folk/ed. Derg, 2021; 27(4)-108. sayI
DOI: 10.22559/folklor.1953

Arastirma makalesi/Research article

Animasyon (Cizgi Film) Tarihine Kiiltuir Aktarimi
Aqsindan Bir Bakis

A Look at the History of Animation (Cartoon) in Terms of
Cultural Transfer

Erkan Aslan™

Oz

Geligsen teknolojiye kosut olarak bir¢ok disiplinin ¢aligma alaninda kokli
degisiklikler meydana gelmektedir. Ozellikle folklor gibi bilim dallar1, veri toplama
ve inceleme acisindan, dijital alanlardan giin gectik¢e daha fazla yararlanmaktadir.
Bu baglamda, teknolojik gelismelere bagl olarak ortaya cikan animasyon gibi
tiirler, igerisinde barmndirdig: kiiltiirel dgeler nedeniyle, 21. ylizyilda ¢agdas bir
“folklor anlatis1” olarak islev gérmektedir. Yaklasik 100 yillik bir tarihe sahip olan
animasyonun, 6zellikle Disney Stiidyosu’nun kurulmasiyla folklorik bir alt yapiya
sahip oldugu sdylenebilir. Bu agidan bakildiginda animasyonun, kiiltiir aktarimi
konusunda da 6nemli bir isleve sahip oldugu goriilmektedir. Bu durumun belirgin
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bir drnegini Japonya olusturmaktadir. Bati’dan aldig1 tekniklere kendi kiiltiirel
unsurlarint katarak olusturdugu animeler, Japon kiiltiriiniin popiilerlesmesinde
onemli bir aracidir. Tiirkiye’de ise yaklasik 60 y1llik bir tarihe sahip olan animasyon,
ozellikle TRT Cocuk kanalinin kurulmasi ile biiyiik bir gelisme gostermis ve Tiirk
kiiltiiriiniin bu alanda temsili saglanmistir. Son yillarda animasyona aktarilan
Dede Korkut Hikayeleri ve Keloglan gibi anlatilar, animasyon ile folklor iligkisini
yansitan belirgin 6rneklerdir. Bununla birlikte iiniversitelerde agilan animasyon
bolimleri, profesyonel animator yetismesine olanak tanimistir. Yine animasyon,
yarattig1 kiiltiir ekonomisi ile biiyiik bir sektér durumundadir. Animasyonun
biitliin bu ozellikleri gdz 6niine alindiginda 21. yiizyilin en 6nemli kiiltiir aktarim
kanalindan birisi oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu ¢alismada animasyon
ve kiiltlir aktarimi arasindaki iligki, animasyon tarihi lizerinden sorgulanmis ve
animasyonun kiiltiir aktarimi1 konusunda oldukca biiylik bir etki giicline sahip
oldugu sonucuna varilmistir.

Anahtar sozciikler: animasyon, animasyon tarihi, ¢izgi film, folklor, kiiltiir
aktarimi

Abstract

As a result of technological developments, radical changes have taken place in the
field of study of many disciplines. In particular, science branches like folklore are
using more and more from digital fields in terms of data collection and analysis.
In this context, genres such as animation, which arise due to technological
developments, function as a contemporary “folklore narrative” in the 21st century
due to the cultural element they contain. The animation, which has a history of
about 100 years, has a folkloric infrastructure, especially with the establishment
of the Disney Studio. From this point of view, it will be seen that animation also
has a great deal of function on culture transfer. A clear example of this is Japan.
The animations created by adding their own cultural elements to the techniques
they acquire from the West are an important tool in the popularization of Japanese
culture. Animation, which has a history of about 60 years in Turkey, has shown a
great improvement especially with the establishment of TRT Children’s channel
and it has been provided with the representation of Turkish culture. Dede Korkut
Stories and Keloglan, which have been transferred to animation in recent years, are
examples that reflect the relationship between animation and folklore. Moreover,
the animation departments at the universities allow the professional animator to
train. When all these features of the animation are taken into consideration, it is
possible to say that it is one of the most important cultural transmission channels
of the 21st century. In this study the relationship between animation and culture
transfer, was questioned on animation history and it has been concluded that
animation has a great influence on cultural transfer.

Keywords: animation, animation history, cartoon, folklore, culture transfer
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Extended summary

Both culture and cultural transfer are a dynamic phenomenon that changes according to
time and place. In the last century, it is seen that the transfer of culture has largely passed
from verbal sources such as mother, father, grandfather, grandmother to television, computer
and technological tools. This change in the topic of cultural transfer leads to a rethinking of
the concept of both folk and space among folklorists. Thus, today such genres as animation
are now considered as areas where folkloric material can be compiled. From this point of
view, it can be said that animation is the most important cultural transmission channel today.
In this study, the main goal is to question the importance of animation in terms of cultural
transfer through the history of animation. Since the study was focused on Turkey, the review
was conducted based on the history of animation outside Turkey and Turkey.

Animation, which has been of great importance in transferring culture from the first
periods it appeared to the present day, has increasingly increased its importance with the
developing technology. In particular, the transition of animation from two to three dimensions
has made fundamental changes in its target audience. Three-dimensional animations have
moved the cultural transfer to a wider dimension by calling out to children as well as adults.
In addition, this situation is noteworthy in terms of the holistic transfer of culture.

The first examples of animation in the world were shot in accordance with the flash sketch
method in the early 1900s. Then the animations were drawn on paper and animated from here.
Although these first attempts at animation do not involve a deep folkloric infrastructure, its
close relationship to the fairy tale gives hints that it will have folkloric content in the future.
As a matter of fact, with the establishment of the Disney Studio, animation has become
almost a contemporary tale. Disney Studio produced the first color and sound animations and
captured the realistic style and animated the fairy tale Snow White and the Seven Dwarfs.
The fact that the tale is very popular today is actually related to this production of Disney
Studio. Thus, while a tale gained popularity on a global scale thanks to animation, it also
dragged similar examples in local cultures towards extinction.

