektedir (McKleinfeld, 2010). 8-bit
oyunlardan farkli olarak U¢ boyutlu oyun tasariminda kare hizi (fps) dusukluga 2010
oyunlarinda kalitede bilyiik fark etmektedir. iki boyutlu olarak gizilen efektlerde ve cizgi
roman karelerinde goruntd sorunu yasanmazken U¢ boyutlu karakter hareketleri hizh
sahnelerde rahatsiz edici gorunmektedir. Bu da 2010’da ileri olan animasyonun oyun i¢inde
henlz gelismemis oldugunu gostermektedir. Oyun ici fps ve animasyon arasindaki fark
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oyunda kargidan alinan etkilesimin arka planda sistemi yuksek seviyede yavaslatmasindan
ve donemin ekranlarinin kare hizi kapasitesiyle bugunki ekranlar arasindaki farktan
kaynaklanmaktadir. Haliyle, bilimsel bir calismada kare hizinin oyuncu performansi
Uzerinde ¢ozunurlikten ¢ok daha belirleyici oldugu ve dusuk kare hizlarinin performansi
olumsuz etkiledigi gosterilmigtir (Claypool, 2006). 2010 doneminde kullanilan televizyonlarla
Xbox 360 Uzerinde oynandiginda kalite farkinin buglnkud ekranlardaki kadar hissedilmemesi
de bu teknik sinirlamalara baglanabilir. Bu sorunlar dijital oyunlarinda 2020’lere kadar
tartisiimis, konsollarin surekli gelisen bilgisayarlarla yarisamadigi yonunde elegtiriler
yapilmistir. Konsollara 6zel gelistirilen oyunlarda ise donanim ve yazilim tasarimi uyumlu
oldugu icin bu tir performans sorunlari daha az yaganmaktadir. Ornegin, The Legend of
Zelda Breath of The Wild oyunu Nintendo Switch igin 2017°de gelistirilmis olup, dinamik
¢ozunurlik Olgekleme kullanilarak yaklasik 30 fps'te calisacak sekilde tasarlanmigtir
(Leadbetter, 2017). Konsolun yerlesik ekrani yaklagik 15 santimlik (6,2 in¢) buyuklugunde
bir LCD paneldir ve 1280 x 720 ¢ozunurlik sunar. Cihaz dock modundayken video ¢ikisi
1920 x 1080 piksele ve 60 fps’e kadar gikabilmektedir (Nintendo, 2017). Gunumuzde
oyunun en buyuk elestirilerinden biri dock araciligiyla televizyona baglanarak oynandiginda
¢6zunurltgun bozuldugu yonundedir. Fakat bu oyun incelenirken sekiz yil 6nce 6 inglik bir
ekran igin ¢ikarildigl ve 30 fps hedeflendigi géz 6nuinde bulundurulmalidir. Bu alaninin ilki
olan tim oyunlar icin gecerlidir. Doneminde ¢igir agmis oyunlara bugunun gozlukleriyle
bakilmamasi gerekir.

Redhawk, 1986

Taranan ilk orneklerinden biri olarak kabul edilen Redhawk oyunu, Melbourne House
yayincilik tarafindan Commodore 64 igin Uretilmis oyun Redhawk Simon Price ve Mike
Lewis tarafindan tasarlanmigtir. Kapak tasarimini Steinar Lund’in dstlendigi oyun 1986’'da
oyuncularin begenisine sunulmustur (Lund, 2024 ve MobyGames, t.y.). Oyuncular super
kahraman Redhawk’a donusmek icin “Kwah!” diye bagirir ve ekrandaki goruntu ¢izgi roman
kareleri gibi siralanir (MobyGames, t.y.).

106



Gorsel 191. (RedHawk, (platform Commodore 64) oyun kaseti 1986, Melbourne House publishers, kapak

tasarimi: Steinar Lund)

THE FANTASTIC ADUENTURES OF

RedhaWk is here!

MELBOURNE

[~

1986

Silhouette
Software

TiNe passes. ..

[GET HoroPH saY HkuAHHEXAREH uAIT HUNTLE FLY B ST0 H REC |

Gorsel 192. (RedHawk, (platform ZX Spectrum) oyun ekran resmi 1986, Silhouette Software, Melbourne

House publishers)

Yalnizca Commodore 64’te degil, ayni zamanda ZX Spectrum ve Amstrad CPC
konsollarinda da yayinlanan oyunun hayranlari, ginumuz bilgisayarlarinda bu oyunu
oynamak igin emulatorler gelistirmistir; gevrimici C64 emulatorleri, kullanicilarin .CRT veya
D64 gibi dosyalari tarayiciya birakarak eski oyunlari modern cihazlarda galigtirmasina
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olanak tanir (VirtualConsoles, t.y.). Bu sayede oyunun hayranlari 2020’li yillarda da
Redhawk’i oynamaya devam edebilmektedir.

THE FANTASTIC ADUENTURES OF

Silhouette
Software

Gorsel 193. (RedHawk, (platform Amstrad CPC) oyun agilis sayfasi ekran resmi 1986, Silhouette Software,
yayincl Melbourne House. Oyunu denemek igin: https://archive.org/details/Redhawk 1986 Melbourne House)

3.5. Gizgi Romandan Uretilmis Oyunlar

Cizgi romanlardaki hikéyelerin oyun formatina donusturulmesiyle Uretilen oyunlardir. Her
turld oyun tariinde eser veren bu yapimlar gizgi roman prensibini tagimamaktadir. Ancak bu
oyunlarin senaryolari, ¢izgi romanlardaki olaylarin oyuncu tarafindan kontrol edilen
karakterlerle gergeklestigi bir yapiya sahiptir ve gizgi roman 0Ogelerine rastlanmamasina
ragmen c¢izgi roman hayranlari tarafindan sevilerek oynanmaktadir. Akademik ¢aligmalar,
¢izgi romanlarin ve video oyunlarinin populer kultir i¢inde birbirleriyle etkilesim halinde
oldugunu ve oyunlarin siklikla ¢izgi romanlardan uyarlandigini ortaya koymustur
(Sek-lwanek, 2021). Bu eserlerde ¢izgi roman ogelerine rastlanmamakla birlikte gizgi
romanlarin hayranlari tarafindan oldukga sevilerek oynanan, ¢izgi romandaki unsurlarla
kiyaslanan, ¢izgi roman hayranlari Gzerinde oldukga yuksek tesiri olan bir oyun taradar. Bu
oyunlar yalnizca konsollarda degil, bilgisayar ve mobil cihazlarda da oynanmaktadir.
Boylece gizgi roman uyarlamasi oyunlar genis bir kitleye ulasmaktadir. incelemede 6rnek
verilen oyunlar arasinda Batman Arkham Asylum serisi, Marvel's Spider-Man serisi, Made
In Abyss Binary Star Falling Into Darkness, Jojo’s Bizarre Adventure: All Star Battle, Demon
Slayer: Kimetsu no Yaiba — The Hinokami Chronicles ve Jujutsu Kaisen Phantom Parade
yer almaktadir. Bu yapimlar ¢izgi romanlardan veya mangalardan uyarlanmis en populer
oyun orneklerindendir (PlayStation Blog, 2022, Sega, 2021, Astle, 2023
ve Spike Chunsoft, 2022).
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Batman: Arkham Asylum 2009

Batman Arkham Asylum serisi ilk olarak 2009'da ¢ikmig, ardindan Arkham City (2011),
Arkham Origins (2013), Arkham Origins Blackgate (2013), Arkham Knight (2015),
Arkham VR (2016), Arkham Shadow (2024) ve Suicide Squad: Kill the Justice League
(2024) gibi devam oyunlariyla geligmistir (Julians, 2024 ). Serinin ilk oyunu Arkham Asylum,
Rocksteady Studios’un Unreal Engine 3 teknolojisiyle PC, Xbox 360 ve PlayStation 3
platformlari i¢cin geligtiriimis bir 3B aksiyon oyunudur; Warner Bros. Interactive
Entertainment, Eidos ve Rocksteady, bu oyunu ¢izgi roman evrenini ekranlara tagimak igin
UE3'0 tercih etmiglerdir (Unreal Engine, 2009). Oyun, ¢izgi romandaki olaylarin birebir
gerceklestigi senaryosu ve Batman olarak oynanmasiyla o6ne ¢ikmig; Mac OS,
PlayStation 3/4, Xbox 360/0One ve Nintendo Switch dahil olmak Uzere birgok platformda
yayimlanmigtir (Julians, 2024).

ARKHAN { ASYLUM
N ¢
x‘

\\L OF THE YEAR EDITION

Gorsel 194. (Batman Arkham Asylum ilk yayin kapagi ve grafikleri 6zellestirilmis yilin oyunu strimdi igin
yapilan kapak tasarimi.)

Gorsel 195. (Batman Arkham Asylum oyunundan oyun igi gérintiler.
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Marvel’s Spider-Man 2018

Sony Interactive Entertainment  tarafindan 2018'de PlayStation 4 igin yayimlanan
Marvel’s Spider-Man, Insomniac Games tarafindan gelistiriimis ve oyuncularin New York
gOkdelenleri arasinda 6rumcek aglariyla 6zgurce sallanarak orijinal ¢izgi roman hikayesini
yeniden yasamasina olanak tanimistir. Oyunun PC oyunculari i¢in uyarlanmig sarimu 2022
yiinda c¢ikmig ve grafikler ile kare hizi bakimindan iyilestirmelerle Steam Uzerinden
yayimlanmigtir (lwaniuk, 2022).

SPIOTHAN. -~ /
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Gorsel 196. (Marvel’'s Spiderman oyunundan tanitim gorinttleri.)

Gorsel 197. (Marvel’'s Spider-Man oyunundan PS4 (izerinden oyun igi gorinttileri.)
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Gorsel 198. (Marvel's Spider-Man’in Remastered.)

2018’de ¢ikan oyun Open World duzeniyle 6zgurce hareket edilen tirden bir oyun olmasiyla,
New York sokaklarinda Spiderman olarak polisten kagan, masumlara yardim eden ¢izgi
roman kahramani olma hissini buyuk bir basariyla yakalamigtir. Serinin basarisi, 2023’te
PlayStation 5’e 6zel olarak yayimlanan Marvel's Spider-Man 2 ile devam etmis, bu oyun
30 Ocak 2025’te Nixxes Software’in gelistirdigi bir PC portu aracihgiyla Windows
platformuna da aktariimistir (Bhatnagar, 2025).

Made In Abyss Binary Star Falling Into Darkness 2022

Gorsel 199. (Made In Abyss Binary Star Falling Into Darkness Oyunu tanitim gérseli)
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Gorsel 200. (Made in Abyss manga kapaklarindan érnekler.)

Akihito Tsukushi'nin yazip ¢izdigi Made in Abyss serisi, 2012’den beri Takeshobo’'nun
Web Comic Gamma dijital platformunda yayimlanan bir fantezi mangadir; nazik gizim
tarziyla sert ve karanlik bir hikayeyi birlestiren seri, 2017°de bir televizyon animesine ve 2019
ile 2020’de sinema filmlerine uyarlanmistir (Spike Chunsoft, 2022). Sirin karakterlerin
kendilerini derin cehennem tasviri olan Abyss’in yedi katmaninda derine indikge daha
karanlk maceralarla yluzlestikleri olduk¢a rahatsiz edici bulunan serinin fantastik égeleri ve
mucadeleci yapisi oyun tasarimina son derece musaittir.

Gorsel 201. (Made In Abyss mangasindan sayfa 6rnekleri.)

Serinin video oyun uyarlamasi olan Made in Abyss: Binary Star Falling into Darkness,
Chime Corporation tarafindan gelistirilmis bir aksiyon RPG’sidir ve 2022’de PlayStation 4 ile
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Nintendo Switch igin piyasaya surilmus, ayrica Spike Chunsoft tarafindan Steam
platformuna da yayimlanmistir (Spike Chunsoft, 2022). Oyuncularin karakterler olarak
Abyss dunyasina indigi bu oyunda, yaratiklarla savasmak, kalintilar toplamak ve “Abyss
Laneti” gibi gibi unsurlari iceren 3B bir dinya yeniden yaratiimigtir. Orijinal seri yazari
Tsukushi’'nin denetiminde hazirlanan oyun, hayranlara karanhk fantezi atmosferini sadik
bicimde sunmaktadir (Spike Chunsoft, 2022).

Gorsel 202. (Made In Abyss Binary Star Falling Into Darkness oyunundan gorintiler
https://store.steampowered.com/app/1324340/Made_in_Abyss_Binary_Star_Falling_into_Darkness/)

Jojo’s Bizarre Adventure: All Star Battle R 2022

Gorsel 203. (Jojo’s Bizarre Adventure:All-Star Battle R
https://store.steampowered.com/app/1372110/JoJos Bizarre Adventure AllStar Battle R/)

Jojo’'s Bizarre Adventure mangasi ve mangadan uretilen anime serisi 1987°’den beri
yayimlanmakta olup dokuz ana hikadye arkina yayllmig yuz otuz alti ciltte farkh JoJo
karakterlerinin maceralarini anlatan efsanevi bir seridir (Dodge, 2025). CBR’nin 2025 tarihli
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bir haberinde, serinin 1987 yilinda basladigi ve 2020’lerde hala devam ettigi, her bolimde
yeni bir protagonistin JoJo adini aldigi belirtiimigtir. Bu serinin pek ¢gok oyunu yayinlanmig
olsa da hayranlardan alinan geri bildirimler dogrultusunda duzenlenen ve 2022°de
yayinlanan JJBA: All Star Battle R oyunu serinin gizgi romana en yakin oyunudur. Mangada
hemen hemen her bolimde yeni bir karakterle tanigilmakta, yolculuk boyu kargilagilan
dismanlar asil disman Dio’nun etkisi altinda kaldiklarini fark edip buyu tesirinden ¢ikinca
Jojo’nun ekibine katilarak arkadas grubunu olusturmaktadir. Jojo tek bir kisi degildir dogum
yillari sirasiyla, Johnny Joestar, Johnny Joestar, Jotaro Kujo, Josuke Higashikata, Giorno
Giovanna (Japonca igin o da bir Jojo’dur), Jolyne Cujoh, olarak ilk evrende 6 bas karakter
Jojo varken Steel Ball Run’dan itibaren degisen paralel zaman ¢izgisinde farkl bir Johnny
Joestar, Josuke Higashikata ve farkli zaman gizgisinde Jorge Joestar ana karakter olarak
seri devam etmektedir (Dodge, 2025). 2025 itibariyle Araki Josuke Higashikata'nin paralel
evrendeki halini gizmekte, Shounen Jump’ta yayinlamaya devam etmektedir (Dodge, 2025).
Manganin video oyunu uyarlamalarindan JoJo’s Bizarre Adventure: All Star Battle R (2022)
seriye sadik kaligiyla 6ne ¢ikar. Bandai Namco’'nun resmi agiklamasina gore, oyun JoJo
evreninin her hikdye arkindan kirktan fazla (toplamda 50) oynanabilir karakteri bir araya
getirerek “Araki’nin sanat tarzini birebir yansitan nefes kesici gorseller” sunmakta ve
okuyucularin ruyasi olan bu ask mektubu tadindaki oyunda hayranlarin favori karakterleri
karsi kargiya gelmektedir (BandaiNamco, t.y.). Agiklamada oyunun “en bluyuk JoJo oyunu”
oldugu, tim nesilleri bir araya getirerek karakterlerin ilk kez bulugsmasina imkan tanidigi ve
Araki'nin manga cizgisine sadik kalan animasyon stiline sahip oldugu vurgulanmaktadir
(BandaiNamco, t.y.). Bu nedenle hayranlarin geri bildirimlerine gore duzenlenen
All Star Battle R, serinin ¢izgi romana en yakin video oyunu uyarlamasi olarak kabul edilir.
Oyun 3 boyutlu olmasina ragmen gizgileri manganin ¢izgilerine sagdik kalacak sekilde
render alinmig, oyuncuyu ¢izgi romanin i¢inde hissettirmeyi basarmigtir (Gorsel 204).

“*You ra®©utta here. ./,l
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Gorsel 204. (JUBA: All Star BattleR oyunundan oyun i¢i gorsellerde ¢izgi roman tarzi
https://store.steampowered.com/app/1372110/JoJos Bizarre Adventure AllStar Battle R/)

Demon Slayer: Kimetsu no Yaiba - The Hinokami Chronicles 2021

Gorsel 205. (Demon Slayer: The Hinokami Chronicles
https://store.steampowered.com/app/1490890/Demon_Slayer Kimetsu no Yaiba The Hinokami_Chronicles/)
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Gorsel 206. (Demon Slayer The Hinokami Chronicles arena 6ncesi hikdye modu ve oyun arasi (cutscene)
sahnelerden drnekler IGN, 2021.)

Demon Slayer: Kimetsu no Yaiba - Hinokami Chronicles oyunu arena dovus tabanli,
karakterlerin 6zel hareketleri ve 6zel gugleriyle oyun basinda rastgele ¢ikan seytanlara karsi
sonrasinda diger karakterlere karsi oynanabilen bir oyundur. Harris’in Xbox Tavern’de
yazdigi incelemesi, oyunun anime/manga hikayesini takip eden sekiz bolimden olustugunu;
oyuncularin sahneler arasinda “hikayeyi bir araya getiren” hafiza pargalarini toplamak igin
ortami kesfetmeleri gerektigini ve ara sahnelerde etkilesimli gorevler ile diyaloglar
bulundugunu ifade etmektedir (Harris, 2021). Ayni inceleme oyun i¢i arenalarda 2v2
dovuglerin tempolu oldugunu ve karakterlerin 0zel hareketlerinin guzel animasyonlarla
sergilendigini belirtmektedir (Harris, 2021). DOvus sahneleri arasinda hikdyede bulunmasi
gereken gizemlerin ¢ozuldugu, bu akis icinde kargilagilan dismanlarla dévisulerek ilerleyen
yalnizca ara sahnelerde videolar olarak ilerleyen izlenen klasik cutscene turunde degil
oyuncunun etkilesime girdigi, verilen gorevleri yapip karakterlerle konusarak ilerledigi ara
sahneler mevcuttur. Bu sahneler oyuncuyu hikdyede yasiyor gibi hissettirerek Demon
Slayer’in duygusal atmosferini, kardeglik ve arkadaslik baglarini mazigiyle birlikte gok daha
yogun hissettiren 6zelliklerdir. Yalnizca arena tabanl dovus oyunu igin alan oyunculari hayal
kirikligina ugratan (IGN, 2021) bu 6zellik manganin hayranlarina hikadyede yasama firsati
vermektedir. internette yapilan yorumlarin bu denli ikiye ayrilmis olmasi bir oyundan ne
alinacaginin tamamen oyuncunun tarzina gore degistigini gostermekte son derece onemli
bir drnektir. Ayni zamanda Demon Slayer’in animesinde kullaniimig ¢igir agan animasyon
tarzi da ilk ¢iktigi gunden bu yana izleyicileri ikiye bolmustir. Kimi gereksiz suslenmis
oldugunu dusunurken animasyon sanatina saygisi olan hayranlar tarafindan basta Japonya
olmak Uzere en guzel animasyona sahip anime odullerine layik gormuslerdir.

116



Gorsel 207. (Demon Slayer: The Hinokami Chronicles oyunundan déviis sahneleri ve ana ekran gorintileri,
IGN, 2021.)

The Hinokami Chronicles oyunu Nintendo Switch, PlayStation 5, PlayStation 4, Xbox One,
Xbox Series X and Series S, ve Microsoft Windows PC’lerde Steam Uzerinden
oynanabilmektedir.

3.6. Oyundan Uretilmis Gizgi Romanlar

Oyundan ¢izgi romana gegis ¢izgi romanlarin dijitallesme surecinde sikga kargilagilan bir
durumdur. Ozellikle dev hayran kitlelerine Pokémon serileri ve Nintendo’nun "The Legend
of Zelda: Skyward Sword" gizgi roman uyarlamalari, oyun hikayelerini ¢izgi roman formatina
tagsiyan basarili 6rneklerdir. Ayrica bagimsiz oyunlardan "Hollow Knight" ve "Cult of the
Lamb" gibi ornekler, dijital oyunlarin gizgi roman anlatilarina nasil uyarlanabileceginin
yaratici orneklerini sunmaktadir.

Hollow Knight: Quirrel Ornegi

HOLLOW KNIGHT
W
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Gorsel 208. (Hollow Knight oyunu https://store.steampowered.com/app/367520/Hollow_Knight/ ve devam
hikayesi olan ¢izgi romani.)

En bagka iki kisilik ufacik oyun sirketi olan Team Cherry’'nin 2017'den beri kult hayran
kitlesine ulagmis metroidvania tarzindaki oyunu Hollow Knight indie oyun sirketinden
beklenmeyen sekilde gok blyuk basarilara imza atmistir (IMDB, 2019). Team Cherry’nin
resmi web sitesinde agikladiklari gibi ekip Uyeleri bir kigi artmig, oyunun karakter tasarimcisi
ve animasyoncusu Ari Gibson, ve tasarimcisi, geligtiricisi ve muzisyeni William Pellen,
yetenekli programcisi Jack Vine ile birlikte Team Cherry’yi olusturmaktadir (Team Cherry,
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2019). Atmosferi, muzikleri, 3D alanda 3D isiklandirmayla 2D animasyon ve arka plan
ogelerini birlestirmis muazzam oyunun yalnizca gorselleri ve muzikleri degil oynanig
bicimine gore degisen begs farkl sonu olan inanilmaz hikayesi ve dunya kurma bigimiyle
aldigi dduller sayesinde tarihe gegmistir (Foot, 2023).