In the 1940s, many animation companies were established outside the United States,
especially in Europe. Of these, it can be seen that the animation called Smurf/ Smurfs, made
in Belgium, is used a lot in the field of cultural economics. Smurfs that create an image in
many areas, from stationery to souvenirs two more animated films were shot in 2011 and
2013 using the real characters. The characters in these animated films were then presented
to the consumer in the form of a surprise egg toy. These toys, which have attracted a lot of
attention in Turkey, have created a large market and have provided a folkloric image to be
seen almost everywhere. This situation shows that animation stands at an important point in
terms of both cultural transfer and cultural economy.

It is known that animations are produced in Japan as well as the American and European
continents. The animation produced in Japan presents a very interesting example in terms of
cultural transfer. Japan has added its own myth and culture to the animation techniques it has
received from the West, produced a new style of animation and named it anime. Animes have
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been a great help in conveying Japan’s own culture. This shows that in order to popularize a
culture, it is not necessary to be in the Western cultural circle. Today, the basis of animations,
all of which are made with computers, dates back to the 1980s. Making the animation
completely by computer allowed obtaining frames as realistic as a cinema image. Thus, the
importance of animation in terms of audience and cultural transfer has increased.

The first attempts of animation in Turkey date back to the 1950s. It is seen that folkloric
elements are frequently included in the first period Turkish animations. This is due to the close
relationship of animation with culture. Although folkloric elements are frequently included
in the first period Turkish animations, it is not said to arouse enough interest. Because in this
period, the role of cartoonists in the development of the art of animation is great. The fact that
cartoonists do not show enough interest in animation in Turkey has led to a negative result in
terms of the development of this genre. In addition, it can also be seen that Turkish animation
art developed in the 1980s and received various awards.

Inthe 1990s, it is seen that many animation departments were opened within the university
in Turkey. The fact that animation takes place as a department in universities is very important
in training professional animators. Also, TRT Children’s Channel, which started broadcasting
in 2008, stands at an important point in terms of animation culture relationship. It is seen
that cultural images are included in the animations produced in TRT Children’s Channel.
In this way, both the way of implementing products belonging to Turkish culture has been
opened and the animation companies have been allowed to find a ready-made channel that
can publish the animations they have made. The animated series called Dede Korkut Stories,
which was screened on TRT Children’s Channel, clearly demonstrates the importance of
animation in cultural transmission. This animated series, which was created on the basis of
the Book of Dede Korkut, which has an important place in Turkish narratives, has enabled
children to learn many cultural elements. Studies have revealed that this animated series
provides a great deal of recognition of the heroes of Dede Korkut Stories by children. This
situation again reveals the power and importance of animation in the practical transfer of
culture.

It is possible to put the main conclusions that can be drawn from this study in the
following way: Shortly after the emergence of animation as a genre, the establishment of
Disney Studio and the animation of narratives such as fairy tales made this genre closely
related to folklore. The inclusion of color and sound in animation has increased the audience
and reinforced its importance in terms of cultural transfer. Also, the fact that countries such
as Japan, in particular, include their myths in animation, has also helped popularize local
cultures outside the Western world. Turkish animation art, on the other hand, has reached
a popular point, especially with the establishment of TRT Children’s Channel, although it
emerged in the 1950s. The inclusion of animations containing elements of Turkish culture in
the mentioned channel is also important for the popularization of Turkish culture. In short,
animation has a great importance in the popularization of culture today.
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Giris

Kiiltiir, zamana ve mekana gore ¢esitli degisiklikler gosteren dinamik yapida bir
olgudur. Ozellikle degisen zaman sartlarina bagli olarak kiiltiir aktarimi gibi konularda koklii
degisiklikler meydana gelmistir. Radyo, televizyon, bilgisayar, gibi teknolojik aletlerin
icadindan oOnce kiiltiir aktarimi biiyiik oranda anne, baba, kardes, nine, dede, arkadas
gibi sozlii kaynaklar vasitasiyla gergeklesmekteyken bu aletlerin icadindan ve yayginlik
kazanmasindan sonra biiyiik oranda dijital alanlara tasinmigtir. Kiiltiir aktarimi konusunda
yasanan bu doniisiim, kiiltiir caglar1 kavraminin ortaya ¢ikmasina olanak tanimistir. Walter
J. Ong, ““...yaz1 ve matbaa kavramlarinin varligini bile bilmeyen, iletisimin yalniz konusma
dilinden olustugu kiiltiirleri, “birincil sozlii kiiltiir” olarak nitelendirirken giiniimiiziin ileri
teknolojisiyle hayata giren telefon, radyo, televizyon ve diger elektronik araglarin “s6zli”
niteliklerini, iiretimini ve islevini ise “ikincil sozli kiiltiir”” olarak tanimlamaktadir (2013:
23-24).

Kiiltiirtin farkli alanlardaki aktarimi, halk bilimciler arasinda hem “halk’ hem de “alan”
kavramlarinin yeniden diisiiniilmesine de sebep olmustur. Nitekim Alan Dundes halki en
azindan ortak bir faktorii paylasan herhangi bir insan grubu (2006: 16) olarak tanimlarken
bu tanimdaki doniistime paralel olarak Ruhi Ersoy da folklorik malzemenin bulundugu alan
kavraminin yeni boyutlar kazandigini belirtir (2012: 8).

Buradan yola c¢ikarak bir¢ok kiiltiirel 6geyi igerisinde barindiran animasyonun,
bahsedilen farkl: ‘alan’lardan biri olarak halk bilimciler i¢in bir inceleme konusu teskil ettigi
soylenebilir. Tk 6rneklerine yaklasik bir asir 6nce rastlanan animasyonun bu siire igerisinde
oldukca biiytlik gelismeler gostererek yetiskinlere de hitap eder hale geldigi ve 21. yiizyilin
en onemli kiiltiir aktarim kanallarindan biri oldugu goriilmektedir.

Biitiin bu bilgileri gbz 6niinde bulundurarak bu ¢alismadaki temel amag, kiiltiirel dgelerin
popiilerlestirilmesi ve yerel kiiltiirlerin kiiresel dlgekte taninmasi noktasinda animasyonun
nasil bir misyonu oldugunu, animasyon tarihi tizerinden incelemektir. Bylece animasyonun
kiiltiir aktarimi konusundaki etkisinin daha net bir sekilde goriilecegi ongoriilmektedir.
Calismada hem Tiirkiye disindaki hem de Tiirkiye’deki animasyon tarihi inceleme konusu
yapilmaktadir.

Animasyon nedir?

Tiirkgeye genellikle canlandirma olarak ¢evrilen animasyon, “tek tek resimleri ya da
devinimsiz nesneleri, gosterim sirasinda devinim duygusu verebilecek bigimde diizenleme
ve filme aktarma isi” (Ozén, 2000: 133) olarak tanimlanabilir. Tiirkiye’deki genel algiya
gore iki boyutlu animasyonlar “¢izgi film”, son zamanlarda yapilan {i¢ boyutlu bilgisayar
animasyonlar1 ise “animasyon film” olarak nitelendirilmektedir. Ozge Samanci’ya gore
“cizgi film” animasyon sinemasinin sinirli bir kismini kargilayan ve temelde ¢izgiye dayanan
iki boyutlu animasyondur (2004: XII). Bu nedenle ¢alismada, biitiin bu filmler “animasyon
film” olarak nitelendirilmis, “cizgi ve animasyon film” diye bir ayrim gozetilmemistir.
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Animasyon filmlerin iki boyuttan iic boyuta gecmesi ve bilgisayar kullanilarak
hazirlanmasi, seslendigi hedef kitlesinde de bazi farklhiliklar ortaya gikarmustir. Iki boyutlu
animasyon, genellikle gocuklara hitap ederken ii¢ boyutlu animasyon, hem ¢ocuklar hem de
yetiskinlere hitap eder hale gelmistir. Bu durumun temel nedeni, ii¢ boyutlu animasyonlarda
gercek karakter ve mekanlara yer verilerek animasyonun gergege yaklastirilmasidir. Bahsi
gecen degisimler animasyonu, kiiltiir aktarimi konusunda daha 6nemli bir yere getirmektedir.
Ciinki kitlesel erisime imkan veren boyle bir tiirlin, ayn1 ailedeki hem yetiskinlere hem de
cocuklara hitap etmesi, kiiltiir aktarimindaki biitlinliik¢ii yaklagima da uygun diigmektedir.

Kiiltiir aktarim agisindan Tiirkiye disindaki animasyon tarihi

Diinyadaki ilk animasyon filmlerin, hareket illiizyonu yaratmasi amaciyla bir defterin
kenarina ¢izilen resimlerin, arka arkaya oynatilmasi ile ortaya ¢iktig1 diisiintilse de durum
tam olarak boyle degildir. Ik animasyon filmler, flas ske¢' yontemi ile hazirlanmistir. Flas
ske¢ yontemine uygun olarak Blackton tarafindan 1906 yilinda g¢ekilen Komik Yiizlerin
Giiliing Evreleri / Humorous Phase of Funny Faces adl1 film, animasyonun ilk filmi olarak
bilinmektedir (bk. Sekil 2). Emile Cohl tarafindan 1908 yilinda yapilan Fantasmogire adli
filmde, ¢izimler miirekkeple kagit lizerine ¢izilip oradan fotograflanmistir. Aradan ¢izim
tahtasinin ¢ikarilmasi ile bilinen anlamda animasyona bir adim daha yaklasilmistir. Bununla
birlikte ilk donem animasyon tarihini anlamlandirmak i¢in Winsor McCay iyi bir 6rnek
olusturur. Yapmis oldugu filmlerde dénem kosullariin yansimalarimi bulmak miimkiindiir.
Kiiciik Nemo / Little Nemo (1991), Dinozor Gertie / Gertie the Dinosaur (1914), Ugan Ev/
The Flaying House (1921) bu filmlerinden bazilaridir. 1918-1956 yillar1 arasinda animasyon
filmler yapan Max Fleischer, ger¢ek nesnelerin kaydedilmis hareketlerini animasyon
kagidina aktarmayr basarmistir. Boylece animasyon karakterlerinin gergek bir aktor gibi
hareket etmesi saglanmigtir (Akt. Samanci, 2004: 4-25).

Animasyonun yukarida bahsedilen ilk denemeleri, bir tiir olarak ortaya ¢ikma siirecini
ozetlemektedir. Bu donemde animasyon, heniiz kiiltiirel bir altyapiya sahip degildir. Fakat ilk
dénem animasyonlarindan olan Dinozor Gertie, U¢an Ev gibi yapimlar aslinda animasyonun
masal ile olan baglantis1 ve dolayisiyla folklorik yapisi hakkinda ipuglart vermektedir. S6zi
gecen bu ilk yapimlarin, igerisinde barindirdigi fantastik unsurlar nedeniyle, kisa siire iginde
folklorik bir altyapiy1 esas alacagina kanit olarak gosterilebilir. Animasyonun folklorik bir
altyapiy1 esas almasi, onu bir tiir olarak kiiltiir aktariminda olduk¢a 6nemli bir noktaya
tagimaktadir. Nitekim degisen zaman sartlari ile birlikte animasyon, ¢ocuklarin en fazla ilgi
gosterdigi tiir konumuna yiikselmistir. Animasyonun kiiltiir ile olan bagmin giiglenmesindeki
en 6nemli noktalardan biri Disney Stiidyosu’nun kurulmasidir.

1920’1i yillardan sonra bir¢ok film stiidyosu kurulmasina ragmen, piyasanin tek hakimi
Disney Stiidyosu’dur (Samanci, 2004: 35). Disney Stiidyosu, gercekei tarzi yakalamak igin iki
teknik sorunu, yaptig1 denemelerle ¢ozerek ilk sesli animasyon olan Istimbot Willic / Steamboat
Willic (1928) ve ilk renkli animasyon film olan Sa¢ma Senfoni / Silly Symphony ve Aga¢lar ve
Cigekler / Flowers and Trees (1932) adli filmleri iiretmistir (Samanci, 2004: 39) (bk. Sekil 2).
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Bununla birlikte ilk uzun metrajli film olan Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler / Snow White and
the Seven Dwarfs de bu doneme aittir (Tezcan Balta, 1990: 4) (bk. Sekil 3). Disney Stiidyosu ile
es zamanli var olan diger {inlii stiidyolardan bazilari; Terrytoons, Walter Lantz, Warner Brothers
(WB), Metro-Goldwyn-Moyer (MGM), United Ptoductions America (UPA) gibi stiidyolardir.