Metroidvania turundeki oyunlar genellikle genis haritalari ve tunel (metro) benzeri
gecisleriyle bilinir. Hollow Knight da Hallownest adi verilen buyuk, birbirine bagh gecisleri
olan bir memelekette geger. Oyun, oynayanlarin bu genis dinya iginde olup bitenleri
kesfetmesine, haritada detaya odaklanmasina ve kendi temposunda ilerlemesine olanak
tanir (Khan, 2018; Brown, (2021 ve Fenlon, 2025).
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Gorsel 209. (Hollownest diyarinin metroidvania tarszinda diizenlenmis dev haritasi.)
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Gorsel 210. (Oyun haritasi ve Hollow Knight'taki mekanlari gosteren ekran resimleri)

Kickstarter kampanyasi olarak baglayan oyun 2017'de 6nce Windows, Linux, ve macOS
sistemlerinde oynanabilecek sekilde Steam Uzerinde yayinlanmistir. Nintendo Switch, PS4
ve Xbox One konsollar iginse 2018de yayinlanmigtir (Polygon, 2017). Kickstarter
kampanyasi sirasinda yayinlanan guncellemeler, oyunun “Zelda 2 sevgisi ile baslayan bir
ruya” oldugunu ve Rohan Fraser’in da katkilariyla geligtirildigini belirtir (Kickstarter, 2017).

Oyun iginde bu buyuk mekanlari gezerken kargilagilan bir bagka gezgin maceraci kahraman
daha vardir: Quirrel. “For so long I've felt drawn here. So many tales full of wonders and
horrors. No longer could | resist. | just had to see it for myself. - Quirrel” diyerek Hollownest'e
gelisini oyunda karsilasildigi ilk sahnede belirtir. Oyunda Knight'a yardim eden erkek olarak
tanimlanmig bir karakterdir. 2017°'de Team Cherry Quirrel'a 06zel bir ¢izgi roman
yayinlamigtir. First Chapter olarak yayinlanmis ¢izgi romanin devami gelmese de
hayranlarini mutlu etmis bir eser olarak saklanmaktadir. Oyunun Kickstarter sayfasinda
Quirrel adl gezgin karaktere odaklanan bir Hollow Knight ¢izgi romaninin destekgilere dijital
olarak gonderildigini agiklamaktadir (Kickstarter, 2017).

Gorsel 211. (Hollow Knight: Quirrel gizgi romanindan i¢ sayfalar.)

Cizgi romanda oyunun sevilen karakterlerinden olan Quirrel ana karakter olurken serinin en
populer karakterleri ve devam oyunu olan Silksong’'un kahramani Hornet, hikdyenin ana
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kahramani olan The Vessel (Ghost, Little Ghost, The Knight, Wanderer, The Little One, pek
cok isimle anilir), Quirrel'in hikdyesinde boy gdsterenlerdendir (Hollow Knight, 2017).

Cult of The Lamb Comic Series: The First Verse Ornegi
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Gorsel 212. (The Cult of the Lamb oyunu
https://store.steampowered.com/app/1313140/Cult_of _the_Lamb/).

Gorsel 213. (Oyunda tarikatin yagsama ve lretim alanindan assetler)

Cult of The Lamb oyunu 2022’de Devolver Digital tarafindan yayinlanmig, Massive Monsters
tarafindan Uretilmis strateji, macera ve rogulike tirinde bir oyundur. Oyunun agcilis
sahnesinde karaklik bir tarikat tarafindan kurban edilen koyun The Lamb zincirlerle tutulan
biiylik iblis tarafindan yeraltina gekilir. Kendisini zincirde tutanlari yok etmek igin iblis koyun
arkadagimiza ikinci bir hayat ve beyin yikama gucu verir. Sirin koyun ormanda kurtardigi
tarikat Gyelerini kendine inandirarak, bir yasam alani kurar. Oyuncu The Lamb olarak iblise
hizmet etmeli bdylece tarikatin blyuterek hayatini kurtarmali, iblisin 6zgurligune
kavusmasini saglamalidir.
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The First Verse
= Alex Paknadel o lrryl ittle -

Gorsel 214. (Oyundan 6rnek alinarak hazirlanmis ¢izgi romandan érnek sayfalar.)
Hikayenin aslini nasil gelistigini girin ve bir o kadar gaddar bir dille anlatan ¢izgi roman The

Cult of the Lamb The First Verse, 1997'den beri pek ¢ok Eisner Award ve Harvey Award
¢izgi roman odullerine layik gortlmuasg Oni Press tarafindan 2024’te ¢cikmistir.
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Pokémon Adventures 6rnegi
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Gorsel 215. (Pokémon Adventures logosu ve ¢izgi roman kapaklari)

Pokémon en uzun soluklu devam eden oyun serilerinden biri, iceriginde en ¢ok karakter
sayisina sahip oyunlardan biridir. ismini Cep Canavarlari anlamina gelen, Japoncca’da 7~
7w bE XA olarak yazilan, okunusu Poketto Monsuta olan “Cep” + “Canavarlari”
bigiminin kisaltmasindan olusan oyun (PokémonDB, t.y.), Nintendo’nun 1996’da Gameboy
Advanced oyunlariyla baslayip 1997°de anime uyarlamasiyla Turkiye'ye de giren bir
fenomen olmus oyunun resmi manga serisi Pokémon Adventures uzun soluklu bir uyarlama
olarak yayimlanmaktadir (Alverson, 2016). Brigid Alverson’in CBR’de yayinlanan bir
makalesi, ilk dokuz cildi ¢gizen Mato’nun ¢izimlerinin “eglenceli ve gocuksu” bir stile sahip
oldugunu, 10. ciltten itibaren goérevi devralan Satoshi Yamamoto’'nun ise seriye daha
maceracl ve dinamik bir hava getirdigini vurgulamaktadir (Alverson, 2016). Kusaka ve
Yamamoto ile yapilan bir roportajda, Yamamoto’'nun Mato’nun saglik sorunlari nedeniyle
seriden ayrilmasinin ardindan 10. ciltte gizerligi devraldigi dogrulanir (Alverson, 2016). Bu
degisim, uzun soluklu bir seride farkh gizerlerin dilinin nasil izlenebilecegini gosterir.
Yalnizca bu degil, 10. Sayidan itibaren mangayi devralan Yamamoto’'nun kendi gizim
seruveninde 24 yil icinde ¢izim dilinde gorulen degisimler de oldukga ilgi uyandiricidir
(Gorsel 216 ve Gorsel 217).
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Gorsel 216. (Pokémon Adventures (Pocket Monsters SPECIAL) serisinin ilk 9 sayisini illistre eden Mato
tarafindan ¢izilmis paneller.)

Gorsel 217. (Yamamoto’nun solda 2001’de kaleme aldigi Pokémon manga sayfasi sagda ise ayni manga
icin 2018’de kaleme aldidi bir sayfa goriilmektedir.)

The Legend Of Zelda Skyward Sword Ornegi
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2026'da 40. senesini kutlayacak olan The Legend of Zelda oyunu 2011'de 25. Yilini
kutlarken Nintendo’nun yayinladigi 2013'te ingilizceye gevrilen The Legend of Zelda Hyrule
Historia kitabi hayranlara armagan olarak satisa sunulmustur. Bu ansiklopedik degere sahip
25 yillik Zelda tarihini oyun tasarimlarinin arka planlarini, karakter tasarimlarinin gelisimini,
Zelda'yr bir avug gelistirici ve tasarimciyla gikaran Shigeru Miyamoto'nun ¢izdigi kuguk
mesajla birlikte sunan kitabin son 32 sayfasinda Akira Himekawa'nin ¢izdigi Skyward Sword
mangasi yayinlanmistir (McFerran, 2013).

Hyrule, The Legend of Zelda hikayesinde olaylarin gegtigi kralliktir. ismini kralligin kurucusu
tanrigca Hylia’dan almigtir, halkin ismi de Hylian'dir (Qualbert, 2021). Skyward Sword oyunu
Zelda dunyasinin olusumunu, kahraman Link’in yasadigi zorluklarin ve Linki ile Prenses
Zelda’'nin sonsuz bir dongude surekli reankarne olmalarinin sebebini ve surecini anlatan ¢ok
0zel bir oyundur. 2021°de Nintendo HD olarak yeniden duzenleme yapmig, oyunu Nintendo
Switch i¢in tekrar yayinlamistir (O’Reilly, 2021).

N0 THE LEGEND IS BORN!!

Gorsel 218. (Akira Himekawa’nin ¢izdigi Legend of Zelda Skyward Sword mangasindan kapak ve Link’in
zindandan kurtuldugu sahnelerin renklendirilmis hali. Kahramana ihanet eden halkin af diledigi ilk sayfalar
renkli, devami siyah beyaz olarak yayinlanmistir.)
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Gorsel 219. (Akira Himekawa'nin gizdigi Legend of Zelda Skyward Sword mangasindan siyah beyaz savas
sahnelerinin oldugu sayfalar.)

Gorsel 220. (The Legend of Zelda Skyward Sword oyunundan kapak gérseli, tanitim illiistrasyonu ve oyun
icinden oynanis esnasinda alinmis ekran resimleri. Cizgi roman uygulamasi oyundaki hikayeyi birebir
anlatmaktadir.)
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3.HIKAYE ANLATIMI VE OYUNDA HAREKETLENDIRME TEKNIKLERI
3.1. Hikaye Anlatimi Nedir?

Her bir gizgi roman eserinin, Uretilmis her oyunun bir hikayesi vardir. ilk bilgisayar oyunu
olarak tarihe gecmis “Tennis for Two” oyununda bile iki oyuncunun tenis oynamasi
anlatiimaktadir. Oyun tasariminda ve ¢izgi romanda hikaye anlatimi yalnizca yazili degil
¢ogu zaman gorsel anlatimla yonlendirme bi¢iminde kargi tarafa aktarilir. Gerek dinyanin
bicimlenmesi, gerek karakter tasarimi gerekse konugsma bigimi ¢izgi roman ve oyunlarda
hikdye anlatiminin 6nemli degerlerindendir.

Secim Bazl hikayelerin ise kendine has anlatim bigimleri, olay o6rgusu vardir. Bu tur
hikayelerde olaylarin dugumlenme bigimleri, neden sonugcla kurulan iliskilendirme metodlari
ve her sonucun gidecedi yollar ile olugsturacagi yeni sebepler buyiuk 6nem tagimaktadir.

3.1.1.Se¢im Bazh Hikdye Yazim Teknikleri

Secimlerin hikayenin yonunu degistirdigi hikayelere se¢im bazli hikayeler denmektedir.
Ashwell bu tlrdeki hikayeler Uzerine galigirken bazi guglu yinelenen tasarim kaliplari fark
ettigini bir makalesinde belirterek bu turleri ayiran bazi terminolojileri aciklayip
tanimlamaktadir. Bunu yaparken yazim bigimlerinin ayri kategoriler olmadigini vurgulayan
Ashwell, birgok gcalismanin ¢ok basit bir sekilde tek bir kaliba girerken, bircogunun birden
gazla kalibin unsurlarini igerdigini belirtmigtir. Birinin mekanigi kullanilarak digerinin simule
edilebilecegi gibi, hikaye anlatiminda yol gosterecek diyagramlara ayirmanin faydasindan
bahsetmistir (Ashwell, 2015).

Zaman Magarasi

o i b

Gorsel 221. (Ashwell'in Time Cave diyagrami.)

Zaman Magarasi tek bir noktadan ¢okga dallanan bir dizi olaylar batunudur. TUm segimler
asagl yukar esit oneme sahiptir; segimlerde yeniden birlestirme yok denecek kadar az ya
da hi¢ yoktur ve bu nedenle durum takibi gerektirmez. Hikayede her bir se¢im yeni yollar
actigi icin ¢ok, fazla sonu vardir. Zaman magarasi en eski ve en kolay fark edilen “Kendi
Macerani Kendin Se¢ (CYOA)” yapisidir. Genellikle 6zgurluk ve acik olasilikli her yone
gidebilecek maceralar hakkindaki anlatilarda kullanilir. Zaman magaralari nispeten kisa
oynaniglara sahip olma egilimindedirler. Ancak tekrar oynanmay siddetle tesvik eder: uzun
olmaktan ziyade oyun deneyimini genistirler. Birden fazla kez oynayigta bile, cogu oyuncu
muhtemelen igerigin dnemli bir kismini kagiracaktir.

Zaman magarasinin yapisi hem kronolojik ilerlemeye gore duzenlenmistir. Basit duzenle
temellendiriimemistir: olasilik o kadar aciktir ki genellikle fantastik veya gergekustu hale gelir
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ve farkh dallar tamamen farkl gergeklikleri inga eder. Oyuncuya sundugu bir temposu vardir
ancak fazlasiyla genis Ozgurlugu olmasi hikayeyi kavrama yetenegini azaltmaktadir
(Ashwell, 2015).

Bu turden eserlere 6rnek olarak: Edward Packard’'in erken donem eserlerinden Turkgeye
cevrilmis olan Zaman Tuneli (The Cave of Time) ve Sugarcane Island eserleri, Emily
Short'un Karanlik A dark And Stormy Entry; Pretty Little Mistakes eserleri verilebilir.

Gauntlet (Zirh Eldiveni)

Genisleyen dallanip budaklanan hikéyelerden ziyade uzayarak ilerleyen, tekrar birlegen,
geri gekilen secimlerle sonlanan dallarla budanmis nispeten dogrusal bir merkezi iplige
sahip anlatim bigimleridir. Bu tur genellikle istege bagh igerikle suslenebilen veya
basarisizlikla erken sonlandirilabilen tek bir kutsanmig hikaye anlatir; birden fazla son varsa,
bunlarin bir Son Segim'den tiuretiimesi muhtemeldir (Ashwell, 2015). Hikaye dallanarak
olusmadigi icin farkli sonlar bir dnceki segimin sonugclaridir.
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Gorsel 222. (Ashwell'in Gauntlet diyagrami.)

Ornek olarak Steve Meretzky’nin Zork: The Forces of Krill kitabi ve Megan Stevens’'in Our
Boys in Uniform oyunu gosterilebilir.
Dallanma ve Dar Bogaz

Bu turde hikaye dallanir ancak dallar genellikle hikdyenin tum versiyonlarinda ortak olan
olaylar etrafinda duzenli olarak yeniden birlesir (Ashwell, 2015).

Gorsel 223. (Ashwell’in Branch and Bottleneck diyagrami.)
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Ornek olarak 2012'de Hanako Games’ten gikan Long Live The Queen oyunu ve CYOA
turinde olmasa da HxH manga ve anime serisi gosterilebilir. HxH'in hik&yesinde karakter
iletisimleri de bu bi¢cimde gelismektedir. Bir yerde tanisan karakterlerin pek ¢ok sebeple
yollari ayrilir, bambaska maceralara atilirlar ve bir noktada birleserek belirli se¢imler sonucu
yine yollari ayrilir ve yine birlesirler.

Arayis

Arayis yapisi belirgin dallar olusturur, ancak kugik sonug¢ kumeleri hikdyede birbiriyle
etkilesime girdikten sonra yeniden birlesme egilimindedirler. Bu dallarin elementleri moduler
bir yapiya sahiptir: tek bir duruma yaklasmanin bir¢gok yoluna izin veren kuguk, siki bir
sekilde gruplanmig digum kumeleri olusurlar. Bu olay 6rgustu devaminda uzunca baska
maceralara yol agar (Ashwell, 2015).
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Gorsel 224. (Ashwell'in Quest diyagrami.)

Bu turdn en guzel 6rnegi D&D oyunudur. Kuguk pargall veya bolumsel (episodic) hikayelerin,
bayuk resim igcinde dneme sahip olabilecegi kuguk hikayecikler olarak ortaya ¢ikar. Bu
hikayeler kendi iginde kuguk sonlar ortaya ¢ikartsa da D&D’de 6lum bir son degildir. Haliyle
yeni zaman cizgileri ve yeni maceralar eklenir en sonunda baglanarak hepsi bir sonuca
baglanarak D&D kampanyasi sonlandirilir.

Acik Harita

Gorevlerin jeolojik olarak inga edilmis olmasina ragmen zamanin 6nemli bir rol oynadigi,
yerlesikk bir seyahat yonu olan hikayeler Agik Harita olarak izah edilebilir. Bu hikayeyi
olusturmak zor ve karmasik gibi gorinse de, degildir. Herhangi bir CYOA yapisi, ana
dugumler arasindaki gegiglerin geri dondurulebilir sonuglara baglanmasiyla ve bu yapilirken
sabit bir cografyada oyuncunun sonsuza kadar dolagabilecegdi bir dinyaya donusturulebilir
(Ashwell, 2015).
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Gorsel 225. (Ashwell’in Open Map diyagrami)

The Legend of Zelda oyun serisi birinci oyundan 29. Oyunu Echos of Wisdom’a kadar her
oyununda bu yapiy1 kullanmistir. Bu sebepledir ki oyunlarin agik dinya olup olmadigi surekli
olarak tartigiimaktadir. Cunkd oyuncuya acik dinyada diledigi gibi hareket ediyormus hissi
verir fakat belirlenmis olan cografyadan ¢ikis yapilamaz, gorevlerin belirli sureleri vardir evet
hepsi belirli bir sirayla yapilmak zorundadir fakat linear bir yapiya sahip oldugu soylenen
Link Between Worlds oyununda bile kimse size neden Skull Woods’da geziyorsun diyemez,
NPC’ler oyuna devam ederler, yollar kapali degildir fakat oyunda ilerleyebilmek igin verilen
gorevler tamamlanmalidir. Ya da en 6zgur Zelda ornegi olan Breath of The Wild'in agik
dunya oldugu iddia edilir, bir baska grup ise aslinda tamamen acgik dinya olmadigini ileri
surerken oyunun yanlis reklam yaptigini iddia etmektedir. Cunku hikaye acgik dinya degil
acik harita sistemine tabidir, Nintendo hi¢bir zaman acgik dinya oldugunu ileri sirmemistir.

Dongl ve Buyime

Bu turde olusturulmus hikaye anlatiminin bir tir merkezi is pargacigi vardir ve bu ig parcacigi
ayni noktaya kadar tekrar tekrar doner: ancak durum izleme sayesinde her seferinde yeni
segenekler acilabilir ve digerleri kapatilabilir (Ashwell, 2015). Durum izlencesi her oyunda
farkhlik gostermektedir, genellikle bir defter, gunlik ya da bir baskasindan miras kalan bir
ajanda olarak karsimiza gikar. Majora’s Mask’ta durum izlencesi bir zaman gizelgesidir.
Oyuncu kagirilan gorevleri, bitirlen gorevleri bu alanda bir defter gibi gorebilir (Sekil 123).
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Gorsel 226. (Ashwell'in Loop and Grow diyagrami)

Zelda Efsanesinden Majora’s Mask 0Ornegi bu turin en guzel Orneklerindendir. Oyun,
Ocarina of Time oyununun devami niteligindedir. Elimizde zamani geri almaya yarayan bir
muzik aleti vardir. Hikdye 3 gunden olusur fakat tamamlanmasi gereken gorevler icin pek
cok gorev yarim gun hatta bir tam gun bazilari iki gin almaktadir. Tamamlanan gorevlerden
bazilari tekrarlanmak zorunda oldugu halde birgogu tamamlandiktan sonra tekrar edilmek
zorunda degildir. Oyunda istenirse haritada seyahat edilebilir, tembelce Fairy Fountain’da
vakit gegcirilebilir, otelde kalanlarla sohbet edilebilir, sonugta Ocarina kullanilarak zaman geri
alinabilir ve tim yollardan tekrar gidilerek tamamlanmasi gereken gorevler tamamlanabilir.

& Schedule 6:29

' was added to your

Gorsel 227. (Nintendo 3DS igin gelistirilmis Majora’s Mask’in 3D versiyonunda Miyamoto’nun bizzat talebiyle
diizenlenen “Bomber’s Notebook” durum izlencesi (Hilliard, 2015).)
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3.1.2.Tarkan Evreninin Belirlenmesi

Tarkan ¢izgi romaninda yasadigina inandiracak gizgilere, giyime ve sag yapisina sahip bir
karakterin olugturulabilmesi i¢in dncelikle Tarkan ¢izgi romaninin nasil bir evrende meydana
geldigini gézmek gerekir. iclal Alev Degim’in doktora tezinde inceledigi Keloglan evrenini
Furby and Hines’'in “Fantasy Continuums” adi verdikleri fantastik turdeki hikayelerin
spektrumunu gosteren grafige ekleyerek gercgeklik, mitolojik ve fantastik ogeler icinde
bulundugu konumu belirlemistir (Degim, 2016, s48)

Gorsel 228. (Fantastik evren spektrumunda Keloglan'in yeri, Degim, 2016, s48)

Bu ornekten yola gikarak ayni senelerde sinemaya aktarilan Tarkan g¢izgi romani igin
benzerlik gosterdigi Ozellikleri ayiklamak gerekir. Tek basina sayisiz maceralara atilan
kahraman olmalari ortaktir. Turk mitolojisinden hikayelerle zenginlegtiriimis olay orguleri
benzerlik gOsterir, ikisi de donemsel tarihi Turk memleketinde gegmektedir. Fakat Tarkan’da
bulunan fantastik ogeler Keloglan kadar yuksek degildir. Degim, ayni arastirmada Zagor
evreninden de bahsetmektedir. Degim; insan Ustu guce sahip, her girdigi mucadeleyi
kazanan ¢izgi roman karakteri Zagor'u, ayaklari yere basan ana karakter olarak gormus
stper guglii de olsa insan olarak betimlenmesini g6z éniinde bulundurarak Baltali ilah
Zagor'u Canon ve Harry Potter arasina yerlestirmigtir bkz. Sekil 125 (Degim, 2016).
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Gorsel 229. (Zagor’'un fantezi spektrumundaki konumu, Degim, 2016, s50.)