Disney Stiidyosu; animasyonu kiiltiir aktarimi konusunda dnemli bir yere getirecek olan,
ses ve renkli gorlintii olayini ¢6zmiis ve animasyonun izlenebilirligini artirarak popiiler bir
tiir haline getirmistir. Boylece animasyon yetigkinlere de hitap eder bir seviyeye ulasmistir.
Disney Stiidyosu’nun kiiltiir aktarimi agisindan asil dnemi, yaptig1 animasyonlarda kimi
zaman folklorik bir alt yapiy1 kullanmalar1 kimi zaman ise dogrudan folklorik bir anlatiyi
filme ¢ekmeleridir. Bunun en belirgin 6rnegi, Grimm Kardesler tarafindan derlenen Pamuk
Prenses ve Yedi Ciiceler masalidir. Birgok arastirmaciya gére Grimm masallariin uluslararasi
bir iine kavugmasmin temel nedeni, animasyon gibi ¢agdas yaratimlarinin iiretilmesidir.
Animasyon gibi ¢cagdas yapimlar, kiiltiirel bir 6geyi (Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler masali
gibi) popiilerlestirmekle kalmayip yerel kiiltiirlerdeki benzer dgeleri de yok olma siirecine
dogru siirtiklemektedir. Bu agidan bakildiginda animasyonun kiiltiirel emperyalizm i¢in bir
araci oldugunu sdylemek miimkiindiir. Fakat 21. yiizyilda, kiiltirel emperyalizme karsit
olarak yine yerel kiiltiirlerde yapilacak animasyon gibi ¢aligsmalarla engel olunabilecegini ve
kiiltiirel ifade gesitliliginin de bu sekilde saglanabilecegini sdylemek miimkiindiir.

Disney Stiidyosu’nun, masal altyapisini kullanarak olusturdugu animasyonlar yalnizca
cocuklara hitap etmekle kalmamis, ayn1 zamanda yetiskinler tizerinde de ilgi uyandirmistir.
Thompson’un goriisleri de bu diisiinceyi destekler niteliktedir: Ozellikle hareketli ¢izgi
filmler olmak iizere sinema, masal anlatanin en basarili aracidir. Halkin hayal giiclinde
yer alan yaratiklar bu sekilde kolaylikla olusturulmakta ve bunlara hayata dair nitelikler
verilmektedir. Kuskusuz 1946’ya dek bunlarin igindeki en iyi 6rnekler Walt Disney tiretimi
olan 1939 yapimi1 Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler (Snow White and the Seven Dwarfs)’dir.
Masallara ilgisini uzun siire once yitiren ¢ok sayida yetigkin, beklemedikleri bir sekilde
halkin hayal giiciine iliskin bu eski tirlinlerden biiyiik zevk almistir (Akt.: Koven, 2014: 119).

Amerika Birlesik Devletleri’nin disinda kurulan birgok animasyon stiidyosu da bu sanatin
gelismesine katki saglamistir. Ingiltere’de iiretilen ilk animasyon film, 1945 yapimi Handling
Ships olarak goriinse de yaygin dagitima ¢ikan ilk film, 1954 yapim1 Hayvan Ciftligi / Animal
Farm adli filmdir. Filmin senaryosu George Orwell’in ayn1 isimli kitabindan uyarlanmistir.
ik Fransiz animasyon filmi 1930 yapimi Le Roman de Renard adh filmdir (Kalkan, 2014:
13). Animasyonun &nde gelen iilkelerinden biri de Belgika’dir. Oykii yazari Peyo adiyla
taninan Pierre Culliford, 1957 yilinda Smurf/ Sirinler adli filmi yapmustir (Hiinerli, 2005: 41).
Bununla birlikte italya, Hollanda, Almanya, Rusya, Cekoslovakya, Romanya, Bulgaristan,
Polonya, Macaristan, Cin gibi iilkelerde de animasyon filmler {iretilmistir.

Goruldigh tizere Avrupa’da da muhtelif zamanlarda bir¢ok animasyon film tiretilmistir.
Bunlardan Belgika yapimi olan Sirinler, giiniimiizde kiiltiir ekonomisi alaninda ¢ok fazla
kullanilan bir animasyondur. Zira Tirkiye’de de biiyiik bir izleyici kitlesine sahip olan
Sirinler, bunun dogal bir sonucu olarak oyuncak, siis esyasi, kirtasiye, giyim sektorii vb.
bir¢ok alanda degerlendirilmektedir. Sirinler animasyonunun, gercek kisiler ile birlikte, birisi
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2011 digeri ise 2013 yilinda olmak {izere, iki tane animasyon filmi daha ¢ekilmistir ve burada
yer alan karakterler, siirpriz yumurta iginde, oyuncak olarak tiiketiciye sunulmustur. Bu
durum ilk bakista ¢ok basit bir olgu gibi goriinse de aslinda biiyiik bir pazar olusturmaktadir.
Ozelikle, Sirinler koleksiyonunu tamamlamak igin bircok yetiskinin de siirpriz yumurta
aldig1 katilimer sozliikler aracihigiyla tespit edilmistir. Ornegin “Sapan” adli kullanici, bu
konu hakkinda goyle bir agiklama yapmigtir:?