Tarkan, her ne kadar Zagor gibi guglu bir insan karakteri de olsa yenilmez gugleri olan
Marsin Kilic'ni 6lumsiz bekgisiyle tanisarak almig, ejderhalarla savasmig, buyuculerle
dovusmus bir karakterdir. Hikayelerin ¢ogunda bilek gucune dayanan dovuscu olmasina
ragmen fantezi 6geleri Keloglan kadar yuksek olmasa da agikga belirgin bicimde hikayeyi
etkilemektedir. Bu sebeple Tarkan’t Harry Potter ve Zagor arasina yerlestirmek uygun
gorunmektedir.

Gorsel 230. (Tarkan'in fantezi spektrumundaki yerini belirten gorsel.)

Bu durumda, Baris Mango’nun Coban Yildizi hikdyesinde geg¢en c¢oban karakterini
simgeleyecek olan Coban Barig’in sevdigi kizin Turk mitolojisine g6z kirpan bigimde Venus
gezegeninden gelen bir uzayli olmasi ve Coban'’in iki bin yil hayatta kalmis olmasi ve belki
de zaman yolcusu olmasi fikri Tarkan evrenine aykiri degildir. Hikdyede zaman sinirhligi
sebebiyle Coban’in agk hikayesi tamamlanan sonuca eklenmemigtir. Fakat Coban Barig
karakteri tamamiyla bu hikayeden alinmigtir (Tunca, 2005).
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Oykid ve Mizik : BARIS MANCO

Milattan once 61 yrlinda bir Temmuz aksamy (biyik bir olasilikla 6 veya 7
temmuz) Venliis gezegeninden gelen bir uzay gemisi Nemrut Dagi'mn bats
taracasina indi.

Olayin tek tamgi, dagin eteklerinde yagayan bir cobandi. Mor dtesi isinlar
sacip, dizenli fakat o giine dek duyulmannug, doga lsti sesler cikaran ge-
miye bdyidnlenmis gozlerie bakiyor, ne bekledigini bilmiyor, sadece bakiyor
ve oylece bekliyordu.

Zaman simirimin tesinde bir bekleyisten sonra uzay gemisinin yavagca ara-
lanan kapisindan, once gelik mavisi bir igik, ardindan goriiimemis gizellikte
bir yrldrz kiz indi.

Yildirimla vurulmus gibi oldu geng coban.

Ciceklerin en gizelini, tirkidlerin en duygulusuna karistirdr ve yufka yiregi-
nin simsicak sevgisiyle yidiz kizin ayaklar altina serdy.

Yildiz kizda tiim yasarminda belki itk kez benliginden ik ik bir seylerin ak-
tigirn hissetti o an.

Ve bir Temmuz gecesi Nemrut Dagi'inda agklarin en gizeli yagands.

Sabaha karg: yridiz kiz, gemisine binip, dinyarmzdan ayrilirken, ¢cobana Us-
tiinde bir ay ve ondokuz yildizdan olusan galaksi sisteminin resmi ¢izili bir
aslan heykelcigi armagdan etti, agklarinin amsirn Slimsdziestirmek icin.

Ve geldigi gibi yavagca kayboldu gokylziinde. Bundan gerisi ..... Cobanla
yildiz kizin ne oldugu bilinemedy.

N

Gorsel 231. Yeni Bir Gun albimunin 1978 basiminda plak iginde anlatilan Coban Yildizi hikayesi (Tunca,
2005).

g

Tunca, Baris Manco ile olan anilarini anlattigi kitapta Coban Yildizi par¢asinin Baris Mango
tarafindan anlatilan hikadyesinden bahsetmektedir. Hikdyede bir uzay mekiginden inen
guzelle g¢obanin aski anlatilmaktadir. Coban Yildizi Venuds’dn ismini buradan aldigini
soyleyen Manco, 1978'de Kurtalan Ekspress’le yapacagi ilk Konser'de Barigs Mango’nun
Acikhava konserinin yapildigi alana 2 tonluk ufo indirmeye c¢alistigini mudahale edildigini
belirtmistir (Tunca, 2005). Ayni hikayeyi grubun bas gitaristi Ahmet Giiveng izmirde bir
hayran bulugsmasinda da anlatmistir. Coban karakterini, Coban’in hikayesini yazan ve bu
hikaye igin Coban Yildizi pargasini besteleyen Barig Mango’nun Bilge Coban olarak
hikdyede yer almasi Tarkan evrenine uymaktadir. Karakter icin farkli kiyafet tasarimlar
denenmis fakat karakterin uzay-zaman duzlemini bozdugu g6z 6nunde bulundurulursa farkl
donemlerden sag stili, salvar, yaka ve yelek gibi 6zellikleri birlestirerek kendine has bir giyimi
olmasi Hun Turkleri doneminde de olsa Barig Mango’nun karakterine uygun olacaktir.

3.1.3.Hikayenin Kurgulanmasi

Oncelikle interaktif bir oyun tasarimi olacagi igin, sahnelerin gidecekleri yollara goére
ayrigtirilarak her bir segimin Meanwhile oyununda oldugu gibi net bigcimde gorulebilmesi
¢izim esnasinda ve sahnelemede kolaylik saglayacaktir. Bu sekilde kurgulama yapilmasi
gorsel olarak hikayedeki sahnelerin yer degistirmesi gerektigi zaman kolayca
duzenlenebilmesini saglamaktadir. Bunun i¢in Miro, Milanote gibi Ucretsiz not alma siteleri
kullanilabilirken istenirse yol haritasi kagit kalemle bile cizilebilir. Bu ¢alisma i¢in Milanote
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kullanilarak agagidaki hikaye haritasi ¢gikariimistir. Ashwell’in tanimladigi CYOA turlerinden

Gauntlet tarzinda olusturulmustur.
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Draw : .
\

Trash
Gorsel 232. (Milanote Uzerinde ¢ikarilan kurgulama ve interaktif harita uygulamasi.)
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3.2. Dijitallesme Uygulamalarinda Cizgi Roman ve Gunumiize Uyarlanmasi
3.2.1. Animasyon Nedir?

Animasyon etimolojik olarak Latince’de animatid, hayat bahgedilmis, anlamina gelen
kelimeden turer. Motion kelimesi yine ayni koke baglanan movere, motid, motion
kelimelerinden turer ve hepsi hareket “yasayan” demektir. Tipki Arapga’da hayvan ve havva
kelimelerinin “yasayan” anlamina gelmesi gibi; animasyon, kokensel olarak hareket eden
demektir. Hareket eden goruntu olarak izah edebilecegimiz gibi animasyonun var olma
sebebinin insanin hareketi anlatma ¢abasi oldugu sdylenebilir.

1994 yilinda arkeologlar tarafindan kesfedilen Paris’teki Chauvet Magarasinda MO. 30.000
yillarinda yasamig insanlarin magara duvarlarina cizdikleri resimlerde hareket anlatma
cabalar gorulmektedir (Azéma, 2015). Sekiz ayakli bizon figirinin kosma animasyonu
oldugunu izah eden Azéma, yalnizca duvarlardaki figurlerde degil pisiriimis seramik Uzerine
boyanarak thaumatrope animasyonu gelistirildigini kopyasini olugturarak gostermistir.
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Gorsel 233. (Kosu halinde resimlenmis sekiz ayakli bizon tasviri Azéma, 2015.)

Paleolitik donem insaninda da, ginumuz insaninda oldugu gibi hareketi anlatma iggudusu
gorulmektedir. Chauvet Magarasinda bulunan diger aslan, bizon ve at 6rneklerinde de hizli
giden hayvanlarin pespese kareler halinde ¢izildigi, ¢izginin incelip kalinlagmasiyla hiz
etkisinin arttinldigi goérulmektedir. Hizli kosan aslanlarin arasinda kalan av hayvanlarinin
kafalarini, boynuzlarini salladiklari da ayni duvarda gorulmektedir bkz. Gorsel 221 (Azéma,
2015).
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Gorsel 234.(Chauvet Magarasinda 32 bin yil 6nce yapilmis animasyon ornekleri Azéema 2015)

Tdm bunlar insan oglunun hareketi gosterme ¢abasinin ¢ok daha uzun yillardan beridir
surdugunu gozler 6nune sermektedir. Animasyon, insan igin bir iletigsim araci, bir ifade bigimi,
bir ihtiyactir.

3.2.2. Dijital Oyun Tasariminda 2D Animasyon

Gunumuzde dijital animasyon, oyunlardan anime tarzi sinematiklere kadar genis bir
yelpazede kullaniimaktadir. Ozellikle Adobe After Effects, Live2D Cubism ve Spine 2D gibi
yazilimlar, 2B animasyon uretiminin farkli asamalarinda kritik rol oynar. After Effects, dijital
gorsel efektler, hareketli grafikler ve kompozisyonlar igin gelistirilmis bir uygulamadir. Live2D
Cubism, orijinal c¢izimleri dogrudan canlandirarak gergcek zamanlh etkilesimli karakter
animasyonlari olusturmayl mumkuan kilan endustri standardi bir aragtir (Cubism, t.y.). Spine
2D ise Ozellikle oyun gelistiriciler icin tasarlanmig, iskelet tabanli 2B animasyonlara
odaklanan bir yazilimdir (Eva.js, 2019). Bu agsamada bahsi gecen bu yazilimlarin genel
Ozelliklerini ve kullanim alanlari 6rnekleriyle agiklanarak sa¢ ve kiyafet animasyonu ile dovus
sahnelerinin olusturulmasi Uzerine, Ozel efektlerin entegrasyonu gibi konularda bu
yazilimlarin uygulamalari ornekleri ile incelenecektir. Ayrica, Jujutsu Kaisen: Phantom
Parade gibi modern bir mobil oyundan orneklerle, gerektiginde diger oyun projelerinden de
gorseller kullanarak destekleyerek, bu tekniklerin oyun diunyasinda nasil hayata gegirildigi
izah edilecektir.

iki boyutlu dijital animasyon ve hareketli grafik Gretiminde kullanilan yazilimlar, gizgi roman
uyarlamalarindan mobil oyunlara kadar genis bir alanda dinamik sahneler yaratilmasina
olanak tanir. Adobe After Effects, katman tabanli yapisi sayesinde her medyanin ayri
katmanlarda duzenlenmesine ve keyframe (anahtar kareler araciligiyla animasyonlar
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olusturulmasina imkan veren bir bilegsim ve hareketli grafik yazilimidir; x—y—z koordinatlari,
kameralar ve isiklar ekleyerek tam bir 3B ortam destegi sunar. Isik'in ¢alismasinda,
After Effects’in stereoskopik destek icin “stereo camera rig” ekleyebildigi, yuksek kaliteli
yansimalar igin raytrace motoru bulundugu ve lllustrator ile Photoshop gibi 2B yazilimlarin
yani sira Cinema 4D gibi 3B uygulamalarla entegrasyon sagladigi belirtilmistir (Isik, 2013).
Adobe’nin resmi rehberi de After Effects’i hareketli grafikler ve gorsel efektler Uretmek icin
“endustri standardi” olarak tanimlar; motion designer’lar ve video editorleri bu programi film
sahneleri, TV jenerikleri ve muzik videolarinda sofistike hareket grafikleri yaratmak icin
kullanirlar Adobe, 2024). Bu o6zellikler, dovus sahneleri veya 6zel efektler gerektiren oyun
ici sinematiklerin, manga uyarlamalarinin ve dijital ¢izgi roman fragmanlarinin
post-produksiyonunda After Effects’i tercih edilen araglardan biri haline getirir.

Gorsel 235. (After Effects arayliziinde bir animasyon sahnesinin kompozisyonu ve zaman gizelgesi.)

Gorsel 220’de Jujutsu Kaisen: Phantom Parade oyunundaki bir 6zel saldiri sahnesinin
katmanlari ve keyframe (anahtar kareleri), AE yaziliminda karakter, arka plan ve efektler
birlestirilerek duzenleniyor. AE, katman tabanh yapisi sayesinde c¢izim, arka plan ve 1sik
efektlerinin ayri ayri animasyonunu ve birlesimini kolaylastirmaktadir.)

Live2D Cubism, orijinal gizimleri dogrudan canlandirarak gercek zamanl etkilesimli karakter
animasyonlari uretmeye imkan veren bir aragtir. Resmi tanitim sayfasi, Live2D Cubism’in
cizilmis illistrasyonlari bozmadan “dinamik ifadeler” olusturdugunu ve mobil uygulamalar,
konsol oyunlari ile VTuber yayinlarinda yaygin bir sekilde kullanildigini vurgular (Live2D Inc,
t.y.). Bu yazilim, karakterlerin sag ve giysi gibi parcalarini parametrelerle kontrol ederek akici
hareketler yaratir ve yUz ifadeleri ile dudak senkronizasyonu gibi ayrintilari gergek zamanl
olarak yonetmek icin tercih edilir. Spine 2D ise oyun gelistiricileri i¢in tasarlanmis iskelet
tabanli bir 2B animasyon yazilimidir; Esoteric Software’e gore Spine, mesh skinning, ters
kinematik ve sahte 3B efektler gibi 6zelliklerle verimli bir animasyon is akigl sunar ve
animasyonun oyun motorlarina entegrasyonunu kolaylastirir (Esoteric Software, 2025). Bu
iskelet tabanli yaklagim sayesinde karakterlerin sa¢ ve giysi pargalari kemiklere baglanarak
dovus sahnelerinde dinamik bir sekilde salinabilir; ters kinematik 6zelligi ise yumruk atma
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veya sigrama gibi hareketlerin daha dogal gérinmesini saglar (Esoteric Software, 2025).
Gunumuzde Jujutsu Kaisen: Phantom Parade gibi mobil oyunlar, anime benzeri 2B
animasyonlari gercek zamanli olarak uretebilmek icin Live2D ve Spine benzeri araglardan
yararlanarak oyuncuya karsilik veren karakterlerin sag, kiyafet ve 6zel gu¢ animasyonlarini
etkileyici bicimde sergilemektedir.

Gorsel 236. (Turkiye’nin ilk Vtuber'i olan pixAlice’in Live2D animasyonu igin hareket eden pargalarinin
ayrilmis gorintisa.)

g

Gorsel 237. (Live2D Cubism Editor arayiizii ve Jujutsu Kaisen Phantom Parade oyununun ana karakteri
Itadoi Yuji’'nin 6fkeli idle pozunda nefes alma hareketlerini gosterek parametreler.)

Jujutsu Kaisen Phantom Parade oyununun tasarimcilari Sumzap’in CGWorld dergisine
verdigi roportajdan alinmis orijinal ekran goruntulerinin de gosterdigi gibi, karakterlerin
hikdye anlatim kisminda yaptiklari hareketler ve konusma animasyonlari Live2D ile
hareketlendirilmistir (Hajime, 2014). Tasarimcilar karakterlerin konusmalarini da izah
ederek orneklendirmiglerdir.
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Gorsel 238. (Live2D Cubism Editor lizerinde konusma parametrelerini gdsteren ekran.)

-~ -~ - o~

TSI ST

Gorsel 239. (Cikarilan seslerin agiz hareketleri ayri ayri parametre olarak Live2D’ye eklenmistir.)

Live2D Uzerinde tum duzenlemeler kodlama gerektirmeksizin parametrelerin slider tuglarini
cekerek, tiklayarak ve cizerek duzenlenebilmektedir. Fakat bunun yani sira her
parametrenin gorsel karsiligi olan sliderlari, sayi girilebilen sec¢im alanlari ve gerekirse
zaman cizelgeleri ayri ayr verilmektedir (Live2D Inc, t.y.). Bu da programi kullanici igin
bliyuk derecede kolaylagtirarak 0Ogrenme gizgisini basitlestirirken Japon Ul-UX
tasarimcilarin kullaniciya verdikleri degeri ve ince detaylara gosterdikleri 6nemi gozler
onune sermektedir.

BEPOANI-IOWE (CTEIUYI[Shft+E])

Gorsel 240. (Live2D'de diizenlenebilen Mesh yapisi ve mesh'’in diizenlenme parametreleri.)

Live2D Cubism programi oyun sektorunde Ozellikle Japonya’da hem animasyon hem oyun
sektorunde, Kore'de yogunlukta oyun ve g¢izgi roman sektorinde aktif olarak kullanilan
endustri programidir (Live2D EN, 2010-2025). Pandemiyle bos vaktini degerlendirmek
isteyen bireylerin populer olmasini sagladigi program motion capture teknolojisiyle
animasyon suresini buyuk oranda kisaltarak sureci hizlandirmaktadir. Sektérin en gok
tercin edileni olmasi tek oldugu anlamina gelmez. Mesh animasyon Wick Editor'den
ToonBoom Harmony’ye ToonSquid’den Adobe Character programina kadar tim animasyon
programlarinda olmasina ragmen parametre sistemiyle mesh animasyonu basitlestirdigi igin
Cubism Live2D canli goruntu hareketlendirme ve oyun sektorinde 6zellikle gorsel roman
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(visual novel) ve sira bazl rpg oyunlarda en ¢ok tercih edilen programdir. Project Sekai
Colorful Stage! ritim oyununda karakter performanslari ve ara sahneler, Live2D ile
canlandiriimis 2B modellerle zenginlestiriimistir (SEGA, 2021). Happy Elements tarafindan
geligtirilen idol ritim oyunu Ensemble Stars!! Music oyununda ve Jujutsu Kaisen: Phantom
Parade oyununda karakterler araylzde Live2D animasyonlariyla etkilesimli bicimde sunulur.
Birgok mobil oyun, menuler ve karakter ekranlarinda Live2D animasyonlarinin akici ve hafif
yapisindan faydalanir (Happy Elements, 2023 ve Jujutsu Kaisen Phantom Parade, 2024).

R

Gorsel 241. (Hatsune Miku: Colorful Stage! (Proje Sekai) oyunundan bir gérsel ve Ensemble Stars!! Music
oyunu tanitim gorseli.)
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Gorsel 242 ve 243. (Jujutsu Kaisen Phantom Parade oyunundan Live2D ile hareketlendirilmis karakter
animasyonlarindan Satoru Gojo ve Suguru Geto 6rnekleri.)

iskelet animasyonu oyun sektériinde animasyonun énemli tekniklerindendir. Olusturulan
animasyonlarin Unity oyun motoruna kolayca aktarilmasini saglayan sistemi, rigleme
yontemiyle olusturulan animasyonlarin kare kare animasyon tekniginde oldugu gibi sprite’a
donusturulmesini saglayan ¢ikti alma metodlari rigleme teknigini oyun sektrérinde guglu
kilan o6zelliklerindendir. Animasyonda tek agidan gorulen 2D gizimleri 3D etkisi verebilecek
sekilde gugli mesh sistemiyle hareketlendirmeye yarayan Spine programi bu iki sistemi de
hizli ve kullanigli araylzi sebebiyle de oyun sektériinde tercih edilmektedir. Spine’in
yanisira Character Animation, ToonBoom Harmony, belli pluginlerle glglendirilen After
Effects de oyun sektdriinde kullaniimaktadir fakat Spine programi kolayligi sebebiyle en ¢ok
tercih edilen yazilim olmustur. Bu tez galismasinda ¢izim kolaylgi sebebiyle ToonSquid
programi kullaniimaktadir.

Gorsel 244. (Spine lizerinde rigleme sistemini gésteren galisma. Goérsellerdeki ince Giggen beyaz sistemler
iskelet (rig) yapisini temsil etmektedir, Has-Been Heroes oyunu, Frozenbyte.)
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Gorsel 245. (Spine 2D arayiziinde Jujutsu Kaisen: Phantom Parade oyunundan Yuta Okkatsu'nun iskelet
kurulumu.

ToonSquid de Spine’da yapilan pek ¢ok 6zellige sahip bir animasyon programidir. Amator
animasyon sanatgilari ve tek kisilik oyun stidyolar tarafindan tercih edilen program iPad
uzerinde vektorel animasyon yapmaya olanak saglar. Kare kare animasyon, tween
animasyon ve vektorel tabanh olmasi sayesinde bir oyun igin gerekebilecek her turlu
hareketlendirmeyi olusturarak sprite seklinde ¢iktisini Unity’ye atabilmek en buyuk tercih
sebebidir (TurboSquid, 2022).

Gorsel 246. (ToonSquid programinin kare kare animasyon ve tween teknikleri kullanilan zaman gizelgesi
ornegi.)

Jujutsu Kaisen: Phantom Parade oyunu sira bazli RPG dévis oyunudur. Oyun esnasinda
sahneye cikan karakterler kendilerine 6zel becerileriyle sirasiyla dovigerek karsidaki
lanetleri veya lanet kullanicilarini yenerek oyunda ilerleme katedilir, yeni hikayelerin ve yeni
gorevlerin Kkilitleri acihr (JJKPhantomParade, 2025). Hikdye modunda karakterlerin
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animasyonlari Live2D Cubism ile yapilirken hareketli ¢izgi roman teknigini gostermektedir.
Dovls sahnelerinin animasyonlari ise tamamen Spine kullanilarak yapiimaktadir. Sahneler
arasi efektler, yenme animasyonlari, agilis animasyonu After Effects Uzerinde yapiimaktadir
(Hajime, 2014).