“Sahsimi ziyadesiyle ruh hastasina ¢evirmis koleksiyon. Onlarca aldim bir tane bile
¢tkmadi. Etrafimdakiler seriyi tamamladi. Benim bir Sirin’im bile yok derken bugiin Bebek
Sirin ¢ikt1. Ofiste dyle bir ¢i1glik atmisim ki arkadas yan odadan panikle firlayip geldi. Bana
bir sey oldu sanmis. Yaygaranin nedenini anlayinca da “Senin zeka yasin kac¢?” deyip gitti.
Hemen seride Bebek Sirini eksik olan arkadagla takasa girdim. 5 Sirin karsiligi takasta
anlastik. Yaptim bunu, evet.” (URL-1). “Eindaclub” adli kullanicinin yorumu ise soyledir:

“Eski calistigim ofisteki kizlarm her 6glen Kinder siirpriz alip tamamlamaya g¢alistigi
koleksiyon. Koleksiyon tamamlandiginda serinin gozbebegi olan Sirine’nin kimin olacagi
konusunda kisa bir belirsizlik yasanmis, ancak kidem olarak {istiin olan hanim kizimiz
Sirine’yi kapmigtir” (URL-2).

Goriildigi gibi animasyon vasitastyla kiiltiir ekonomisine doniistiiriilen bir oyuncak,
hem ¢ocuklara hem de yetiskinlere hitap edebilmektedir. Bu durum, milyonlarca oyuncagin
satilmasinin yani sira bu oyuncak etrafinda olusan kiiltliriin de aktarilmasini saglamaktadir.
Buradan temel olarak su ¢ikarimi yapmak miimkiindiir ki kiiltiir ekonomisi, ekonomik bir
sistem olmanin yani sira kiiltiir aktarimimin gergeklesmesine de biiylik katkilari olan bir
olgudur. Demek ki animasyon, yalnizca bos vakitlerin eglenceli gegmesini saglayan kurgu
degil, ayn1 zamanda biiyiik bir pazar giiciinii elinde bulunduran ¢agdas bir tiirdiir.

Japonya’da 1930’lu yillardan beri kii¢iik ¢apta yapilan animasyonu, Osamu Tezuka
milyon dolarlik bir endiistriye doniistiirmistiir. Tezuka’nin 1963 yilinda yaptig1 Tetsuan -
Atoma / Astro Cocuk adli animasyon, Japonya’nin bu alanda s6z sahibi olmasint saglamistir
(Whitehead, 2012: 113). Japon animeleri, ¢ocuklardan ¢ok yetiskinlere hitap etmistir. Bu
animelerde gozler, kollar ve bacaklar normalden daha biiyiik ¢izilmigtir. Disney filmlerinin
aksine, animelerde hayvanlar ¢ok fazla yer almaz. Anime karakterleri, ¢ogu zaman gergek
insanlardan olusur. Ustiin giicleri olan bu savascilar 6zgiirliik icin miicadele ederler. Bunun
haricinde robotlar, mitolojik yaratiklar, canavarlar, ruhlar baslica anime karakterleridir
(Kalkan, 2014: 14). Japon animesi konusunda Hayao Miyazaki adindan bahsedilmesi
gerekmektedir. Yaptig1 filmlerle Japon animesini {ist diizeye tagiyan Miyazaki, 2001 yapimi1
Sen To Chihiro No Kamikakushi adli filmi ile Oscar kazanmistir (Whitehead, 2012: 115).

Japonya tarafindan tiretilen animeler, kiiltiir aktarim1 agisindan biiyiik 6nem tagimaktadir.
Ciinkii Japonya, Bati’dan aldig1 animasyon tekniklerine kendi kiiltiiriinii, 6zellikle mitlerini
ekleyerek yeni bir tiir olugturmustur. Zaten animelerin igerigi incelendiginde karakterlerin,
mitolojik kahramanlarla biiyiik benzerlik tasidig1 goriilecektir. Japonya’nin, animelere kendi
mitolojik 6gelerini dahil etmesi, kiiltiirlerinin popiilerlesmesini saglayan temel olgulardan
biridir. Bugiin Amerikali veya Avrupali bir yapimeinin Japon kiiltiirt ile ilgili bir animasyon
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hazirlamasi, yukarida bahsedilen durumdan kaynaklanmaktadir. Bu 6rnek gosteriyor ki
animasyon, kiiltiiriin popiilerlesmesinde dnemli bir yere sahiptir. Ayrica bu durum, mitolojiyi
kullanarak popiiler bir tiir yaratmak i¢in mutlaka Bati kiiltiir dairesinde yer almak gerektigi
diistincesini de gegersiz kilmaktadir.

1980’li y1llarda gergeklesen teknolojik gelismeler, ilk bilgisayar animasyonu denemelerini
baslatmustir. Bilgisayar animasyonunu, anlatinin 6nemli bir pargasi olarak géren ve bunu
kullanan filmlerin ¢ogu hem maliyetli hem de basarisiz olmustur. Disney’in Steve Lisberger 'in
Tron (1982) ve Lorimar’m Son Yildiz Savasgisi (1984) bunlardan birkagidir (Whitehead,
2012: 121-122). 1984 yilinda John Lasseter, The Adventures of Andre and Wally B. / Andre ve
Wally B. nin Maceralar: isimli ilk kisa bilgisayar animasyon filmini tamamladi. Pixar sirketi
tarafindan 1995 yilinda ¢ekilen Oyuncak Hikayesi / Toy Story adli film, tamam bilgisayar
animasyonu olan ilk filmdir. Pixar sirketi 2001 yilinda en iyi animasyon film dalinda Shrek
adl1 filmle Oscar ddiiliinii kazanmustir. Oyuncak Hikdyesi / Toy Story (1995, 1999, 2000) (bk.
Sekil 4), Karinca Z / Ant Z (1998), Shrek (2001, 2004, 2007, 2010), Buz Devri/Ice Age (2002,
2006, 2009, 2012) gibi filmler bilgisayar animasyonlarindan bazilaridir (Kalkan, 2014: 11-12).

Giintimiizde animasyonlar, tamami bilgisayar kullanilarak yapilmakta ve kullanilan bu
teknoloji, animasyonu sinema goriintiileri kadar gergekgi hale getirebilmektedir. Ortaya ¢iktigi
zamandan beri yetigkinlere de hitap eden bir tiir olan animasyon, bilgisayar teknolojisini
kullanarak bu durumu daha da belirgin hale getirmistir. Bugiin, iiretilen animasyon filmler
milyonlarca kisi tarafindan izlenerek hem biiyiik bir ekonomik sektor olusturmakta hem de
makalenin basindan beri vurgulandig: gibi kiiltiir aktarimi agisindan énemli bir kanal olma
yolunda hizla ilerlemektedir.

Kiiltiir aktarimi a¢isindan Tiirkiye’de animasyon tarihi

Tirkiye’de animasyonun tarihi, Tiirk gdlge oyunu Karagéz’e kadar dayandirilsa da
bilinen anlamdaki animasyon, 1950’lerden sonra gelismeye baslamistir. Onceleri sinema
reklamlart i¢in hazirlanan ¢izgi filmler seklinde goriilen Tiirk animasyon sanati, daha sonra
alanimi ve tekniklerini gelistirerek varligini ispatlamistir (Tezcan Balta, 1900: 5). Tiirkiye’de
animasyonun ilk denemeleri 1948-49 yillar1 arasinda Vedat Ar’m yoneticiligini yaptig1 bir
kursla baslar. Vedat Ar’in 1947 yilinda on bes 6grencisi ile birlikte yaptigi, ii¢ dakikalik
Zeybek Oyunu adli galigmasi Tiirkiye’nin ilk animasyon filmidir (Onaran, 1994: 196).

1950°1i yillarda Yiiksel Unsal’in yonetiminde Evvel Zaman I¢inde ve Nasreddin Hoca
filmleri yapilir. Ancak filmler, laboratuvar islemleri icin gonderildigi ABD’de kaybolur
(Balcioglu, 1983: 14). Daha sonra Vedat Ar, “Filmar” adl1 bir stiidyo kurmus ve burada bir
yandan 2-3 dakikalik animasyon filmler iiretirken bir yandan da degisik bi¢im arastirmalari
yapmuistir (Senler, 2005: 110).

Filmar ile ayn1 donemde kurulan bir baska firma da “Istanbul Reklam Ajansi”dir. Bu
ajans, baslangicta karikatiir sanatcilarma c¢izgi filmler hazirlatmis, goriilen ilgi iizerine
kadrosunu genisletip tiretimini artirmistir. Ancak bu donemde tretilen ¢izgi filmler kalite
acisindan zayif kalmiglardir (Aygeng, 1990: 19).
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Ayni yillarda “Radar Reklam”mn actigi bir animasyon boliimii ile “Kare Reklam”
adindaki bir stiidyo ¢alismalara baglamis; fakat uzun dmiirli olmamistir. Bununla birlikte
“Stiidyo Cizgi” Evliya Celebi, “Canli Karikatiir” adli stiidyo ise Koca Yusuf've Direkler Arast
adli filmleri yapmustir (Atan, 1995: 27).

Animasyonun Tiirkiye’dekiilk denemelerinin, diinya animasyon ¢calismalarindan yaklasik
50 y1l geride oldugunu sdylemek miimkiindiir. ilk dénemdeki teknolojik gelismelerin, genis
bir zamana yayildig1 géz oniine alindiginda bu siirenin ¢ok biiyiik bir fark olusturmadigi
goriilmektedir. Tiirkiye’deki ilk donem animasyon ¢alismalari, igerisinde Nasrettin Hoca gibi
birgok kiiltlirel 6geyi barindirmasina karsin yeterince ilgi uyandirmamuistir. Tiirk animasyon
tarihinde yasanan bu ilk basarisizliklar, akillara teknolojik agidan yetersizligi getirse de durum
aslinda tam olarak Oyle degildir. Bahsedilen donemde animasyon calismalarinin basarisi
yiiksek teknolojiden ziyade, bu alana ilgi gosteren karikatiiristlerin varligina bagliydi. O
donemde 10 saniyelik bir animasyon i¢in 1000 civari karikatiir ¢izilmekteydi. Tiirkiye’de,
o donemde higbir karikatiirist bahsedilen diizeyde ¢izim yapmamistir. Bu durum ilk dénem
Tiirk animasyonlarinin basarisizliginin basat nedenini olusturmaktadir.

1970’11 yillara gelindiginde, Tongug Yasar ilk kisisel filmi Amentii Gemisi Nasil Yiiriidii?
(bk. Sekil 5) ile 1970 yilinda 2. Altin Koza film senliginde 6diil almistir. Tongug Yasar bu
eserinde Osmanli kaligrafi sanati ile olusturulan simgelere adeta can vererek bilindik ¢izgi
film anlayisinin diginda deneysel bir arastirma ortaya koymustur (Tiirker, 2011: 235). Ayrica
bu film, 900 filmin katildig1 9. Annecy Cizgi Film senliginde 6n elemeyi gegerek gosterilmeye
deger bulunan ilk Tiirk ¢izgi filmi olmustur (Abali, 2012: 106).

Karikatiirist Tan Oral’in, 1969’da yaptig1 Sansiir adli animasyon film; TRT Kiiltiir
Sanat Bilim Odiilleri Kisa Film Yarismasi’nda birincilik 6diilii, Aksehir Nasrettin Hoca
Canlandirma Film Yarismasi’nda (1975) biiyiik 6diili kazanmistir (Akt. Hiinerli, 2005:
64). Tongug Yasar ile Tan Oral’in bu tiir deneysel filmleri, Tiirkiye’de animasyon sanatinin
estetik agidan gelismesine katki saglarken animasyon filmin sadece reklam filmi olmadigini
da ortaya koymustur (Abali, 2012: 108).

1970’1 yillardan 6nce Tirkiye’de g¢ekilen animasyonlar, genellikle reklam amacryla
hazirlanmistir. Bu durum animasyonun bir tiir olarak gelisimini engelledigi gibi, folklorik
bir altyapiya sahip olarak izleyici ile bulusmasini da geciktirmistir. 1970’1i yillar, Tiirk
animasyonlarinin gelisme gostererek 6dil aldigi yillar olmanin yani sira gesitli folklorik
ogelerin kullanilmaya baglandig yillar olarak da degerlendirilebilir.