Gorsel 247. (JJK Phantom Parade oyunundan bir dévis sahnesi 6rnegi.)

Jujutsu Kaisen mangasinin one shot olarak ilk ¢ikigsinda ana karakter Yuta Okkatsu’nun
hayatini ve Rikachan ile yasadiklarini anlatmaktan serinin 0 (zero) isimli ilk sayisinin
getirdigi basari ile JJK seriye donusmaustir. Bu sayinin sinemasi anime serisinden ayri
olarak ¢ikariimig 2021°de tim dunyada vizyona girmistir. Phantom Parade oyununda da bu
filme Ozel sahneler, hikdye olarak gorsel roman big¢imlerinde gOsteriimektedir, bu Ozel
etkinlik i¢in Yuta Okkatsu karakteri ve Suguru Geto oyuna dahil edilmigtir. Yuta’nin dovus
sahnesi 2025 Nisan itibariyle oyundaki en guzel animasyonlara sahip iki karakterde biridir.
Digeri ise Satoru Gojo’nun Purple Hollow formudur.

Gorsel 248. (Spine 2D ile yapilmis oyuni ici dévis sahnesi, Jujutsu Kaisen Phantom Parade, Sumzap 2024)
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Gorsel 249. (iskelet hareketlendirme ekrani zaman gizgisine ve anahtar karelere sahiptir. Sag ekranda
katmanlari ile gorilen Spine programidir.)

iskelet animasyon sisteminde de mesh animasyon gibi farkli viicut pargalari ve agilarin
birlestiriimesiyle olusan mesh animasyon turine dayanir. Karakterlerin her agida
gorulebilmesinin sebebi tasarimcilarin her agiyi, her detayi ile birlikte katman katman ayirip

Ozel olarak meshler dizenleyip animasyon haline getirmesindendir (Jujutsu Kaisen
Phantom Parade, 2024).
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Gorsel 250. (Yuta’'nin hareket eden her bir viicut pargasi ve tamamlanmig saldiri hareketinin sprite serisi,
Jujutsu Kaisen Phantom Parade, 2024.)
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3.2.3. Stereoskopi, Paralaks ve Unity’de 2D Paralaks Efekti

Stereoskopik gorme, iki goz arasindaki gorus farkini tanimlamak igin kullanilan bir terimken
bazi stereograflar bu farki “esitsizlik” terimi ile de tanimlarlar (Isik, 2013). Canlandirma ve
3B film produksiyonunda ise derinlik algisi, sag ve sol gozun gordugu goruntuler arasindaki
yer degistirme farkindan dogan paralaks olgusuyla olusturulur (Isik, 2013). Isik, paralaksin
sag goz ile sol gozun goruntuleri arasindaki uzaklik farki oldugunu ve bu farkin pozitif,
negatif veya sifir degerleriyle nesnelerin ekrana gore konumunu belirledigini agiklar; pozitif
paralaks, nesnenin ekranda geri planda (izleyiciden uzak) algilandidi, negatif paralaks ise
nesnenin ekranin 6nunde (izleyiciye yakin) algilandigi durumu ifade eder (Isik, 2013). Sifir
paralaks, derinligin tam ekran duzleminde hissedildigi ve izleyici konforunun bozulmadigi
durumdur; paralaks miktar arttiginda derinlik etkisi cogalsa da izleyici g6z konforu azalabilir.
Bu nedenle stereoskopik animasyonlarda ve 3B oyun sinematiklerinde paralaks miktari
dikkatle ayarlanir; izleyicinin gozleri arasindaki mesafeye uygun konumlandiriimis sanal
kameralar kullanilarak sahnelerdeki nesnelerin ekrana gore konumlari belirlenir.

Nintendo, el konsolu Nintendo 3DS’i piyasaya surdugunde tam olarak bu teknolojiyi
kullanmis, elle tutulan kuguk bir konsolda yapabildikleriyle oyun dunyasini sarsmigtir. Kendi
web sitelerinde yaptiklari agiklamaya gore Nintendo 3DS kontolun oyun ekraninin Gzerinde
bulunan iki farkl kamerayla sag ve sol gozun pozisyonlarini dlgerek aradaki mesafeye gore
goruntuyu farkli olarak ekrana vermektedir (Nintendo, t.y.). Yalnizca ciplak gozle
bakildiginda gorulebilen bu etki gozun takibini saglayan kameralar ve bu goruntulerin
ekranda birlesmesiyle meydana geldigi icin maalesef fotograflanmasi mumkuan degildir. Bu
sebeple ornek gorsel olarak 6n ve arka kamera sistemi gosterilebilir.
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Gorsel 251 ve 252. (Nintendo New 3DS ana meni ekrani, paralaks etkisi veren 6n kameralar ve kapagin
arkasindaki stereoskopik gekim yapmayi miumekin kilan kameralarin gorselleri, The Stereoskopy Blog, 2020.)

The Stereoscopy Blog yazari Rebecca’nin, 2020'de yayinladigi makalesinde 3DS’in
yalnizca 6n kamerasiyla oyun i¢i gorsellerde degdil arka kamerasinda da Ozel olarak
stereoskopiyi kullanarak paralaks efektin verilebildigini ornekleriyle agiklayan bir anlatimi
vardir. Bu teknik gozluk kullanimi olmadan gift kamerayla cekilen gorsellerin Ust Uste
konmasiyla elde edilmektedir.

Gorsel 253. (Rebecca’nin The Stereoscopy Blog makalesinde drneklendirdigi paralaks fotografin dijital
olarak sag ve sol goziin algisini gosterdigi uygulama ve sonug gorintisu.)

Oyun motorlari (game engines), katmanlar arasindaki paralaksi ayarlayarak 2B ¢izimleri 3B
derinlik algisiyla zenginlestirir; bu teknik, ¢izgi roman panellerinde arka plan ve 6n plan
arasindaki derinligi artirmak veya oyun menulerinde canl bir derinlik illizyonu yaratmak igin
kullaniimaktadir. Detayh ve derinligi yuksek paralaks efekti olan grafikleriyle Un kazanmig
Team Cherry’nin 2017'de yayinladigi Hollow Knight oyunu bu efektin en etkili kullanim
orneklerindendir.
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Gorsel 254. (Hollow Knight paralaks efektini izah eden Unity’de diizenlenmis katmanlar.)

Oyun tasarimcilarinin ginumuazde en ¢ok kullandigi populer ve Ucretisz oyun motoru olan
Unity’de gelistiriimis Hollow Knight (TeamCherry, 2017) ve onun gibi pek gok bagimsiz 2D
oyunda bu teknik kodlama ile saglanarak Ozel materyaller ve kamera efektleriyle
verilmektedir. Bunun igin dnce katmanlarin ayristirilarak detayl bigimde gizilmesi, Unity’ye
eklenmesi, materyallerin 6zel olarak kodlanmasi ve ardindan mesafe ayarlarinin verilmesi
gerekir. Bu esnada sahneleme ¢ok 6nemlidir, kameranin gorebildigi kadrajin etrafinda yatay
dizlemde uzanacak bigimde arka plan devam ettirilmelidir, aksi taktirde sonsuz paralaks
yapabilmek icin ayrica bir set kodlama ve 6zel loop (dongu) animasyon olugturabilen
assetler cizilmesi gerekir. Sonrasinda 3D renderlanabilir 151k etkisinin 2D objelere
aktarilmasi icin ayr bir kod sistemiyle materyal duzenlenir. Kameranin oyuncuyu takip
etmesi de kodlarla verildikten sonra oyunda karakter nereye giderse kamera onu takip
ederek arka planda paralaks efekti saglanmig olur (Chhetri, 2023).

Gorsel 255. (Paralaks efekti vermek igin ayristiriimis katmanlarin gériinimi ve sahnelenmesi ve
sonuglandiriimis gorsel.)
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3.2.4. Tarkan ve “Kahraman Cizgi Roman Donemi” Eserlerinin Guniimiuz Medyasinda
Etkili Tanitim Yontemleri ve Mecra Analizi

Dijital oyun tanitimi i¢in pek ¢ok tanitim alani vardir. Yalnizca reklamlar degil canli etkinlikler
de hayran kitlesini tekrar canlandirmak igin kulalnilan tanitim mecralaridir 6rnegin,
‘convention” adi verilen kisaca con olarak Turkge'ye de yerlesmis hayran toplantilarinda
hayranlar sevdikleri karakterlerin kiyafetlerini giyerek onlar gibi davrandiklari “cosplay”
etkinlikleri yapmaktadirlar. Bu etkinliklerde promosyon urunler tanitilip satisa kondugu gibi
E3, Comicon gibi dev organizasyonlarda buyuk oyun, ¢izgi roman dizi ve film yapimcilari,
oyunculari ve yayincilari konferanslar, forumlar dizenlemekte, yeni Urlnlerin anonslarini
yapmakta, soru-cevap etkinlikleri ve toplu oyunlar duzenleyerek etkinligi gunlerce siren
sosyal fenomene donusturmektedirler.

Sosyal etkinlikler kulaktan kulaga yayilan “dogal reklam” kategorisine girmektedir. Bunu
online olarak forumlarda, Discord sunucularinda da gérmekteyiz. Ozel ilgi alanlarini biiyiik
hayranliklarini arkadaslariyla paylasan kimseler yeni hayranlari beraberinde getirmektedir.
Ayni zamanda sohbetten uzak kalmamak icin kendisini yeni ilgi alanlarinda bulan gencler
oldugu gibi, yalnizca arkadas edinmek icin hayran topluluklarina katilanlar da olmaktadir.
Gorerek ve duyarak buyuyen hayran gruplarinin ne giydigi, halk icinde nasil gérundugu de
ortaya cikarilan Griine dikkat gekmektedir. Ornegin sevdigi mizik grubunun tisértini giyen
birisi gorenlerin merakini cezbederek yeni hayranlarin katilmasina yardimci olur. Muzik
gruplarinin tigortlerini, sapkalarini, Kore’de 6zel tasarim

Konser i1giklarini konser dncesi satiga sunmalari da konsere gelen hayranlarin aitlik ve birlik
hissini Uzerinde tagidiklari aksesuar ve kiyafetlerle gostermelerini saglar. Topluluk bilinci ve
konserde edinilen birlik olarak hareket etme psikolojisi bambaska bir tez konusu olsa da bu
durum gunumuzde gunlik giyime de yansimigtir. Dinyanin en blyuk hayran grubu olan
ARMY’ye sahip muzik grubu BTS’in hayranlari ile kurdugu anlayig ve guvene dayali iliskinin
bu kadar gugli olmasi tum dunyada pazarlama uzerine yazilan pek ¢ok makale ve tez
calismasina konu olmustur. Aslinda psikoloji ve “marka kimligi” Uzerine yazilmasi gereken
makalelerde birlik bilincinden bahsedilmelidir. Cinki BTS her konserde yaridan sonra
hayranlariyla ayni kiyafeti giyerek, hayranlarin oylariyla segilen 06zel sarkilan
sOylemektedirler. Map of The Soul ON:E konseri 2020’nin son baharinda grubun tyelerinin
pandemide yasadiklarini kendileri yazdiklari ve kayda aldiklari 6zel albimun “tekrar birlikte
olma” istegiyle hayranlari sanki oradaymis gibi yaptiklari online konserlerdir. Hayranlar
konser oncesi aldiklari kiyafetleri grubun Uyeleriyle giymistir.

Gorsel 256. (BTS lyelerinin (izerinde gorilen, konser alaninda satisa sunulan 6zel tigortler.)
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Tarkan, halihazirda dev bir hayran kitlesine sahip, sadece uyandiriimayi bekleyen bir eser
oldugu igin oyun tasarimi ve dijitallestiriimis Tarkan uygulamasinin devaminda
endustrilesmis reklam sektorunden ziyade buyuk hayranlarin yeniden canlandirirken
kullandiklari gibi tigort tasarimi kullanmak hem grafik tasarim alaninin ortasinda oldugu igin
hem de illustrasyon kabiliyetini sinamak i¢in guzel bir galisma olacagi dusunulmektedir. Bu
tekrar canlandirma orneklerine Nirvana, The Beatles, Queen gibi ¢cok buyuk hayran kitleleri
olan muzik gruplarini sayabiliriz.

Gorsel 257. (Dlinyaca Unli gizgi romanlarin promosyonlari igin kullaniimig tisért ve kazak érnekleri: JJK,
One Piece, Death Note, One Punch Man, HxH, Demon Slayer, MHA.)

Gorsel 258. (Yine diinyaca Unlu film ve dizilerden buyik hayran kitlelerine sahip, yayindan
kaldirlmasinin izerinden seneler gegmesine ragmen hayranlarinin aktif olarak destek verdigi yapimlarin
tisort tasarimlarindan ornekler: Beetlejuice ve Supernatural)
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4. BOLUM UYGULAMA: GiZGi ROMANIN DiJITALLESME SURECI, ANIMASYON
VE OYUN GRAFIKLERININ GizGi ROMANA UYGUN OLARAK OLUSTURULMASI

4.1. Hikayenin Cizgi Romana Cevrilmesi

Bu asamada, arastirma boyunca elde edilen veriler uygulamaya dokulerek bu verilerin
nerelerde ve nasil uygulanabilecedi gosteriimeye calisilmigtir. Dordunctu bolum 6nce
geleneksel ¢izgi roman tekniklerini en bastan taslak yontemiyle alarak kalemleme
tekniginden baglamaktadir. Ardindan murekkep ile ¢inileme ve dijital ortama aktarmak igin
firca uygulamalari gelmektedir. Sonrasinda animasyona hazirlanan karakterlerin hareket
edecek her bir pargasi yeniden gizilerek hareketlendirilmis, ardindan birlestirilerek ahenk
olacak sekilde butuncul animasyon uygulanmigtir. Arka plan ve on planda bulunan objeler
ayri ayr cizilerek Unity Uzerinde paralaks efekt olusturacak sekilde kamera ayarlari
uygulanmigtir. Animasyon uygulanmig karakterler Unity’ye eklenerek ¢izgi roman sahneleri
hazirlanmigtir. Sirasiyla yapilan tum uygulamalar ayrintilariyla agiklanarak gosterilmeye
calisiimigtir.

4.1.1. Panel Taslaklarinin Hazirlanmasi

Panel taslaklari Araki’nin galigmalarinda oldugu gibi hizlica panellerin ve konusma
balonlarinin yerlerini belirleyecek sekilde ¢izilmis taslaklar olarak hazirlanmistir. Araki
taslaklarini hizlh ve anlayacagi sekilde cizip uygulamaya gectigini Manga Theory and
Practice kitabinda ornegiyle birlikte vermistir (Araki, 2017). Bu agsamada en 6nemli olan
cizerin sahnelemede nereye nasil eklemeler yaptigini gorebilmesidir. E§Ger Amerikan c¢izgi
roman sisteminde oldugu gibi farkl gizerler ¢calismiyorsa bu agsamada okunakli ve detayl
cizimlere ihtiyag duyulmamaktadir. Araki'nin 6rneginde Jojolion ¢izgi romanini hazirlarken
olusturdugu taslak (Gorsel 259) ve ayni sayfalarin tamamlanmig halleri gosterilmektedir
(Gorsel 260).

150



Gorsel 260. (Araki’'nin kitabinda paylastigi, taslaklarin tamamlanmis sayfalari.)

Ornekler baz alinarak hikayeden olusturulmus taslaklar panelleri ve karakterlerin agilarini
goOstermektedir, yazilar igin bogluklar belirlenmistir.
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Gorsel 261. (Uygulamanin taslak galismasi.)

Oyunlastirilacak gizgi romanda paneller ekrana hareketli olarak gelecegi igin animasyon
olacak alanlar taslak Uzerinde yaziyla izah edilmistir. Bu agsamada 6nemli olan gizerin panel
dizenini nasil yapacagi, konusma balonlari, bosluk, mizanpaj ve baskiyl géz oniunde
bulundurarak olusturmasidir. Dijital mecra kullanilacaksa buna gore duzenlemeler
yapiimahdir. Ornegin, 98. Sayfada belirtildigi gibi webtoon tasarimlari mobil telefonlarla
asagl dogru kaydirma duzeninde izleyiciye sunuldugu igin paneller daha serbest ve uzun
sayfalarla hareket ve hiz g6z onunde bulundurularak olusturulmaktadir. Hareketi
okuyucunun kaydirma hizi belirler. Dijital oyun tasariminda ortamin hareketini paralaks
etkisiyle verecegimiz igin, panelleri Unity Uzerinde olusturmak ve panel ici obijeleri,
karakterleri ve arka plani ayri ayr gizerek eklemek en dogrusu olacaktir Bu sebeple kagit
uzerinde gorunen taslak, Araki’'nin sisteminde oldugu gibi yalnizca bir yol gosterici olarak
cahisilmigtir. Cizilecek figurlerin, objelerin konumunu ve agilarini belirler, olasi yakinlagtirma
(zoom) etkisinin nasil yapilacagini gérmeyi saglar. Bu nedenle animasyon storyboardlarinda
oldugu gibi taslak Uzerinde notlar almak gizerin isini kolaylastirmaktadir.
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4.1.2. Karakter Yaratma ve Kalemleme Galigmalari

Gérsel 262. (ilk sahnenin ve yakin gekimlerinin kalemlenmesi, 151kl masada miirekkeple gizilmeden dnceki
asamadan kareler.)

Kalemleme esnasinda Sezgin Burak’in Unli Yesilgam oyuncularini karakter tasariminda
kullanmasindan 6rnek alinarak (bkz. syf. 84), glzel prenses 6rnegi icin Hilya Kogyigit
referans olarak secilmis, Tarkan c¢izgi romanlarindaki gibi bir prenses olarak
kalemlendirilmistir. Bu esnada dénemin enstrimani olarak kopuz alinmig, kiyafetleri
déneme uygun olacak bigcimde degistirilen Baris Mango’nun konserlerinde fotograflanan
pozlar referans alinarak gitar yerine kopuz eklenerek kalemlendirilmistir.

153



Gorsel 263. (Kopuz 6rnegi eklenerek olusturuimus sahneleme.)
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Gorsel 264. (Hilya Kogyigit ile prenses karakter denemesi, kalemleme.)
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Gorsel 265. (Coban Baris’in kopuz galma ve Tarkan'i gériince ayaga kalkmasi)
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Cizgi romanlarin hepsi incelenmis, 11 yil boyunca gizilmis 21 cilt ¢izgi roman iginde bir kere
bile Tarkan’in gulimsedidi bir panel bulunamamigtir. Yukaridaki ¢alismada (Gorsel 244)
Tarkan’i gulimsetme gabalari ve ¢ay icen Coban Barig gorilmektedir.

4.1.3. Cinileme Asamasi

Kalemlemesi tamamlanan sahneler 151kl masa yardimiyla Canson kagida cizilmigtir. Bu
asamada Pentel Artist Brush Pen, Pigma Sakura Micron, Artline ve Writech marka
kalemlerin Brush, 03, 02, 01 ve 05 numaral uglar kullaniimigtir. Cogunlukla Stan Lee’nin
de taslaklar icin sirekli yaninda tasiyarak kullandigini belirttigi Pentel Artist Brush
kullanilarak sa¢ detaylari verilmistir.

Gorsel 266. (Isikli masa kullanilarak kalemlenmis sayfalar muirekkeple tamamlanmigtir.)

Calisma oyuna donusturulirken hareketlendirilecegi igin arka plan dijital olarak gizilerek
karakterler Sezgin Burak'in Tarkan’i ¢izerken kullandigi tekniklere uygun bigimde
tamamlanmistir. Uygulama esnasinda en ¢ok Kurt'un giziminde zorlaniimigtir. Bu da Sezgin
Burak’in cizim teknikleri ve arastirma sonuglari incelenerek Burak’'in Hurriyet roportajinda
belirttigi gibi kendi Alman kurdu cinsi kdpegdinin hareketlerinden referans alarak ¢izdigi,
uzaktaki objelerin detaylarinin eksildigi, tly ve sag¢ efektlerini firca-kalem yardimiyla gizgi
kalinhg1 degistirerek verdigi teknik uygulanmis ve pratik eksikligi problemi bdylece
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¢6zumlendirilmigtir. Bu da yapilan arastirmanin gizerlere uygulama esnasinda beklenmedik
sorunlari ¢ozme kabiliyeti kazandirdigini gostermektedir.
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Gorsel 267. (ilk sayfanin kalemlenmis hali.)
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4.1.4. Geleneksel Yontemlerin Dijital Olarak Uygulanmasi

Bu asamada Clip Studio Paint kullanilarak vektér katmanindan ve usta mangakalarin
kullandigi firgalardan yararlanilmistir. Oncelikle firgalarin nasil segildiginde bahsetmek
gerekir. Dijital ortamda geleneksel yontemlerin taklit edilmesi kolay degildir. Jujutsu Kaisen
mangasinin gizeri Gege Akutami de geleneksel gizim ydntemlerini seven ve daha rahat
kullanan bir gizer olarak dijital ortama alismakta gugluk ¢ektiginden bahsetmistir. Tite Kubo
ile yaptigi roportajda iki sanat¢i da dijital kalemlerin ne kadar zor kullanildigindan
yakinmislardir. Akutami sonrasinda ayarlari degigtirerek kendine 6zgu bir dil geligirdigini ve
gercek g-pen hisis veren dijital kalemi buldugundan bahsetmektedir (Akutami, 2024).