1980’li yillar Tiirk animasyonlarinin yurtdisinda ddiiller aldigi donemdir. 1980°1i yillarin
ikinci yarisinda Cizgi Reklam, Tung izberk Stiidyosu, Tele Cizgi, Animatek, Ajans Bulu,
Arnet gibi birgok stiidyo, devlet kurumlari igin egitici ve 6gretici filmler yapmaya baslamistir
(Hiinerli, 2005: 66). 1988 yilinda Dede Korkut Hikayeleri’nden alinarak ¢izgi filme aktarilan
50 dakikalik Boga¢ Han isimli animasyon, Tiirkiye’nin uzun metrajli ilk filmidir. Bu film
Pasin-Benice Stiidyosu’nda Dervis Pasin tarafindan yapilmistir (Abali, 2012: 106). Bu
donemde Dede Korkut gibi destani hikayelerden yararlanilmasi, Tiirkiye’de animasyonun
kltiir aktarimina yapmis oldugu katkinin 6nemli bir adimi olarak degerlendirilebilir. Ayrica
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ilk ddnem animasyonlarinda siklikla kiiltiirel 6gelerden yararlanilmasi, animasyon ve kiiltiir
arasindaki biitiinliik¢li yapiya da bir atif olarak okunabilir.

Tiirkiye’de ilk animasyon boliimii, 1990 yilinda Anadolu Universitesi, Giizel
Sanatlar Fakiiltesi’nde Cizgi Film (Animasyon) Boliimi adr altinda kurulmustur. Anadolu
Universitesi'nden sonra 2005 yilinda Maltepe Universitesi'nde ve 2006 yilinda Kiitahya
Universitesi'nde Cizgi Film-Animasyon Boliimii acilmistir. Bdylece animasyona ilgili
kisilerin erken yaslarda egitim almalar1 saglanmistir (Abali, 2012: 109-110). Bir baska
animasyon béliimii ise 2021 yilinda Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi’nde agilmustir.
Bu durum da gostermektedir ki, Tiirkiye’de animasyona olan ilgi gittikce artmakta ve
profesyonel animator yetistirme konusunda devlet destekli adimlar da atilmaktadir.

01. 11. 2008’de Tiirkiye’nin ilk yerli ¢ocuk kanali olma 6zelligi ile TRT Cocuk yayin
hayatina baglamistir. (URL-3). 2009 yilinda Tiirkiye’nin ilk ii¢ boyutlu ¢izgi film serisi
Keloglan, Animax Animasyon Stiidyolar1 tarafindan yapilarak TRT Cocuk kanalinda
yayimlanmistir. 1ki sezon boyunca gosterilen Keloglan, 2012°de reelle animasyonun
birlestirildigi yeni boliimlerle ekrana gelmistir (Abali, 2012: 110-111). Tiirk masal
kahramanlari igerisinde 6nemli bir yere sahip olan Keloglan hakkinda yapilan bu animasyon
film, Bayraktar’in ifadesiyle gelenegin gilincellenmesi ve gelecek kusaklara aktarilmasi
baglaminda basarili bir ¢aligmadir (2014: 48). Bahadir Ucan ise Keloglanin basarilt bir
yapim olsa da, basmakalip ve Bat1 kdkenli yaklagimlardan kurtulamadiginit diisiinmektedir
(2018: 1142). Keloglan animasyon dizisi her ne kadar eksiklikler barindirsa da, uzun metrajl
olmasi ve genis bir izleyici kitlesine sahip olmas1 gibi sebeplerle kiiltlir aktarimi agisindan
onemli bir isleve sahiptir. Nitekim Riistii Asyali’nin basrol oyuncusu olarak yer aldigi
Keloglan filmleriyle popiilerlesen bu masal kahramani, bahsi gegen ¢izgi filmle birlikte bu
popiilaritesini koruyacak ve geng kusaklar i¢in iyi bilinen bir karakter niteligine biiriinecektir.
Bununla birlikte, 1990’11 yillar i¢in Tiirk animasyonunun biiyiik gelisme gosterdigi yillar
oldugu soylenebilir. Bu dénemde iiniversitelerde acilan boliimler, profesyonel animatorlerin
yetismesine olanak saglamistir. Bununla birlikte, 2008 yilinda TRT Cocuk kanalinin yayin
hayatina baglamasi, Tiirk animasyon tarihi igin devrim niteliginde bir gelismedir. Urettikleri
animasyonu problemsiz bir sekilde yayilayabilecek bir kanalin varligi dogal olarak birgok
animasyon sirketinin kurulmasina zemin hazirlanistir. Ozellikle Tiirk animasyon sirketlerinin
kiiltiirden yararlanmasi da Tiirk folklorunun popiilerlestirilmesi agisindan dnem tasimaktadir.
Nitekim TRT Cocuk kanalinin varligi ve buna kosut olarak animasyon sirketlerinin kurulmast,
yukarida bahsedilen “Keloglan Masallar1” animasyonunun yani sira “Dede Korkut Hikayeleri”
¢gibi Tiirk kiiltlirlinde 6nemli bir yere sahip olan anlatilarin animasyona ¢ekilmesini saglayarak
ad1 gegen kiiltiirel 6gelerin dzellikle ¢ocuklar arasinda popiilerlesmesine olanak tanimistir.
Ahmet E. Aral tarafindan yapilan bir arastirma bu tezi dogrular niteliktedir. Aral’in ¢ocuklar
ile yaptig1 bir goriismede Dede Korkut'u taniyor musunuz? sorusuna; 141 cocuktan 24’i
Dede Korkut Kitab1’n1 okudugundan, 44’1 anlatilari cevresinden dinlediginden, 70’1 ise ¢izgi
filmini izlediginden dolay1 tanidigini sdylemistir (2015: 128). Bu durum, animasyonun kiiltiir
tizerindeki etkisini drneklendirmenin yani sira kiiltiiriin, biitiinciil bir yaklagimla korunmasi
gerektigini de gdstermesi agisindan kayda degerdir. Yine son yillarda TRT Cocuk Kanali’nda