Bu bilgiler 1s1ginda yapilan arastirmalar Reddit ve Youtube kullanan mangaka ve hayranlarin
CSP (zerinde denemeler yaparak kalem agirhigina benzer sonuglara ulagtiklarini
aciklamislandr. Fakat yapilan denemelerde verilen verilerin hi¢ biri Akutami’nin ulastigi
sonuglari gostermemigtir. Bu sebeple populer olarak Japonya2daki mangakalarin kullandigi
Ucretsiz G-pen indirilmis ve Uzerinde farkli degisiklikler yapilarak Akutami’nin dokusuna
ulasiimaya caligiimigtir.
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Gorsel 268. (CSP kullanicisinin Urettigi Mameo firgasinin kullanim ayarlarini gésteren ekran resmi.)

CSP topluluk sayfasinda bir firga Ureten gizer yukaridaki gérseli paylasarak kendi Urettigi ve
son derece meshur olan Mameo firgasina gergekgi mirekkep lekesi vermeyi agiklamistir.
Bu yontem hem Mameo firgasina hem de elimizdeki orijinal G-pen firgasina hem de diger
indirilen firgalara uygulanarak Akutami’nin kullanimina en yakin firga ayari belirlenmistir.
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Gorsel 270. (JUK'nin 2024’te gizilmis sayisindan gizgi érnekleri.)

Elde edilen sonug ulasilmak istenen firga dokusuna oldukga yakindir. Sistemin kendisinde
hazir gelen G-pen Akutami'nin bahsettidi gibi gercekten de kontroli zor ve istenen
uygulamanin tam tersi bir etki vermektedir. Fakat uygulanan ayarlarla bu sorun
¢ozulebilmekte ve son derece gergekgi cizgiler elde edilebilmektedir.

S

Gorsel 271. (Ayarlari degistiriimemis G-Pen dokusu):
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Akutami’nin teknigi rapido, G-pen, ¢izimini dijitalde taklit etmeyi gostermektedir. Fakat bu
calisma Akutami’'nin ¢izdigi gibi aktarmak igin degil Sezgin Burak’in c¢izgi dilini dijitale
aktarmak igin yapilmaktadir. Sa¢, kumas gibi detaylar i¢in kullanilan dijital fircanin analog
yontemlerde oldugu gibi ince ve kalin gegislerde firga izi olusturacak sekilde vermesi igin
CSP’in icindeki firgalarin ayarlariyla da oynanmistir.
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Stabilization 10
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Gorsel 272. (Gergek firga dokusu igin yapilmis Mapping Pen ayarlari.)

Rapido kalemlerin verdigi bande dessinée uygulamasinda kullanilan sabit ¢izgi teknigini
verebilmek i¢in firca hassasiyetini gormezden gelecek bir rapido etkili firgaya ihtiyacimiz var.
Bunu CSP Turnip Pen ile orijinal sisteminde sunmaktadir. Turnip Pen herhangi bir ayari
degistiriimeksizin rapido kalem olarak kullanilabilir.
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Gorsel 273. (Turnip Pen gizim 6rnegi gosterimi ve orjinal ayarlari)

160



Son olarak tum bu araglar birlegtirilerek cizilen taslak dijital ortamda Clip Studio Paint
kullanilarak tekrar cizilmig, vektorel katmanlar sayesinde ¢izgi kalitesi korunarak arzu edilen
her boyutta baskiya hazir edilebilmekte, animasyonda kalitesi bozulmadan yakinlastirilip
uzaklastirilabilmektedir. ~ Clip Studio Paint'te ayarlari gosterildigi gibi dizenlenmig olan
fircalar ile vektor tabanh olarak ¢izilmig, animasyona hazir panel 6rnegi Gorsel 269'da
verilmigtir.

Gorsel 274. (CSP lzerinde gizilmis Tarkan’in boy gosterdigi panel.)
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4.2. Gizgi Romanin Hareketlendirilmesi ve Oyun Grafikleri Uretimi

Bir yerden sonra hareketli gizgi roman, hiper ¢izgi roman ve oyunlastiriimis ¢izgi romanlar
arasindaki keskin farkin yok oldugu ikinci bolumde yapilan aragtirmalarla gérulmektedir. Bu
da multimedyanin sihri olarak gorulebilir. Bir seyin (yayin, yapi, durum, olus, herhangi bir
seyin) oyun olup olmadiginin incelemesi tek basina bir tez konusu olabilecedi igin bu
calismada interaktif, okuyucuyu secime zorlayan ve aktif olarak hikdyeye mudahale
etmesine sebep olan ¢alismalari “oyun” olarak tanimlayarak ilerlenecektir. Bu turtn interaktif
¢izgi roman olarak da adlandirilabilecedi gibi her oyun turt birer interaktif medya oldugu igin
tanimlanmasi gugtur. Bu tez ¢calismasinda geleneksel teknikleri, hareketli ¢izgi romani, yeni
ve denenmemis bir ortami deneyerek oyunlastiriimis bir galisma uygulamasi yapilirken bu
asamaya kadar anlatiimis tUm analizleri harmanlamak igin yepyeni bir medya bulup hiper
¢izgi romanciligin da uyandiriimasini saglamak amaclanmistir. Bu sebeple ginimuzin en
populer tuketilen medyasi olarak oyun tasarimi tercih edilmigtir.

Oyun tasariminda 3. Bolumde bahsedildigi gibi iskelet ve mesh animasyon ile olusturulmus
sprite’lar, hareketlendirilmis paneller ve paralaks etkisi verilmig ortam ile ilk donem gizgi
roman oyunlarinda oldugu gibi sabit paneller arasinda kamera ile hareket saglanarak gizgi
roman iginde hareket edilen bir yapi kurulmaya calisiimigtir. Bu esnada hareketlendirilen
panellerdeki her bir obje ayr katmanlar olarak verilmis, oyunlastirma esnasinda Unity,
Unreal Engine, Godot gibi oyun motorlarina aktarilirken interaktif objelere
donusturulebilecek sekilde ayri ayri render alinmigtir. Bu uygulama igin 2D animasyon, elle
cizilmis assetler, keyframe animasyon, iskelet ve mesh animasyon gibi hem geleneksel hem
de dijital imkanlarla grafik uygulamasi gerceklestiriimigtir.

Bu asamadan itibaren verilen gorseller dijital imkanlarla olusturulmus olsa da dijital kalemler
ile sayfa 21 ve 23 arasinda acgiklanan yontemlerle, dijital araclar kullanilarak elde gizilmistir.
Boylece, ¢izgi romanin ruhu bozulmadan, usta sanatgli Sezgin Burak'in sanat diline
olabildigince yakin olacak bicimde dikkatlice gizilmis her katman ¢izer elinden gikmistir. Bu
sebeple cizerin sanat dili gorulir olsa da geleneksel ¢izgi roman uygulamasi ruhu
korunmaya cgalisilmistir. Uygulama esnasinda, dnceki sayfalarda elde edilen Uslup, dil, gizim
teknigi, firga adabi ve referans duzenlenmesi gibi 1920-2000 yillari arasinda uygulanan tum
geleneksel teknikler elde edilen verilere dayanarak uygulanmis ve dijitallestirme esnasinda
bu tekniklerin guiniumuzde uygulanabilirligi kanitlanmaya calisiimigtir.
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Gorsel 275. (ToonSquid animasyon programi tzerinde hareketlendirilecek alanlarin ayri katmanlarda
cizilmesi)

Hareketlendirilecek katmanlar ayri olarak gizilmig, arka plandaki katmanlarla karigmamalari

icin aralari arka plan renginde tonlanmigtir. Boylece birbiri Uzerinde hareket eden katmanlar
i¢ ice gecmekten kurtariimig, gorantu butinlagd saglanmistir.
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Gorsel 276. (Animasyon igin ayristirilan katmanlarin ve arka plan rengi ile dokulandirma etkisinin
gosterilmesi)

Dokularin dzelliklerine gére animasyon teknigi segilmistir. Ornegin; viicut uzuvlari, kilig gibi
hareketlendiriimesi gereken sert ve/veya eklemli objeler iskelet animasyon teknigi (bkz. syf.
144) ile hareketlendirilirken, kumas ve ¢imen gibi hafif objeler mesh animasyon teknigi ila
hareketlendirilmistir. Bunun yani sira, sa¢ ve hacmi yuksek agac¢ dallari, sarmagiklar hem
iskelet hem mesh animasyon teknikleri kullanilarak hareketlendirilmistir.
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Ayri katmanlarda cizilen her bir obje ayri olarak mesh animasyonla hareketlendirilerek
ruzgarda dalgalanma efekti verilmigtir. Ara karelerin tween animasyon teknigiyle uygulandigi
anahtar kareler Gorsel 273’te gorulmektedir.

s R

Properties

Gorsel 277. (Tarkan’in saglari Uzerinde uygulanan mesh ve anahtar kare goriintusu)

Hikdyede uzaktan gorup yakinlastigimiz Tarkan ve Kurt animasyonu Gorsel 274’te
verilmigtir. Karelerin oyuna eklenmek istendiginde sprite formatina getiriimesi icin kayit
esnasinda kullanilan animasyon programi fark etmeksizin Export > Image Sequence
secilerek kaydedildiginde tiUm kareler sirasiyla isimlendirilerek sprite’a donusturulir. Bu
islem sonrasinda dilenirse bagka animasyon programlarina, video duzenleme
programlarina ya da oyun motorlarina eklenerek animasyonun tasarimla birlestiriimesi
saglanmaktadir. Bu agsamada keyframe ile olusturuimus animasyonlarsa zaman ayarlari
oyun motoru Uzerinde uygulanabilecegi gibi kareler secilerek hiz degistirilebilir.

Gorsel 278. (Keyframe animasyonun spritelarinin Unity Gzerinde ayiklanmasi)
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Gorsel 279. (Animasyonu tamamlanmis panel igi karakterler.)

Hareketlendirme esnasinda keyframe teknigi ile (bkz. syf. 143 ve 151) iki anahtar kare
arasinda hareket belirlenerek, animasyon hizi degistirilip duzenlenerek olusturulan
animasyonlara ahenkli bir ritim katilmigtir. Kare sayisi gozetmeksizin yapilan animasyonda
loop (dongu) etkisi yoktur. Loop efekti sonraki agsamada uygulanarak acgiklanacaktir (syf.
678)
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Drawing Layers
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Gorsel 280. (iskelet animasyonu rigleme drnegi)

Kagit uzerinde ¢izilen kareler, murekkep ve divit ile olusturulan gizgilerin dijital ortamda
kullanilan programlarla firga ayarlari degistirilerek uygulanmasi (bkz. syf. 165 ile 168 arasi),
ile hareketlendirilmek icin ayri ayr gizilmistir. Bu uygulama esnasinda hareket edecek her
bir katmanin birbirine girme riski azaltilmak igin arka plan rengi ile katmanlar desteklenmis,
uygulanan animasyon her iki katmana da verilmigtir. Bazi katmanlarda arka plan rengi
birlestirilebilirken animasyonun akiciligi i¢in bazi katmanlar ayri olarak hareketlendirilmistir.

Drawing Layers

Properties

Gorsel 281. (iskelet (bone rig) sisteminin eklendigi katmanlarin gdsterilmesi ve onion skin gériinimiiniin
tamamlanmis katmanlar arasi belirginligi.)
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Drawing Layers

Layer 1

Gorsel 282. (Animasyonun loop olmasi istenen katmaninin 24. Ve son karesinin kopyalanmasi)

Drawing Layers
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Gorsel 283. (Ayni katmanda kopyalanan son karenin ilk kareye yapistiriimasi)

Hareketli ¢izgi roman karelerinin, okunakhgi yuksek animasyonlara sahip olmasi igin loop
(dongu) animasyon uygulanmistir. Bu asamada ilk ve son karelerin olabildigince yakin
cizilmesi gerekmektedir. Cizgi roman teknigi bozulmadan olusturulmaya caligilan
animasyonlara katmanlar arasi gorunarluk arka plan renkleriyle kapatildigi igin onion skin
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(sogan kabugu) ismi verilen onceki ve sonraki karelerin gorunurluguna saglayan ozellik
(Gorsel) kullaniimasi  verimli  olmamistir. Animasyon tekniginde boyama oOncesi
hareketlendirme ve animasyon ilkelerinin uygulandigli esnada onion skin uygulanmalidir.
Bilgisayar oyununa donusturulecek asset (oyun iginde etkilesime girilen veya hareket
halindeki her bir 6ge) kutuphanesinin ya butlncul olarak animasyon sprite’lari seklinde
ayristirlmadan hareketlendirilmesi gerekir. Ya da oyun igcindeki konumlari ve uygulamalari
geregi etkilesime girilmesi gereken objeler ayrilarak onion skin 6zelliginden taviz verilmesi
gerekmektedir. Yoksa oyun motoruna aktarilan objeler 2D asset bile olsa 3D ortamda simule
edilen 1s1k, hacim, atmosfer, hava, ruzgar esinti, paralaks ve tim oynanma (gameplay)
etkilesiminden mahrum kalacaktir. Bu sebeple 24 karelik animasyonda ilk ve son karelerin
birbirine olabildigince yakin gizilmesinin ardindan, son keyframe oOzellikleri oldugu gibi
kopyalanarak ilk keyframe Uzerine yapistiriimis (Gorsel.283), bu sayede loop animasyon
olusturulmasi basariyla saglanmistir.

Gorsel 284. (Animasyonun loop olusturan gif hali.)

Bu materyaller hem hareketli ¢izgi roman hem de oyunlastirma c¢aligsmalari gibi
sahnelemeyle birlestirilerek sunmak igin hazirlanmistir. Hareketli gizgi roman uygulamasi
icin After Effects, Premiere Pro, Sony Vegas Pro gibi katmanlar ile galismaya uygun
animasyon uygulamasi ve video duzenleme programlari ile birlestirilerek video render ile
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sunulabilecegi gibi, Unity gibi oyun motorlarinda spritelar birlestirilerek kodlama ile oyun
haline getirilebilecek formda hazirlanmistir. Oyun motoru Uzerinde animasyonu eklenmek
istenen bir asset turu var ise animasyon yapilmadan ayri katman olarak birakiimalidir.
Ortamdaki rizgar, 151k ve dalga, yuzey basinci gibi etkilesimler oyun motoru Uzerinden
saglanarak butunlestiriimis bir kompozisyon olusturulabilir. Bu katmanlara agirlik degerleri
verilebildigi gibi materyal kodlamasi da yapilabilir. Ornegin, Gérsel 176'da ayristirilmis fakat
animasyona tabi tutulmamig olan kemer ve kili¢ gibi objeler agirlik deg@eri ve tiklanma alani
verilerek oyun motorunda atmosfer simulasyonu ile hareketlendirilebilecegi gibi sag,
ayakkabi karkd, ¢imen gibi yumusak dokular 3D alanda kapladiklari hacim asset Uzerinde
belirlenerek rizgar simulasyonu ile hareketlendirilebilir. Bu yontemler kodlama ve segilen
oyun motorunun imkanlarina gére degismektedir. Onemli olan katmanlarin ¢dzUindrlik,
opaklik (sanat tarzina gore degismektedir) ve net okunus 6zelliklerine gore belirlenmesidir.
Bu da cizerin tarzina gore, uygulanan ¢izgi romanin gizim ve sanat diline, uygulanmak
istenen oyunun tarzina gore degisecektir.

Gorsel 285. (iskelet ve mesh rigleme tekniklerinin birlikte kullanildigi agiz hareketleri uygulanmasi.)

Cizim asamasinda son olarak, ¢izgi romanin kapagindaki tasarima uygun kalinarak
tasarlanmis olan hikaye logosu dijital olarak doku verilerek érneklendirilmigstir.

SezGNBURAK'IN UNUTULMAZ ESERINDEN

v o~ ~ —He— "
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Gorsel 286. (Tarkan ve Coban Baris oyun kapak gorseli.)
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Unity’de sahneleme igin 3D alan olugturularak sprite’lar assets baglgi altina alinmistir.
Siyah, beyaz ve gri tonlarda ¢izilen her bir obje Unity’ye assets baghgi altina eklenmistir.
Sirasiyla alana once arka plan gorselleri yerlestirilerek paralaks efekti veriimesi igin
CinemachineVirtualCamera eklenerek katmanlar 3D ortamda araliklarla dizilmistir. Bu
islem esnasinda katmanlar arasina 1giklandirma eklenmesi igin sis efekti olacak materyal
kodlarla ortamdaki tim objelere eklenmig, boylece 15191 yansitabilirlik saglanirken atmosfer
efekti de birlikte verilmistir (Gorsel 275). Bu efektin en yogun uygulanisini 3.2. Unity 2D
Paralaks Efekti bagliginda, Hollow Knight ve Silksong 6rneklerinde gormekteyiz (bkz. syf.
)- Uygulama esnasinda igiklara renk verilerek ortamin gece, gundiz, gin dogumu, gun
batimi, yagmurlu ve firtinah etkilerinde kolay gecis yapilmasi hedeflenmigtir.

v Point Light (1)

1 Player

Transform

Gorsel 287. (Unity’de 2D assetlerin 3D ortamda sahnelenmesi ve isiklarla atmosfer olusturma.)

Oyunlastirma esnasinda yapilabilecekler tamamen gelistiricinin yaraticiigina kalmigtir. Bu
calismada cizgi roman okumanin oyunlastiriimasi ele alindigi igin, okuyucu “Player” olarak
oyuna bir kuguk figurle dahil olmaktadir. Cizgi roman panellerini ekrana platform olarak
cerceve seklinde ekleyerek Player’| taki peden bir kamera sistemi kurulmasiyla ¢izgi roman
iginde bir platform oyunu kurulmustur. Player paneller arasinda hareket ederek yaptigi
secimler dogrultusunda bir sonraki panele gegis yapar.
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Gorsel 288. (Unity’de panellerin diizenlenmesi.)

Unity Uzerinde saga sola hareket edebilen ve ziplayabilen bir karakter olusturulmustur.
Karakterin nereye baktigi anlasilsin diye bakis yonunde yuz eklenmistir. Karakteri takip eden
kamera sistemi sayesinde oyunda karakter hareket ettikce kamera takip eder. Daha 6nce
katmanlarina ayrilan assetler burada ortami olugturmada buyuk rol oynamaktadir. Oyun
icinde Player olarak ¢caydanlik, taslar, gitler, koyunlar, Tarkan’in dostu Kurt gibi farkli objeler
Uzerine tirmanarak etkilesime gecilebilmektedir.
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4.2.1. Projenin Promosyon Galigmalari: Tigort Tasariminin Uygulanmasi

Tarkan oyunu icin tasarlanan tigort 6rnegi yapilirken Tarkan Gumus Eger filmindeki Can Kurt
ornek alinmig, Tarkan pozu igin Honoriya’nin Yuzugu kullaniimigtir. Arka planda boyut
vermesi igin Turk mitolojisinde gokga anilan Dolunay ve 6n planda 6zine sagdik kalinarak
yeniden ¢izilmis Tarkan logosu Uuggen bicimli bir kompozisyon olusturacak sekilde
tasarlanmisg, Clip Studio Paint kullanilarak vektorel gizgilerle gizilmistir. Yapim asamasinda
CSP kullanan ustalarin teknikleri uygulanmig, arka plan ve 6n plandaki karakterlerin
ayristirnlmasinda firga kalinhgi, 1sik gibi tasarim unsurlarina basgvurulmustur.
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Gorsel 289. (CSP lzerinden tigort uygulamasi esnasinda Tarkan filminden alinan Kurt referansi ve
uygulanmasi.)
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Gorsel 290. (CSP lzerinde yapilan uygulamada arka plan ve 6n plan ayrimi ve G-pen hissi veren dijital
firganin detayi)

Gorsel 291. (Tasarimin tamamlanmig hali ve bir mockup tisértle gdsterimi)
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Gorsel 292. (Tisort tasariminin vektorel formatta tamamlanmis hali)
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Bu tez calismasi, ¢izgi roman tarihi boyunca hem cizerler hem de okuyucular Uzerinde en
cok etki birakan ekollerin kullandiklari teknikleri inceleyen ve ortaya koyan bir kaynak olmayi
amaclamistir. Kargilagtirmal ve uygulamali arastirma yontemleri kullanilarak, gizgi dilinin
cozumlemesi ve uygulamasi yapilmig; Ozellikle Sezgin Burak’'in elli yil 6nce yarattigi ve
donemin gengligini hem basili hem de sinema alaninda etkileyen Tarkan gibi eserlerin
sanatsal temelleri arastirlmigtir. Bu sayede, ge¢cmiste kalmis eserlerin nasil canlandirildigi
ve oykulestirildigi anlasiimistir.

Tez, teknoloji ve basili medyanin gerilemesi nedeniyle hak ettigi ilgiyi goremeyen cizgi
roman kultiranun, ustalarin eserlerine sadik kalarak dijital ortama taginabilecegini
savunmakta ve bunu pratige dokmektedir. Teknik, sanatsal ve yaratici yontemler
degerlendiriimig; hangi yollarin izlenecegi ve hangi araglarin kullanilacagi onceden
belirlendiginde, ilk uygulama denemesinde dahi basarili sonuglar elde edilebilecegi
gosterilmistir. Dijitallestiriimis ¢izgi romanlarin modern medyada yer bulmasi igin
uygulanmasi gereken yontemler agiklanmig ve orneklerle desteklenmistir. Ayrica, bu tur
projelerin kalici olabilmesi icin hedef kitleyi harekete gecirecek tanitim stratejileri incelenmis
ve uygulamali bir 6rnekle sunulmustur.

Calisma boyunca dokiman analizi, gézlem ve karsilastirma gibi nitel veri toplama
yontemlerinden yararlanilmig; ¢izgi romanin nasil olusturuldugu, nasil basildigi, kullanilan
yontemlerin neden segildigi ve gunimuze nasil uyarlanabilecegi sorulari yanitlanmistir.
Sonugta, unutulmaya yuz tutmus ¢izgi roman eserlerinin modern uretim sureclerine adapte
edilmesi ve yeniden unutulmamasi i¢in tanitim mecralarinin 6nemini vurgulayan bir model
ortaya konmustur.

Bu calisma, interaktif ¢izgi roman ve oyunlagtirma alaninda 6ncu bir baglangi¢c noktasi
sunmaktadir. Gelisime acik yonleri arasinda; karakter tasarimi ve rigleme (iskelet sistemi ve
mesh animasyon gibi), sirali segim mekanikleri, karakter kartlari, se¢im kartlari ile Ul/UX
Ogelerinin tasarimi gibi oyun unsurlarinin incelenmesi yer almaktadir. Tarkan gibi dovus
sahneleriyle taninan bir macera c¢izgi romanindan JJK benzeri bir hikdye ve dovisg
mekanigine sahip oyun Uretmek, teknik agidan guglu bir grafige sahip profesyonel bir proje
haline gelebilir. Bunun igin global ornekler incelenerek, ¢izgi romandan oyuna gegiste
izlenen animasyon agirlikli yontemler ve 2D goérinum veren 3D animasyon tekniklerinin
uygulanmasi énemlidir. Ozellikle Blender ile 2D gizgilerin ve dokularin bozulmadan 3D’ye
aktarildig1 uygulamalar, zorlu olsa da nitelikli aragtirmalara zemin hazirlayacaktir.
Tarkiye'de ¢izgi roman kultirinu canlandirmak igin festival ve workshoplar duzenlemek,
akademi ile sektor is birligi icinde sempozyumlar gerceklestirmek ve duzenli yarigmalar
yapmak, gen¢ ve usta gizerleri bulusturarak Uretimi tegvik edecektir. Dijital ¢izgi roman ve
oyunlar yalnizca eglence degil, egitim ve Ogretim alanlarinda da vyararlanilabilecek
araclardir; tarih boyunca egitimde kullanilan gizgi roman gelenegdi, bugun interaktif ve
oyunlastiriimis dijital formata tasindiginda, ders igeriklerini eglenceli ve 6gretici hale getirme
potansiyeli tagimaktadir. Oyunlastiriimis ¢izgi romanlarin kaynaklari sinirli olsa da uygulama
alanlari ¢cok genistir: dijital oyunun esnekligi ile ¢izgi romanin anlatim gucunu birlestirerek
egitim, saglik, rehabilitasyon gibi farkh alanlarda kullanilabilecek yeni hizmet araclar
gelistirilebilir.
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Gelecek caligmalar, Live2D Cubism gibi yeni animasyon teknikleri, Japon animasyon
yontemleri ve vtuber teknolojileri gibi spesifik programlari da arastirarak konuyu
genigletebilir. Bu tez, gizgi romancilar, interaktif uygulama gelistiricileri, motion capture ile
karakter animasyonu arayisinda olan tasarimcilar ve geleneksel ¢izgi romani dijitallestirmek
isteyen yaratici gelistiriciler igin bir kilavuz niteligindedir. Sunulan uygulamanin gosterdigi
gibi, elli yil dnce uUretilmis geleneksel gizgiler dijital ortama aktarilabilir; boylece efsanelesen
eserler modern Uretim sureclerine uyarlanarak yeni kusaklara aktarilabilir ve yok olmaktan
kurtulabilir.

177



KAYNAKCA

ABD. (2023). Making Manga from Start to Finish! | Clip Studio TUTORIAL. ABD
[llustrations Youtube Kanali https://www.youtube.com/watch?v=qJnFIG2zOBU

Adcock, J. (2016). The Making of a “Funny” by George McManus. Yesterday’s Papers.
http://john-adcock.blogspot.com/2016/08/the-making-of-funny-by-george-mcmanus.html

Akutami, G. (2024) Jujutsu Kaisen the official character guide Shonen Jump edition. Viz
Media. s. 212-221 ISBN-10: 1974743810, ISBN-13: 978-1974743810

Araki, H. (2015). Manga in theory and practice the craft of creating manga. Viz Media.
ISBN-10: 1421594072, ISBN-13: 978-1421594071

Ashwell, S. K. (2015). Standard patterns in choice-based games. The Heterogenous
Tasks. https://heterogenoustasks.wordpress.com/2015/01/26/standard-patterns-in-choice-
based-games/

Astle, A. (2024). Jujutsu Kaisen Phantom Parade is going global with a 10 million pre-
registration goal. Pocket Gamer. https://www.pocketgamer.biz/jujutsu-kaisen-phantom-
parade-is-going-global-with-10-million-pre-registration-goal/

Atamaz, E. (2024). Karikattriin glizel sanatlarda ve gorsel iletisim tasariminda tanimi. The
Turkish Online Journal of Design Art and Communication, 145(1), 32-46

Azéma, M. Ve Rivére, F. (2015). Animation in Palaeolithic art: a pre-echo of cinema.
Cambridge University Press. Doi: https://doi.org/10.1017/S0003598X00062785
BandaiNamco. (t.y.). All JOJOs unite! Fight for your destiny! Bandai Namco Ent.
https://www.bandainamcoent.com/games/jojos-bizarre-adventure-all-star-battle-r

Baroni, R. Kovaliv, G. & Stucky, O. (2021). La transition numérique de la bande dessinée
franco-belge, une mutation impossible? Journals Open Edition.
https://journals.openedition.org/belphegor/3948 DOI:
https://doi.org/10.4000/belphegor.3948

Bacilieri, P. (2025). Analogico o digitale? Lo Sciacallo  Elekttronico.
https://www.sciacalloelettronico.it/index.php/encicomix/articoli/816-analogico-o-digitale

BBC, UK. (2020). BTS: 100 million fans watch virtual Map of The Soul ON:E concert. BBC
UK Newsround https://www.bbc.co.uk/newsround/54497760

Benice, A. (2018). 100 Years of Blossoming: A Generic History of Comics in Turkey.
ImageTXT. 10 (1). ISSN 1549-6732.

Bennetts, L. (1986). In '‘Drood,’ the cast gives clues and the audiences give cues. The New
Your Times, January 5th 1986, Section 2, Page 1. The New Your Times Archives
https://www.nytimes.com/1986/01/05/arts/in-drood-the-cast-gives-clues-and-the-
audiences-give-cues.html

Biberkoki, O.S. (2015). Yildiray Cinar - Cizgi Roman Yolculugu 2. Bélim. Cizgi Roman
Yolculugu, Youtube kanalinda roportaj ve belgesel video serisi.
https://www.youtube.com/watch?v=0l7Sm7FEcTM

178


https://www.youtube.com/watch?v=qJnFlG2zOBU
http://john-adcock.blogspot.com/2016/08/the-making-of-funny-by-george-mcmanus.html
https://heterogenoustasks.wordpress.com/2015/01/26/standard-patterns-in-choice-based-games/
https://heterogenoustasks.wordpress.com/2015/01/26/standard-patterns-in-choice-based-games/
https://www.pocketgamer.biz/jujutsu-kaisen-phantom-parade-is-going-global-with-10-million-pre-registration-goal/
https://www.pocketgamer.biz/jujutsu-kaisen-phantom-parade-is-going-global-with-10-million-pre-registration-goal/
https://doi.org/10.1017/S0003598X00062785
https://www.bandainamcoent.com/games/jojos-bizarre-adventure-all-star-battle-r
https://journals.openedition.org/belphegor/3948
https://doi.org/10.4000/belphegor.3948
https://www.sciacalloelettronico.it/index.php/encicomix/articoli/816-analogico-o-digitale
https://www.bbc.co.uk/newsround/54497760
https://www.nytimes.com/1986/01/05/arts/in-drood-the-cast-gives-clues-and-the-audiences-give-cues.html
https://www.nytimes.com/1986/01/05/arts/in-drood-the-cast-gives-clues-and-the-audiences-give-cues.html
https://www.youtube.com/watch?v=oI7Sm7FEcTM

Biberkoki, O.S. (2016). Kenan Yarar - Cizgi Roman Yolculugu 9. Béliim. Cizgi Roman
Yolculugu, Youtube kanalinda roportaj ve belgesel video serisi.
https://www.youtube.com/watch?v=WOG4RKDhvvk

Bliek Jr, A.D. (2021). The art of inking (Jim Lee via Scott William). Pipeline Comics
https://www.pipelinecomics.com/art-of-inking-jim-lee-scott-williams/

Burak, S. (1999). Tarkan: Honoriya’nin Yizigd. “GLOBUS” Dinya Basievi. ISBN:1302-37-
13
Burke, S.P. (2015). Screentone. SPBURKE https://s-p-burke.tumblr.com/screentone

Brown, A. (2021). Hollow Knight Review. Play Ciritically.
https://playcritically.com/2021/04/29/hollow-knight-review

Cantek, L. (ilk basim 1995, 4. Basim 2014). Tiirkiye'de Cizgi Roman. iletisim Yayinlari.
ISBN-13: 978-975-05-0926-1

Cantek, L. (2017). A short history of comics in Turkey. Europe Comics.
https://www.europecomics.com/short-history-comics-turkey/

Carmona, G. (2020,). The Marvel Retro Rundown: Tony Stark goes digital with Iron Man:
Crash, the first all-CG graphic novel. ComicsBeat. https://www.comicsbeat.com/the-
marvel-retro-rundown-tony-stark-goes-digital-with-iron-man-crash-the-first-all-cg-graphic-
novel/

Castaldi, S. (2012). Drawn and dangerous: ltalian comics of the 1970s and 1980s.
University Press of Mississippi. https://www.gerekliseyler.com.tr/urun/drawn-and-
dangerous-italian-comics-of-the-1970s-and-1980s

Castigli, M. (2022). Fumetto digitale e computer comics in mostra a Roma - makale
(Onofrio Catacchio alintisi) Agenda Digitale https://www.agendadigitale.eu/cultura-
digitale/fumetto-digitale-e-computer-comics-in-mostra-a-roma-le-sperimentazioni-dei-gmm/

Chhetri, B. (2023). Creating 2D Parallax Effect in Unity. Yarsa Labs.
https://blog.yarsalabs.com/parallax-effect-in-unity-2d/

Cho, Y., Bianchi, A. , Marquardt, N., Cianchi-Berthouze, N. (2016). RealPen: Providing
Realism in Handwriting Tasks on Touch Surfaces using Auditory-Tactile Feedback.
Proceedings of the 29th Annual Symposium on User Interface Software and Technology,
195-205. UCL Interaction Centre, Faculty of Brain Sciences, University College London.
https://scholar.google.com.tr/citations?view _op=view_citation&hl=ni&user=wVDtZBOAAAA
J&citation for view=wVDtZBOAAAAJ:hFOr9nPyWit4C

Claypool, M. Claypool, K. Ve Damaa, F. (2006). The effects of frame rate and resolution
on users playing first person shooter games. Worcester Polytechnic Institute, Worcester,
MA, USA; University of Massachusetts. https://web.cs.wpi.edu/~claypool/papers/fr-

rez/paper.pdf

179


https://www.youtube.com/watch?v=WOG4RKDhvvk
https://www.pipelinecomics.com/art-of-inking-jim-lee-scott-williams/
https://s-p-burke.tumblr.com/screentone
https://playcritically.com/2021/04/29/hollow-knight-review
https://www.europecomics.com/short-history-comics-turkey/
https://www.comicsbeat.com/the-marvel-retro-rundown-tony-stark-goes-digital-with-iron-man-crash-the-first-all-cg-graphic-novel/
https://www.comicsbeat.com/the-marvel-retro-rundown-tony-stark-goes-digital-with-iron-man-crash-the-first-all-cg-graphic-novel/
https://www.comicsbeat.com/the-marvel-retro-rundown-tony-stark-goes-digital-with-iron-man-crash-the-first-all-cg-graphic-novel/
https://www.gerekliseyler.com.tr/urun/drawn-and-dangerous-italian-comics-of-the-1970s-and-1980s
https://www.gerekliseyler.com.tr/urun/drawn-and-dangerous-italian-comics-of-the-1970s-and-1980s
https://www.agendadigitale.eu/cultura-digitale/fumetto-digitale-e-computer-comics-in-mostra-a-roma-le-sperimentazioni-dei-gmm/
https://www.agendadigitale.eu/cultura-digitale/fumetto-digitale-e-computer-comics-in-mostra-a-roma-le-sperimentazioni-dei-gmm/
https://blog.yarsalabs.com/parallax-effect-in-unity-2d/
https://scholar.google.com.tr/citations?view_op=view_citation&hl=nl&user=wVDtZB0AAAAJ&citation_for_view=wVDtZB0AAAAJ:hFOr9nPyWt4C
https://scholar.google.com.tr/citations?view_op=view_citation&hl=nl&user=wVDtZB0AAAAJ&citation_for_view=wVDtZB0AAAAJ:hFOr9nPyWt4C
https://web.cs.wpi.edu/~claypool/papers/fr-rez/paper.pdf
https://web.cs.wpi.edu/~claypool/papers/fr-rez/paper.pdf

Crouch, G. (2021). Chauvet Cave the discovery of 36,000-year-old art. Ancient Art
Archive. https://www.ancientartarchive.org/chauvet-pont-darc-36000-year-old-art/

Cubism Live2D (t.y.). See your creation come to life. Cubism Live2D Resmi Sitesi
https://www.live2d.com/en/

Caliskan, H. (2018). Lale Devri Sanatgisi Levni ve Eserlerindeki Kadin Tasvirleri. Tarih-i
Kadim Arsiv. https://www.tarihikadim.com/lale-devri-sanatcisi-levni-ve-eserlerindeki-kadin-
tasvirleri/

Dalgin, B. (1946). Advertising production a manual on the mechanics of newspaper
printing. McGraw-Hill Book Company, inc.

Dahlan, H.A. (2022). The publishing and distribution system of Japanese manga and
doujinshi. Publishing Research Quarterly. Springer. doi: 10.1007/s12109-022-09919-9
https://pmc.ncbi.nim.nih.gov/articles/PMC9510287/

Daverio, M.E. (2022). Corriere dei Piccoli. Storie, fumetto e illustrazione per ragazzi.
FAAM Fondazione Arnoldo e Alberto Mondadori
https://www.fondazionemondadori.it/pubblicazione/corriere-dei-piccoli/

Degim, i.A. (2016). Tiirkish fantasy fiction films then and now: an analysis of fantasy films
produced in early 1970’s Turkey. [Doctorate Dissertation, Southern lllinois University]
Douglas, M. (2015) Making comics with Salgood Sam. Salgood Sam Blog
https://salgoodsam.com/mc/thumbnailing/

Dodge, J. (2025). JoJo's Bizarre Adventure Creator Reveals Full 9-Part Artwork for
World's First Permanent Franchise Store. CBR. https://www.cbr.com/jojos-bizarre-
adventure-new-artwork-store-reveal

Edirne il Kiiltir ve Turizm MudurlGgi. (2018). Edirneli Levni - Edirne. Turkiye Kaltir
Portali. https://kulturportali.gov.tr/turkiye/edirne/haberduyuru/edirneli-levni-3 .
Eisner, W. (2000). Comics & sequential art. Poorhouse Press.

Esoteric Software. (2025). Spine 2D skeletal animation for games.
https://esotericsoftware.com/

Eva.js (2019). Spine skeletal animation. EVA Game Engine
https://eva.js.org/docs/tutorials/spineAnimation/

Fandraxx, (2025), Comix Zone | 2025 Retrospective. Fandraxx Youtube Kanali 24 Ocak
2025 https://www.youtube.com/watch?v=tvp-OnC1nPU&t=17s

Fenlon, W. (2025). How to design a great Metroidvania map. PCGamer.
https://www.pcgamer.com/how-to-design-a-great-metroidvania-map

Feo, M. (2013). Il fumetto digitale. Dalla computergrafica ai mobile comics. Tunué Editore.
www.kev4biz.it/Analisi-e-Dati-Bibliotech-2013-12-Fumetto-Digitale-Computergrafica-
Graphic-Novel-Mobile-Computer-Marco-Feo/14321/

Filateli, B. (2025). AKBABA dergileri, 1920/1924 yillari. Online Burak Muzayede.
https://www.onlineburak.com/urun/5036787/akbaba-dergileri-1920-1924-villari-1-cilt-107-
ile-208-sayilar-haliyle-eksik

180


https://www.ancientartarchive.org/chauvet-pont-darc-36000-year-old-art/
https://www.live2d.com/en/
https://www.tarihikadim.com/lale-devri-sanatcisi-levni-ve-eserlerindeki-kadin-tasvirleri/
https://www.tarihikadim.com/lale-devri-sanatcisi-levni-ve-eserlerindeki-kadin-tasvirleri/
https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC9510287/
https://www.fondazionemondadori.it/pubblicazione/corriere-dei-piccoli/
https://salgoodsam.com/mc/thumbnailing/
https://www.cbr.com/jojos-bizarre-adventure-new-artwork-store-reveal
https://www.cbr.com/jojos-bizarre-adventure-new-artwork-store-reveal
https://kulturportali.gov.tr/turkiye/edirne/haberduyuru/edirneli-levni-3
https://esotericsoftware.com/
https://eva.js.org/docs/tutorials/spineAnimation/
https://www.youtube.com/watch?v=tvp-OnC1nPU&t=17s
https://www.pcgamer.com/how-to-design-a-great-metroidvania-map
http://www.key4biz.it/Analisi-e-Dati-Bibliotech-2013-12-Fumetto-Digitale-Computergrafica-Graphic-Novel-Mobile-Computer-Marco-Feo/14321/
http://www.key4biz.it/Analisi-e-Dati-Bibliotech-2013-12-Fumetto-Digitale-Computergrafica-Graphic-Novel-Mobile-Computer-Marco-Feo/14321/
https://www.onlineburak.com/urun/5036787/akbaba-dergileri-1920-1924-yillari-1-cilt-107-ile-208-sayilar-haliyle-eksik
https://www.onlineburak.com/urun/5036787/akbaba-dergileri-1920-1924-yillari-1-cilt-107-ile-208-sayilar-haliyle-eksik

Foot, C. (2023). Which Hollow Knight Ending is Canon? The Gamer.

https://www.thegamer.com/hollow-knight-all-endings-explained-canon
Fruitloopfaerie. (2021). How | made a visual game novel (POLARIS).

https://www.youtube.com/watch?v=DbAfFb8la8g

Garcia, C. (2013). The dawn of computer comics: Shatter. Computer History Museum.
https://computerhistory.org/blog/the-dawn-of-computer-comics-shatter/

Gibbons, D. (2020). Dave Gibbons: ysing Clip Studio Paint to create comic book art.
Roportaj: Graphixly. https://graphixly.com/blogs/success-stories/dave-gibbons-using-clip-
studio-paint-to-create-comic-book-art?srsltid=AfmBOorW7TUcr5 LmmO-
43P30JEAXY1RZ4m2DIgplmzTP4cYXkhgkBwE

Gibson, A. ve Pellen, W. (2017) Hollow Knight Game Manual. Team Cherry.

Goodbrey, D. (2017). The Impact of Digital Mediation and Hybridisation on the Form of
Comics. [Doctoral Thesis, School of Creative Arts]. http://merlin.herts.ac.uk/
Goodbrey, D. M. (2021). Game comics: Theory and design. In Andreas Rauscher, Daniel

Stein & Jan-Noél Thon (eds.), Comics and videogames: From hybrid medialities to
transmedia expansions, 45-59. New York: Routledge.
https://www.researchgate.net/publication/346120446 _Game_comics

Gravett, P. (2010). Hypercomics: The shapes of comics to come.
http://www.paulgravett.com/articles/article/hypercomics/

Gustlin, D ve Gustlin Z. ()

Gungor, A. (2020). Cizgi romanlar ve grafik romanlar baglaminda anlatisal ikonik ve gérsel
grafik dilin degerlendirimesi. The Journal of Academic Social Science, (109), 284-300.
https://doi.org/10.29228/AS0S.39021

Hajime, K. (2024) Jujutsu Kaisen Phantom Parade brings the world of the Jujutsu Kaisen
anime to a mobile gaming experience. Orijinal Japoonca: [M#AEE] D7 =X HRFE
INTINT—LIEREICEE LAL [T Z 7> F4A/YL— ] . CGWORLD Online
Dergi, June 2024 issue vol 310. https://cgworld.jp/article/202406-cgw310-jujutsu.html
(Japonca)

Harris, V. (2021). Demon Slayer: Kimetsu no yaiba - The Hinokami Chronicles review.
Xbox Tavern. https://www.xboxtavern.com/demon-slayer-kimetsu-no-yaiba-thehinokami-
chronicles-review/

Hicks, J. (2020). Colour in Cinema: Abstract Colour in Katsuhiro Otomo's Akira. Jake Hicks
Photography. https://jakehicksphotography.com/latest-techniques/2020/5/28/colour-in-
cinema-abstract-colour-in-katsuhiro-otomos-akira

Hilliard, K. (2015). Zelda Producer Eiji Aonuma Talks Creating Majora's Mask And His
Personal Hobbies. Game Informer Roportaji
https://www.gameinformer.com/b/features/archive/2015/02/21/zelda-eiji-aonuma-
interview.aspx

Hollow Knight. (2017). Hollow Knight Oyunu. Team Cherry.
https://store.steampowered.com/app/367520/Hollow_Knight/

181


https://www.thegamer.com/hollow-knight-all-endings-explained-canon
https://www.youtube.com/watch?v=DbAfFb8Ia8g
https://computerhistory.org/blog/the-dawn-of-computer-comics-shatter/
https://graphixly.com/blogs/success-stories/dave-gibbons-using-clip-studio-paint-to-create-comic-book-art?srsltid=AfmBOorW7TUcr5_Lmm0-43P3OjEAXy1RZ4m2DIqpImzTP4cYXkhgkBwE
https://graphixly.com/blogs/success-stories/dave-gibbons-using-clip-studio-paint-to-create-comic-book-art?srsltid=AfmBOorW7TUcr5_Lmm0-43P3OjEAXy1RZ4m2DIqpImzTP4cYXkhgkBwE
https://graphixly.com/blogs/success-stories/dave-gibbons-using-clip-studio-paint-to-create-comic-book-art?srsltid=AfmBOorW7TUcr5_Lmm0-43P3OjEAXy1RZ4m2DIqpImzTP4cYXkhgkBwE
http://merlin.herts.ac.uk/
https://www.researchgate.net/publication/346120446_Game_comics
http://www.paulgravett.com/articles/article/hypercomics/
https://doi.org/10.29228/ASOS.39021
https://cgworld.jp/article/202406-cgw310-jujutsu.html
https://www.xboxtavern.com/demon-slayer-kimetsu-no-yaiba-thehinokami-chronicles-review/
https://www.xboxtavern.com/demon-slayer-kimetsu-no-yaiba-thehinokami-chronicles-review/
https://jakehicksphotography.com/latest-techniques/2020/5/28/colour-in-cinema-abstract-colour-in-katsuhiro-otomos-akira
https://jakehicksphotography.com/latest-techniques/2020/5/28/colour-in-cinema-abstract-colour-in-katsuhiro-otomos-akira
https://www.gameinformer.com/b/features/archive/2015/02/21/zelda-eiji-aonuma-interview.aspx
https://www.gameinformer.com/b/features/archive/2015/02/21/zelda-eiji-aonuma-interview.aspx
https://store.steampowered.com/app/367520/Hollow_Knight/

IGN. (2021). Demon Slayer: Kimetsu no Yaiba - The Hinokami Chronicles Review. IGN
Youtube Kanali https://www.youtube.com/watch?v=o0WGOd9nzMrc&t=278s

IMDB. (2019). Hollow Knight: Awards. Hollow Knight IMDB.
https://www.imdb.com/title/tt7791150/awards/?ref =tt_awd

Irah, Z. (2018). Z's guide: How to use screentone paper traditionally. Z The Creative
https://www.zthecreative.com/blog/2018/2/9/artists-quide-how-to-use-screentone-paper-

traditionally

lwaniuk, P. (2022). Marvel’s Spider-Man remastered review. PC Gamer.
https://www.pcgamer.com/spider-man-remastered-review/

Jean-Luc. (2019). Tintin : La ligne claire : tout un style. Tintinomania.
https://tintinomania.com/tintin-la-ligne-claire

JJKPhantomParade, (2025). Introduction of Jujutsu Kaisen, JUK Phantom Parade.
https://jjkphantomparade.com

Kaplan, S. (1998). Bilimsel arastirma ve istatistik teknikleri. Tekigik Yayinevi. ISBN-13
9781111115906. ISBN-10 1111115907.

Khan, I. (2018). Hollow Knight review touhj battles in an infected kingdom. Game informer.

https://gameinformer.com/review/hollow-knight/tough-battles-in-an-infected-kingdom
Kentel, M. (2022). Astérix Kiilliyatinda Kent, Cevre ve Insan Olmayanlar. ANAMED Kog
Universitesi Anadolu Medeniyetleri Arastirma Merkezi. https://anamed.ku.edu.tr/asterix-
kulliyatinda-kent-cevre-ve-insan-olmayanlar/

Kickstarter. (2017). Hollow Knight project description. Team Cherry, Kickstarter.
https://www.kickstarter.com/projects/11662585/hollow-knight/description

Kitantik (2024), Osmanlica 3 Adet Akbaba Dergisi Sayisi. Kitantik'te Eylul 2024’te
yayinlana ¢ikmig ikinci el satig ilani. https://www.kitantik.com/product/ OSMANLICA-3-
ADET-AKBABA-DERGISI-SAYISI_1br9gfwmOQi8nsyw1zbl

Kitchen, K. (2021). Designing Interactive Comics with Google Slides. Kyle Kitchen
Youtube Channel. https://www.youtube.com/watch?v=TnuaUXT3I41&t=103s

Klein, T. (2024). The Art and History of Lettering Comics. Todd’s Blog.
https://kleinletters.com/Blog/the-art-and-history-of-lettering-comics/

Kodansha, C. (2016). Creator Interview: Hiro Mashima on Fairy Tail
https://kodansha.us/2016/02/16/creator-interview-hiro-mashima-on-fairy-tail/

Lawley, G.(2013). Roy Linchestein: The man who didn’t paint Ben Day Dots. Legion of
Andy. https://legionofandy.com/2013/06/03/roy-lichtenstein-the-man-who-didnt-paint-

benday-dots/

Lawley, G. (2015). Ben Day Dots, part 4: Pre-history & origins. Legion of Andy.
https://legionofandy.com/2015/09/09/ben-day-dots-part-4-pre-history-origins/

Lawley, G. (2016. -1). Ben Day Dots, part 6.1: Tarzan & The Ben Day Dots. Legion of
Andy. https://legionofandy.com/2016/04/30/the-history-of-ben-day-dots-part-6-1-tarzan-
the-ben-day-dots/

182


https://www.youtube.com/watch?v=oWGOd9nzMrc&t=278s
https://www.imdb.com/title/tt7791150/awards/?ref_=tt_awd
https://www.zthecreative.com/blog/2018/2/9/artists-guide-how-to-use-screentone-paper-traditionally
https://www.zthecreative.com/blog/2018/2/9/artists-guide-how-to-use-screentone-paper-traditionally
https://www.pcgamer.com/spider-man-remastered-review/
https://tintinomania.com/tintin-la-ligne-claire
https://jjkphantomparade.com/
https://gameinformer.com/review/hollow-knight/tough-battles-in-an-infected-kingdom
https://anamed.ku.edu.tr/asterix-kulliyatinda-kent-cevre-ve-insan-olmayanlar/
https://anamed.ku.edu.tr/asterix-kulliyatinda-kent-cevre-ve-insan-olmayanlar/
https://www.kickstarter.com/projects/11662585/hollow-knight/description
https://www.kitantik.com/product/OSMANLICA-3-ADET-AKBABA-DERGISI-SAYISI_1br9qfwm0i8nsyw1zbl
https://www.kitantik.com/product/OSMANLICA-3-ADET-AKBABA-DERGISI-SAYISI_1br9qfwm0i8nsyw1zbl
https://www.youtube.com/watch?v=TnuaUXT3I4I&t=103s
https://kleinletters.com/Blog/the-art-and-history-of-lettering-comics/
https://kodansha.us/2016/02/16/creator-interview-hiro-mashima-on-fairy-tail/
https://legionofandy.com/2013/06/03/roy-lichtenstein-the-man-who-didnt-paint-benday-dots/
https://legionofandy.com/2013/06/03/roy-lichtenstein-the-man-who-didnt-paint-benday-dots/
https://legionofandy.com/2015/09/09/ben-day-dots-part-4-pre-history-origins/
https://legionofandy.com/2016/04/30/the-history-of-ben-day-dots-part-6-1-tarzan-the-ben-day-dots/
https://legionofandy.com/2016/04/30/the-history-of-ben-day-dots-part-6-1-tarzan-the-ben-day-dots/

Lawley, G. (2016. -2). Ben Day Dots part 8: 1930s to 1950s - The Golden Age of comics.
Legion of Andy. https://legionofandy.com/2016/08/26/ben-day-dots-part-8-1930s-to-1950s-
the-golden-age-of-comics/

Leadbetter, R. (2017). Zelda: Breath of the Wild uses dynamic resolution scaling: Does
this explain why Switch's portable mode runs smoother than docked? Euro Gamer.
https://www.eurogamer.net/digitalfoundry-2017-zelda-breath-of-the-wild-uses-dynamic-
resolution-scaling

Liu, J.H. (2010). Take Your Pick With Meanwhile by Jason Shiga. Wired.
https://www.wired.com/2010/04/take-your-pick-with-meanwhile-by-jason-shiga/
Live2D Inc. (t.y.). What is Live2D Cubism? Live2D
https://www.live2d.com/en/cubism/about

Live2D EN. (2010-2025). Live2D for enterprise use. Live 2D Cubism Business.
https://www.live2d.com/en/business

Lund, S. (2024). REDHAWK My airbrushed artwork for Melbourne House, 1986.
https://www.instagram.com/steinar_lund/p/C8Xlv2pgn0y/

Léa. (2021). The History of Manga and its Origins. Japan Avenue. https://japan-
avenue.com/blogs/japan/history-of-manga

Manchefo, A. (2019). Drawings That Speak More Than Words. A Study on Digital Comics
Journalism. Utrecht University: Faculty of Humanities.

Mandanici, P. (2013). Disegnare in digitale con la tavoletta grafica (e un mio video).
Patrizia Mandanici Blog. https://patriziamandanici.blogspot.com/2013/08/disegnare-in-
digitale-con-la-tavoletta.html

Manovich, L. (2001). The Language of New Media, Cambridge: The MIT Press.
https://dss-edit.com/plu/Manovich-Lev_The Language of the New Media.pdf

Marie, R. (2014). Premiere BD réalisée sur ordinateur: Shatter. 16 Couleurs Blog
https://16couleurs.wordpress.com/2014/02/11/il-y-a-30-ans-la-premiere-bd-realisee-sur-
ordinateur-shatter/

Markstein. Don (2008), Elle Cinders. Toonopedia, United Feature Syndicate.
https://www.toonopedia.com/ellacind.htm

Marshall, C. (2022). Behold the World’s Oldest Animation Made on a Vase in Iran 5,200
Years Ago. Open Culture. https://www.openculture.com/2022/10/behold-the-worlds-oldest-
animation-made-on-a-vase-in-iran-5200-years-ago.html

Masahiko, S. (2013). The Legend of Zelda Hyrule Historia. Nintndo, Dark Horse Books.
ISBN 978-1-61655-041-7

Matsumoto, M. (2018). Special Interview HIROHIKO ARAKI Draw Close to the
Unexpected -The Chemical Reactions of Manga Artist Hirohiko Araki. T Japan - The New
York Times Style Magazine Japan https://www.tjapan.jp/entertainment/17230475

McCloud, S. (2000). Reinventing Comics - How Imagination and Technology Are
Revolutionizing An Art Form. HarperCollins Publishers Inc. ISBN0-06-095350-0

183


https://legionofandy.com/2016/08/26/ben-day-dots-part-8-1930s-to-1950s-the-golden-age-of-comics/
https://legionofandy.com/2016/08/26/ben-day-dots-part-8-1930s-to-1950s-the-golden-age-of-comics/
https://www.eurogamer.net/digitalfoundry-2017-zelda-breath-of-the-wild-uses-dynamic-resolution-scaling
https://www.eurogamer.net/digitalfoundry-2017-zelda-breath-of-the-wild-uses-dynamic-resolution-scaling
https://www.wired.com/2010/04/take-your-pick-with-meanwhile-by-jason-shiga/
https://www.live2d.com/en/cubism/about
https://www.live2d.com/en/business
https://www.instagram.com/steinar_lund/p/C8XIv2pqn0y/
https://japan-avenue.com/blogs/japan/history-of-manga
https://japan-avenue.com/blogs/japan/history-of-manga
https://patriziamandanici.blogspot.com/2013/08/disegnare-in-digitale-con-la-tavoletta.html#:~:text=video%29%20patriziamandanici,Fabriano
https://patriziamandanici.blogspot.com/2013/08/disegnare-in-digitale-con-la-tavoletta.html#:~:text=video%29%20patriziamandanici,Fabriano
https://dss-edit.com/plu/Manovich-Lev_The_Language_of_the_New_Media.pdf
https://16couleurs.wordpress.com/2014/02/11/il-y-a-30-ans-la-premiere-bd-realisee-sur-ordinateur-shatter/
https://16couleurs.wordpress.com/2014/02/11/il-y-a-30-ans-la-premiere-bd-realisee-sur-ordinateur-shatter/
https://www.toonopedia.com/ellacind.htm
https://www.openculture.com/2022/10/behold-the-worlds-oldest-animation-made-on-a-vase-in-iran-5200-years-ago.html
https://www.openculture.com/2022/10/behold-the-worlds-oldest-animation-made-on-a-vase-in-iran-5200-years-ago.html
https://www.tjapan.jp/entertainment/17230475

McCloud, S. (2009). The “Infinite Canvas”. ScottMcCloud.com. http://scottmccloud.com/4-
inventions/canvas/

McFerran, D. (2013). Book Review: The Lgend Of Zelda: Hyrule Historia consulting the
legendary tome. Nintendo Life.

https://www.nintendolife.com/news/2013/01/book _review the legend of zelda hyrule his
toria

McKleinfeld, D. (2010). Review: Comic Jumper The erratic aiming assist and too-close
camera makes many of the levels harder than they should be. Slant Magazine/Games.
https://www.slantmagazine.com/games/comic-jumper/

MEB, (t.y.) Takvim, saat ve Olgulerde degisiklik. Milli Egitim Bakanhgi.
https://www.meb.gov.tr/belirligunler/10kasim/inkilaplari/toplumsal/takvim_saat.htm
MobyGames, (t.y.) Redhawk for Commodore 64 (1986). Moby Games.
https://www.mobygames.com/game/18057/redhawk

Moda Miizayede. (2018). Lot 457, DERGI-Osmanlica 3 ad., Akbaba Dergisi. Moda
Muzayede. https://www.modamuzayede.com/en/product/681795/dergi-osmanlica-3-ad-
akbaba-dergisi

Murray, M. (2011) Meanwhile: How a comic book became a “Choose Your Own” app. ET:
Ectreme Tech. https://www.extremetech.com/mobile/102291-meanwhile-comic-book-
choose-your-own-app

Murtfeldt, E.W. (1940). The Making of a “Funny”, Popular Science Monthly, 136(6), 84-88.

NACT National Art Center Tokyo, (2018). Hirohiko Araki JoJo Exhibition: Ripples of
Adventure. Exhibition notes and catalogue. Tokyo: NACT.

https://www.nact.jp/english/exhibition special/2018/jojoex-2018

NASA. (2021). NASA Releases Interactive Graphic Novel “First Woman”. NASA.
https://www.nasa.gov/news-release/nasa-releases-interactive-graphic-novel-first-woman/
NASA. (2023). Commander Callie Continues Moon Mission in NASA’s New Graphic
Novel. NASA. https://www.nasa.gov/news-release/commander-callie-continues-moon-
mission-in-nasas-new-graphic-novel/

Nichols, Jayms. (2015). "Comics and Control: Leading the Reading." Writing Visual
Culture (University of Hertfordshire) 7: 1-14

Nintendo. (t.y.). Information about the 3D feature of Nintendo 3DS. Nintendo Support.
https://www.nintendo.com/en-gb/Support/Nintendo-3DS-2DS/Usage-/About-the-3D-
Feature/INFORMATION-ABOUT-THE-3D-FEATURE-OF-NINTENDO-3DS-899672.html
Nintendo. (2017). Nintendo Switch: Technical specifications. Nintendo.
https://www.nintendo.com/us/gaming-systems/switch/

O'Reilly, P.J. (2021). The Legend of Zelda: Skyward Sword HD review (Switch) a legend
reborn. Nintendo Life. https://www.nintendolife.com/reviews/nintendo-

switch/legend of zelda skyward sword hd

Okta, F. (2006). Zor ama Zevkliydi. Seriven Dergisi Blog Sayfasi (web arsiv erisimi)
https://web.deu.edu.tr/seruven/2006_06 01 archive.html

184


http://scottmccloud.com/4-inventions/canvas/
http://scottmccloud.com/4-inventions/canvas/
https://www.nintendolife.com/news/2013/01/book_review_the_legend_of_zelda_hyrule_historia
https://www.nintendolife.com/news/2013/01/book_review_the_legend_of_zelda_hyrule_historia
https://www.slantmagazine.com/games/comic-jumper/
https://www.meb.gov.tr/belirligunler/10kasim/inkilaplari/toplumsal/takvim_saat.htm
https://www.mobygames.com/game/18057/redhawk
https://www.modamuzayede.com/en/product/681795/dergi-osmanlica-3-ad-akbaba-dergisi
https://www.modamuzayede.com/en/product/681795/dergi-osmanlica-3-ad-akbaba-dergisi
https://www.extremetech.com/mobile/102291-meanwhile-comic-book-choose-your-own-app
https://www.extremetech.com/mobile/102291-meanwhile-comic-book-choose-your-own-app
https://www.nact.jp/english/exhibition_special/2018/jojoex-2018
https://www.nasa.gov/news-release/nasa-releases-interactive-graphic-novel-first-woman/
https://www.nasa.gov/news-release/commander-callie-continues-moon-mission-in-nasas-new-graphic-novel/
https://www.nasa.gov/news-release/commander-callie-continues-moon-mission-in-nasas-new-graphic-novel/
https://www.nintendo.com/en-gb/Support/Nintendo-3DS-2DS/Usage-/About-the-3D-Feature/INFORMATION-ABOUT-THE-3D-FEATURE-OF-NINTENDO-3DS-899672.html
https://www.nintendo.com/en-gb/Support/Nintendo-3DS-2DS/Usage-/About-the-3D-Feature/INFORMATION-ABOUT-THE-3D-FEATURE-OF-NINTENDO-3DS-899672.html
https://www.nintendo.com/us/gaming-systems/switch/
https://www.nintendolife.com/reviews/nintendo-switch/legend_of_zelda_skyward_sword_hd
https://www.nintendolife.com/reviews/nintendo-switch/legend_of_zelda_skyward_sword_hd
https://web.deu.edu.tr/seruven/2006_06_01_archive.html

Osamu, K. (2020). Niponica no.36. Tools the manga artist cherishes. Web Japan Ministry
of Foreign Affairs of Japan. https://web-
japan.org/niponica/niponica36/en/feature/feature05.html

Otsuka, E. ve LaMarre, T. (2008). Disarming Atom: Tezuka Osamu’s Manga at war and
peace. Mechademia 3, 111-125. https://dx.doi.org/10.1353/mec.0.0092

Oztiitiineii, B. (2018). iki Boyutlu ve Ug Boyutlu Animasyonlarin Grafik Tasarim Olarak
incelenmesi. [Yiiksek Lisans Tezi, Hali¢ Universitesi],
https://tez.yok.gov.tr/UlusalTezMerkezi/tezDetay.jsp?id=UgmFtUgah-
u6Qyy9v8pa2g&no=MPUIMozcpz13NxAhwDg2fw

Patrick, T. (2023). Experiential Comics: Interactive Comic Books for the Fourth Industrial
Revolution [NYU ITP Programi dersi tanitimi] https://itp.nyu.edul/itp/experiential-comics-
interactive-comic-books-for-the-fourth-industrial-revolution/

Polygon. (2017). Hollow Knight. Polygon. https://www.polygon.com/game/hollow-
knight/40414

Priego, E. (2014). Digital Comics. Digital Reading Network
https://www.digitalreadingnetwork.com/digital-comics/

PlayStation Blog. (2022). JoJo’s Bizarre Adventure: All Star Battle R brings the art style of
the anime to PS4 and PS5. PlayStation Blog.
https://blog.playstation.com/2022/03/09/jojos-bizarre-adventure-all-star-battle-r-brings-the-
art-style-of-the-anime-to-ps4-and-ps5/

Pokémon Database. (t.y.). Pokémon etymology. Pokémon Database.
https://pokemondb.net/etymology

Qualbert. (2021). The Legend of Zelda turns 35. Qualbert. https://www.qualbert.com/the-
legend-of-zelda-turns-35

Julians, J. (2024). Batman games in order: Arkham & beyond in story or release order.
Radio Times. https://www.radiotimes.com/technology/gaming/batman-games-in-order/

Ramsey, T. (2013). The history of comics: Decade by decade. The Artifice https://the-
artifice.com/history-of-comics/

Rebecca. (2020). Using a Nintendo 3DS as a Stereoscopic (3-D) Camera and Viewer. The
Stereoscopy Blog. https://stereoscopy.blog/2020/09/25/using-a-nintendo-3ds-as-a-stereo-
camera-and-viewer/

Rotring Museum. (t.y.). Rotring Museum history. https://rotringmuseum.com/history.php

Round, J. (2010). “Is this a book?” DC Vertigo and the redefinition of comics in the 1990s.
Bournemouth University. [PhD Thesis]

185


https://web-japan.org/niponica/niponica36/en/feature/feature05.html
https://web-japan.org/niponica/niponica36/en/feature/feature05.html
https://dx.doi.org/10.1353/mec.0.0092
https://tez.yok.gov.tr/UlusalTezMerkezi/tezDetay.jsp?id=UgmFtUgah-u6Qyy9v8pa2g&no=MPUlMozcpz13NxAhwDg2fw
https://tez.yok.gov.tr/UlusalTezMerkezi/tezDetay.jsp?id=UgmFtUgah-u6Qyy9v8pa2g&no=MPUlMozcpz13NxAhwDg2fw
https://itp.nyu.edu/itp/experiential-comics-interactive-comic-books-for-the-fourth-industrial-revolution/
https://itp.nyu.edu/itp/experiential-comics-interactive-comic-books-for-the-fourth-industrial-revolution/
https://www.polygon.com/game/hollow-knight/40414
https://www.polygon.com/game/hollow-knight/40414
https://www.digitalreadingnetwork.com/digital-comics/
https://blog.playstation.com/2022/03/09/jojos-bizarre-adventure-all-star-battle-r-brings-the-art-style-of-the-anime-to-ps4-and-ps5/
https://blog.playstation.com/2022/03/09/jojos-bizarre-adventure-all-star-battle-r-brings-the-art-style-of-the-anime-to-ps4-and-ps5/
https://pokemondb.net/etymology
https://www.qualbert.com/the-legend-of-zelda-turns-35
https://www.qualbert.com/the-legend-of-zelda-turns-35
https://www.radiotimes.com/technology/gaming/batman-games-in-order/
https://the-artifice.com/history-of-comics/
https://the-artifice.com/history-of-comics/
https://stereoscopy.blog/2020/09/25/using-a-nintendo-3ds-as-a-stereo-camera-and-viewer/
https://stereoscopy.blog/2020/09/25/using-a-nintendo-3ds-as-a-stereo-camera-and-viewer/
https://rotringmuseum.com/history.php

Rysjedal, F. (2018). Frozen motions in motion: an artistic research on digital comics.
University of Bergen Faculty of Fine Art, Music and Design.
https://www.researchcatalogue.net/view/31524/483435

Saenz, M. (1988). Iron Man Crash The First Computer Generated Graphic Novel. Epic
Graphic Novel. ISBN 0-87135-291-5

Sandra, M. (2019). Differences between rapidograph and isograph pens. Pillingers
Graphic and Fine Art Supplies. https://www.pullingers.com/rapidograph-and-isograph-pens

Santoro, F. (2009). Pacific Comics Specifically. Comics Comics Mag.
https://comicscomicsmag.com/?tag=russell

Sarikaya, R. Ve Atilgan, N.$ (2022) Cizgi Romanda “Yeni” A¢ilimlar: Hareketli Cizgi
Roman Ve Terminolojik Belirsizlik. Akdeniz Sanat 16(30), 365 - 386. doi:
10.48069/akdenizsanat.945609

Saygll, F. (2019). Corto Maltese - Hugo Pratt | karavandaki kitiiphane. Karavandaki
Adam https://www.karavandakiadam.com/corto-hugo-pratt-karavandaki-kutuphane/

Sayilgan, O. (2023). Exploring Interactivity in Digital Comics: A Multifaceted Analysis of
Sequential Storytelling. Interactive Film & Media Journal, 3(1), 97—105.
https://doi.org/10.32920/ifm|.v3i1.1687

Schuddeboom, B. (1980). Jijjé. Lambiek Comiclopedia
https://www.lambiek.net/artists/j/jije.htm

Schuddeboom, B. (2012). Giraud. Lambiek Comiclopedia
https://www.lambiek.net/artists/g/giraud.htm

Screendiver. (2017). Directory: Close, Closer, Closest Interactive Comic by Fredrik
Rysjedal. Screendiver. https://screendiver.com/directory/close-closer-closest-interactive-
comic-by-fredrik-rysjedal/

Sefer, Hasan. (2022). Yazinin gizgilenmesi: klasiklerin ¢izgi roman ¢evirisi. [Doktora Tezi,
istanbul Universitesi]. https://web.deu.edu.tr/seruven/2006 06 01 archive.html

Sega. (2021). Demon Slayer - Kimetsu no Yaiba - The Hinokami Chronicles release date
announced. SEGA Corporation, Asia.
https://asia.sega.com/kimetsu__hinokami/en/news/detail/210625 01.html

Sek-lwanek, M. (2021). Games in frames: Between comics and videogames.

Studia Humanistyczne AGH, 20(2), 41-56. https://doi.org/10.7494/human.2021.20.2.41
Serim, M. (2017). Turkge ¢izgi romanlar igin dijital okuma platformu: Okubi. Bigumigu.
https://bigumigu.com/haber/turkce-cizgi-romanlar-icin-dijital-okuma-platformu-okubi/
Snowghost. (2023). | made a fully interactive game using Google slides! (Full gameplay,
New update and more!). https://www.youtube.com/watch?v=8iklj9b4COo

Sormani, D. (2017). Corto Maltese lands in Bologna. https://www.abitare.it/en/design-
en/visual-design-en/2017/01/18/corto-maltese-di-hugo-pratt-in-mostra-a-bologna/

Spike Chunsoft. (2022). Made in Abyss: Binary Star Falling into Darkness. Spike
Chunsoft/Games. https://www.spike-chunsoft.com/games/made-in-abyss-binary-star-
falling-into-darkness/

186


https://www.researchcatalogue.net/view/31524/483435
https://www.pullingers.com/rapidograph-and-isograph-pens
https://comicscomicsmag.com/?tag=russell
https://www.karavandakiadam.com/corto-hugo-pratt-karavandaki-kutuphane/
https://doi.org/10.32920/ifmj.v3i1.1687
https://www.lambiek.net/artists/j/jije.htm
https://www.lambiek.net/artists/g/giraud.htm
https://screendiver.com/directory/close-closer-closest-interactive-comic-by-fredrik-rysjedal/
https://screendiver.com/directory/close-closer-closest-interactive-comic-by-fredrik-rysjedal/
https://web.deu.edu.tr/seruven/2006_06_01_archive.html
https://asia.sega.com/kimetsu_hinokami/en/news/detail/210625_01.html
https://doi.org/10.7494/human.2021.20.2.41
https://bigumigu.com/haber/turkce-cizgi-romanlar-icin-dijital-okuma-platformu-okubi/
https://www.youtube.com/watch?v=8ikIj9b4COo
https://www.abitare.it/en/design-en/visual-design-en/2017/01/18/corto-maltese-di-hugo-pratt-in-mostra-a-bologna/
https://www.abitare.it/en/design-en/visual-design-en/2017/01/18/corto-maltese-di-hugo-pratt-in-mostra-a-bologna/
https://www.spike-chunsoft.com/games/made-in-abyss-binary-star-falling-into-darkness/
https://www.spike-chunsoft.com/games/made-in-abyss-binary-star-falling-into-darkness/

Spine. (t.y.). Spine Showcase. Esoteric Software. Resmi Websitesi
https://en.esotericsoftware.com/spine-showcase

Spry, J. (2025). NASA website removes “First Woman graphic novel - but here’s where
you can still find it. Space.com. https://www.space.com/space-exploration/nasa-website-
removes-first-woman-graphic-novel-but-heres-where-you-can-still-find-it

Stewart,R. (2014). Manga history: Shimizu Isao and Miyamoto Hirohito on Japan’s first
modern ‘manga’ artist Kitazawa Rakuten. Comics Forum
https://comicsforum.org/2014/06/14/manga-studies-2-manga-history-shimizu-isao-and-
miyamoto-hirohito-on-japans-first-modern-manga-artist-kitazawa-rakuten-by-ronald-
stewart/

Suzuki, S.ve Stewart, R. (2022). Manga a critical guide. Bloomsbury Comics Studies

Taylor, J. (2015). Kick-ass version 2.0: The superhero’s navigation of comic books, film
and digital media. Writing Visual Culture 7.
https://www.herts.ac.uk/ _data/assets/pdf file/0006/100788/wvc-dc-7-taylor.pdf

Team Cherry. (2017). The Team. Team Cherry Official Website.
https://www.teamcherry.com.au/about

TetzukalnEnglish (t.y.) Astro Boy [Mighty Atom] (Manga) Also known as £&#i 7 | A
(Tetsuwan Atomu). Tezuka In English (ingilizce hayran web sitesi)
https://tezukainenglish.com/wp/?page id=138

The Tony Awards. (2013). Tony Award Show Clips: The Mystery of Edwin Drood. The
Tony Awards Resmi Youtube Kanali https://www.youtube.com/watch?v=bar0Smze TY
Tongug, A. (2019). Gelenegin Yenilenmesi: Minyatur, Bakis ve Farkli Gérme Rejimleri
Baglaminda “Fatih Portreleri” Cozimlenmesi. Sosyal ve Kiiltiirel Arastirmalar Dergisi (The
Journal of Social and Cultural Studies). 5(9), 193-216
https://doi.org/10.25306/skad.544649

Torako, [EH&E. (2019). Drawings on the Net: What has the Internet Changed About
lllustrating? BNN, Inc. ingilizce geviri kaynak CELSYS:
https://www.celsys.com/en/special_topics/net_eshi orijinal Japonca kaynak: [2i#, (2019), 7
v REE A —F Y MEL SR DT EFELZ?

Tunca, H. (2005). Baris Mango: Uzun sagli dev adam. Epsilon Yayinevi. ISBN:
9789753317054. s. 164-167 ve s.177.

TurboSquid. (2022). TurboSquid Handbook. https://toonsquid.com/handbook

Unreal Engine. (2009). Batman: Arkham Asylum packs a punch with Unreal Engine 3. Epic
Games, Unreal Engine Blog. https://www.unrealengine.com/en-US/blog/batman-arkham-
asylum

Ustuk, H. (2024). "Tarkan" ve "Bizimkiler"in ¢izeri Sezgin Burak'in vefatinin lizerinden 46
yil gecti. Anadolu Ajansi. https://www.aa.com.tr/tr/kultur/tarkan-ve-bizimkilerin-cizeri-
sezgin-burakin-vefatinin-uzerinden-46-yil-gecti

Ustiindag, E. N. (2023). Cizgi roman estetiginin ambalaj tasariminda kullanimi. Avrasya
Sosyal ve Ekonomi Arastirmalari Dergisi, 10(3), 511-522.
https://dergipark.org.tr/tr/pub/asead/issue/79283/1316619

187


https://en.esotericsoftware.com/spine-showcase
https://www.space.com/space-exploration/nasa-website-removes-first-woman-graphic-novel-but-heres-where-you-can-still-find-it
https://www.space.com/space-exploration/nasa-website-removes-first-woman-graphic-novel-but-heres-where-you-can-still-find-it
https://comicsforum.org/2014/06/14/manga-studies-2-manga-history-shimizu-isao-and-miyamoto-hirohito-on-japans-first-modern-manga-artist-kitazawa-rakuten-by-ronald-stewart/
https://comicsforum.org/2014/06/14/manga-studies-2-manga-history-shimizu-isao-and-miyamoto-hirohito-on-japans-first-modern-manga-artist-kitazawa-rakuten-by-ronald-stewart/
https://comicsforum.org/2014/06/14/manga-studies-2-manga-history-shimizu-isao-and-miyamoto-hirohito-on-japans-first-modern-manga-artist-kitazawa-rakuten-by-ronald-stewart/
https://www.herts.ac.uk/__data/assets/pdf_file/0006/100788/wvc-dc-7-taylor.pdf
https://www.teamcherry.com.au/about
https://tezukainenglish.com/wp/?page_id=138
https://www.youtube.com/watch?v=bar0Smze_TY
https://doi.org/10.25306/skad.544649
https://www.celsys.com/en/special_topics/net_eshi
https://toonsquid.com/handbook
https://www.unrealengine.com/en-US/blog/batman-arkham-asylum
https://www.unrealengine.com/en-US/blog/batman-arkham-asylum
https://www.aa.com.tr/tr/kultur/tarkan-ve-bizimkilerin-cizeri-sezgin-burakin-vefatinin-uzerinden-46-yil-gecti
https://www.aa.com.tr/tr/kultur/tarkan-ve-bizimkilerin-cizeri-sezgin-burakin-vefatinin-uzerinden-46-yil-gecti
https://dergipark.org.tr/tr/pub/asead/issue/79283/1316619

Varol, E. (2003). Uzakdogu kdilttiriinde “Japonya 6érneginde” ¢izgi Rroman sanatinin
gelisimi ve bir ¢izgi roman denemesi. [Yiksek Lisans Tezi, Hacettepe Universitesi]
https://tez.yok.gov.tr/UlusalTezMerkezi/tezSorguSonucYeni.jsp ve metin erigimi
https://anime.gen.tr/yazi.php?id=161

VirtualConsoles. (t.y.). Online C64 emulator: Play your favourite Commodore 64 games.
Virtual Consoles. https://virtualconsoles.com/online-emulators/c64

Watson, C. (2022). The World's Oldest Animations Stretch All The Way Back to Cave
Times. Science Alert https://www.sciencealert.com/the-worlds-oldest-animations-stretch-
all-the-way-back-to-cave-times

Yellop, A. (2023). Unveiling Subjects and Techniques Roy Lichtenstein's Printmaking.
Andipa Editions. https://andipaeditions.com/blog/126-roy-lichtenstein-s-printmaking-
unveiling-subjects-and-techniques/

Yiksel, A. (2015). Réportaj: Unlii ¢izgi romancimiz ile altin ¢adin giizel giinleri ve yeni
projeleri. Golge e-dergi, 92, 10-27. https://golgedergi.blogspot.com

188


https://tez.yok.gov.tr/UlusalTezMerkezi/tezSorguSonucYeni.jsp
https://anime.gen.tr/yazi.php?id=161
https://virtualconsoles.com/online-emulators/c64
https://www.sciencealert.com/the-worlds-oldest-animations-stretch-all-the-way-back-to-cave-times
https://www.sciencealert.com/the-worlds-oldest-animations-stretch-all-the-way-back-to-cave-times
https://andipaeditions.com/blog/126-roy-lichtenstein-s-printmaking-unveiling-subjects-and-techniques/
https://andipaeditions.com/blog/126-roy-lichtenstein-s-printmaking-unveiling-subjects-and-techniques/
https://golgedergi.blogspot.com/

YAYIMLAMA VE FiIKRIMULKIYET HAKLARI BEYANI

Enstiti tarafindan onaylanan lisansistu tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basili (k&agit) ve
elektronik formatta arsivieme ve asagida verilen kosullarla kullanima agma iznini Hacettepe Universitesi'ne verdigimi
bildiririm. Bu izinle Universite’'ye verilen kullanim haklari disindaki tim fikri miilkiyet haklarim bende kalacak,
tezimin/raporumun tamaminin ya da bir béliminin gelecekteki ¢calismalara (makale, kitap, lisans ve patent vb.)
kullanim haklar bana ait olacaktir.

Tezin/Sanat Calismasi Raporunun kendi orijinal calismam oldugunu, baskalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve
tezimin/sanat galismasi raporumun tek yetkili sahibi oldugumu beyan ve taahhut ederim. Tezimde/sanat galismasi
raporumda yer alan, telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazili izin alinarak kullaniimasi zorunlu metinleri yazil
izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini Universite’ye teslim etmeyi taahhiit ederim.

Yuksekogretim Kurulu tarafindan yayinlanan Lisansistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi

Diizenlenmesi ve Erigsime Agilmasina iligkin Yénerge* kapsaminda tezim/sanat galismasi raporum asagida
belirtilen haricinde YOK Ulusal Tez Merkezi/ H.U. Kiitiphaneleri Agik Erisim Sisteminde erisime agilir.

U] Enstitli/ Fakilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erigsime agilmasi mezuniyet tarihimden
itibaren ... yil ertelenmistir. (1)

U] Enstitli/ Fakilte yonetim kurulu karari ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet tarihimden itibaren ...
ay ertelenmistir. (2)

[ Tezimle ilgili gizlilik karari verilmistir. (3)

24/11/2025
(imza)

Fatmanur AYDOGAN

*Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina iligkin Yénerge

(1) Madde 6.1. Lisansistu tezle ilgili patent basvurusu yapilmasi veya patent alma sirecinin devam etmesi
durumunda, tez danismaninin Onerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gorlsu Uzerine enstitli veya fakilte
yonetim kurulu iki yil sure ile tezin erisime acilmasinin ertelenmesine karar verebilir.

(2) Madde 6.2. Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildidi, henliz makaleye déniismemis veya patent gibi
yontemlerle korunmamis ve internetten paylasiimasi durumunda 3. sahislara veya kurumlara haksiz kazang
imkani olusturabilecek bilgi ve bulgular iceren tezler hakkinda tez danismaninin 6nerisi ve enstitl anabilim
dalinin uygun gorisu Gizerine enstitli veya fakiilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile alti ayi asmamak UGzere
tezin erisime agilmasi engellenebilir.

(3) Madde 7.1. Ulusal gikarlan veya giivenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve giivenlik, saglik vb.
konulara iligkin lisansustl tezlerle ilgili gizlilik karari, tezin yapildigi kurum tarafindan verilir. Kurum ve
kuruluglarla yapilan i birligi protokoll ¢ercevesinde hazirlanan lisansustu tezlere iligkin gizlilik karari ise, ilgili
kurum ve kurulusun 6nerisi ile enstitli veya fakdltenin uygun goriisu tizerine Universite yonetim kurulu tarafindan
verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yiksekdgretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik suresince enstiti veya fakllte tarafindan gizlilik kurallari
gercevesinde muhafaza edilir, gizlilik kararinin kaldiriimasi halinde Tez Otomasyon Sistemine yUklenir.

Tez Danigmaninin Onerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gorisi lizerine enstitii veya fakiilte yonetim kurulu
tarafindan karar verilir.

189



ETiK BEYANI

Hacettepe Universitesi Glizel Sanatlar Enstitiisii, Tez Calismasi Raporu Yazim

Yonergesi’ne uygun olarak hazirladigim bu Tez Calismasi Raporunda,

Tez/Sanat Caligsmasi Raporu igindeki butun bilgi ve belgeleri akademik
kurallar ¢gergcevesinde elde ettigimi,

gorsel, isitsel ve yazili batln bilgi ve sonugclari bilimsel ahlak kurallarina
uygun olarak sundugumu,

baskalarinin eserlerinden yararlaniimasi durumunda ilgili eserlere bilimsel
normlara uygun olarak atifta bulundugumu,

atifta bulundugum eserlerin buatununu kaynak olarak gosterdigimi,
kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

bu Tez/Sanat Calismasi Raporunun herhangi bir bolumunt bu
universitede veya baska bir Universitede bagka bir Tez Calismasi Raporu

calismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

24/11/2025
(imza)

Fatmanur Aydogan

190



YUKSEK LISANS SANAT CALISMASI RAPORU ORIJINALLIK RAPORU
HACETTEPE UNIVERSITESI

Glzel Sanatlar Enstitlsi

Cizgi Romanin Dijitallesme ile Degisen Uygulama Ydntemleri ve Oyunlasmasi: Sezgin Burak’in
Tarkan Cizgi Romani Uzerine Oyunlagtirma Siirecindeki Grafik Uygulamalar

Yukarida bagshgi verilen Tez/Sanat Calismasi Raporumun tamami asagidaki filtreler kullanilarak
Turnitin adh intihal programi aracihigi ile Tez Danigmanim tarafindan kontrol edilmistir. Kontrol
sonucunda asagidaki veriler elde edilmistir:

Raporlama Sayfa | Karakter | Savunma Benzerlik Gonderim
Tarihi Sayisi Sayisi Tarihi Orani (%) Numarasi
24.11.2025 205 272370 25.09.2025 %2 2670640431

Uygulanan filtreler:

1. Kaynakc¢a harig

2. Alintilar dahil

3. 5 kelimeden daha az 6rtisme iceren metin kisimlari harig

Hacettepe Universitesi Glizel Sanatlar Enstitiisii Tez/Sanat Calismasi Orijinallik Raporu Alinmasi
ve Kullaniimasi Uygulama Esaslar’ni inceledim ve galismamin herhangi bir intihal icermedigini;
aksinin tespit edilecegi muhtemel durumda dogabilecek her tirli hukuki sorumlulugu kabul
ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan ederim. (tarih 24/11/2025)

Fatmanur Aydogan
(imza)
Ogrenci No.: N22136740
Anasanat Dali: Grafik
Program (isaretleyiniz):
YUksek Lisans Sanatta Yeterlik Doktora Bltlnlesik Doktora

X

DANISMAN ONAY| UYGUNDUR.

Dog. Elif VAROL ERGEN
(imza)

191



PROFICIENCY IN ART / MASTER’S THESIS /ART WORK REPORT ORIGINALITY
REPORT

HACETTEPE UNIVERSITY
Institute of Fine Arts

Evolving Practices through Digitalization, and Gamification of Comics: A Case Study on The
Design Process of Game Graphics on The Comic Book Tarkan by Sezgin Burak

The whole art work report is checked by my supervisor, using Turnitinplagiarism detection
software taking into consideration the below mentioned filtering options. According to the
originality report, obtained data are as follows.

Date of Similarity
Suba?ttt?ad Page | Character Thesis Index Submission
24.11.2025 205 272370 25.09.2025 %2 2670640431

Filtering options applied are:

1. Bibliography excluded

2. Quotes included

3. Match size up to 5 words excluded

| declare that | have carefully read the Hacettepe University Institute of Fine Arts Guidelines for
Obtaining and Using Thesis Originality Reports;that my thesis does not include any form of
plagiarism; that in any futuredetection of possible infringement of the regulations, | accept all
legal responsibility; and that all the information | have provided is correct to thebest of my
knowledge. | respectfully submit this for approval. (24/11/2025)

Fatmanur Aydogan
(imza)

Student No.: N22136740
Department: Graphic
Program/Degree:
Master’s Proficiency inArt PhD Joint Phd

SUPERVISOR APPROVAL
APPROVED

Assoc. Prof. Elif VAROL ERGEN
(imza)

192