1069



folklor/edebiyat, 2021, Yil (year) 27, Sayi (No) 108

yayimlanan bir¢gok animasyon dizinin kiiltiirle olan yakin iliskisi dikkat cekmektedir. Bunlardan
Dede Korkut Hikayeleri ¢izgi filmi, Dede Korkut Kitab1 esas alinarak olaylar ¢ocuklarin
anlayacagi sekilde sadelestirilmis ve orijinal bir senaryo ve yeni kahramanlarla giincellenmis
bir ¢izgi dizidir (Aslan, 2016: 219-220). Yine TRT Cocuk Kanali’nda yayimlanan bir dizi
olan Rafadan Tayfa igerisinde barindirdigi yogun kiiltiir 6geler nedeniyle adeta ¢agdas bir
folklorik anlat1 olarak degerlendirilmeye miisaittir. Rafadan Tayfa animasyon dizisinde agure
geleneginden ¢ocuk oyunlarina, tiirkiilerden halk oyunlarina kadar birgok folklorik 6geye
yer verilmekte ve bu sayede kiiltiir aktarimi agisindan 6nemli bir misyon yiiklenmektedir.?
Yukarida ornekleri verilen animasyon dizilerin yani sira bugiin Tirkiye’de, 6zellikle TRT
Cocuk Kanali’'nda gosterime giren birgok animasyon dizide benzer sekilde kiiltiirel 6geleri
gormek miimkiindiir.* Ciinkii animasyon film ya da dizilerin masal tiirii ile olan yakin iliskisi,
ayni zamanda kiiltiirel bir altyapiyla da biitiinlesmesini saglamaktadir. Bu durum ilk dénem
animasyonlarinda oldugu gibi glinlimiiz animasyonlarinda da devam etmektedir. Boylece
animasyon kiiltiir iliskisinin ayrilmaz yonii de ortaya ¢ikmaktadir.

Sonuc¢

Animasyon tarihi {izerinden animasyonun kiltiir aktarimindaki giiciiniin incelendigi
bu makaleden cikarilabilecek sonuclari su sekilde 6zetlemek miimkiindiir: Oncelikle,
animasyonun bir tiir olarak ortaya ¢iktigi 20. yiizyilin basinda yapilan ilk denemeler, bu
tiirtin zamanla folklorik bir anlatiya doniisecegini gostermektedir. Zira Disney Stiidyosu’nun
kurulusu bu durumu pekistirmistir. Ozellikle Disney Stiidyosu’nun masal gibi anlati tiirlerini
filme aktarmasiyla animasyon, ¢agdas bir “folklorik anlatiya” doniismiistiir. Animasyonun
folklorik bir anlatiya doniismesi, onu kiiltiir aktarimi konusunda olduk¢a 6nemli bir yere
getirmis ve disiplinler arasi ¢aligmalar i¢in uygun bir ortam hazirlamustir.

Animasyona renk ve sesin dahil edilmesi, yetiskinlere de hitap etmesini ve kiiltiir
ekonomisi gibi bir¢ok alanda kullanilmasini saglamistir. Bu durum, akillara kiiltiirel
emperyalizm diisiincesini getirse de 21. yiizyilda kiiltiirel ifade ¢esitliliginin saglanmasi,
yine yerel kiiltiirleri esas alan animasyon ¢aligmalar1 ile olacaktir. Bunun en iyi drnegi ise
Japon animasyon calismalaridir. Japonya Bati’dan aldigr animasyon tekniklerine kendi
mitlerini ekleyerek “anime” adinda bir animasyon tiirli olusturmus ve kiiltiiriiniin animasyon
vasitasiyla yasatilmasini saglamistir.

Tiirk animasyon caligmalarinin 1950’li yillarda basladigini sdylemek miimkiindiir.
ilk donem animasyon calismalarinin reklam amagh yapilmasi, animasyonun bir tiir olarak
gelisimini engellemistir. Bununla birlikte animasyon sanatiin Tiirkiye’de yeterince
gelismemesi, karikatiiristlerin bu alan olan ilgisizliginden kaynaklanmaktadir. Universitelerde
kurulan animasyon boliimleri ile 6zel sektdrdeki animasyon stiidyolari, Tiirk animasyon
sanatinin gelisimine biiyiik katki saglamistir. Ozellikle TRT Cocuk kanalimin yayin hayatina
baslamas1 ile Tirk animasyon sirketleri, yaptiklari animasyonlar1 kolayca izleyiciyle
bulusturmus ve bunun bir sonucu olarak Tiirk kiiltiirline ait anlati, gelenek, cocuk oyunu vb.
unsurlarin animasyonlarda temsili saglanmugtir.
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Goriildigl lizere animasyon, igerisinde barmdirdig: folklorik altyap: sayesinde ¢agdas
bir anlat1 olarak islev gérmekte ve kiiltiiriin kusaklararas: aktariminda biiyiikk 6nem arz
etmektedir. Diinyadaki ilk uzun metrajli animasyonun Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler,
Tirkiye’deki ilk uzun metrajli animasyonun ise Boga¢ Han olmasi, animasyon ile folklor
arasindaki yakin iliskiyi Orneklendirmektedir. Giiniimiizde iiretilen animasyonlarda da
yogun bir sekilde kiiltiirel 6gelere yer verilmesi, animasyonun kiiltiir aktarimi ve kiiltiiriin
popiilerlestirilmesi konusundaki giiclinii géstermesi agisindan dikkat ¢ekici bir durumdur.

Notlar

1 Flas skeg (ing. flash sketch ): 19. yiizyiln sonlarindan 20. yiizyilin bagina kadar yaygin olan salon eglence-
si. Performansi yapan kisi karatahtaya cizimler yapar, tahtaya art arda ekledigi ¢izgilerle, baslangigta yaptigt
¢izimleri beklenmedik bambagka seylere donistiiriir; bu dontsiimlerle izleyiciyi sasirtir ve bir hikdye anlatir
(Samanct: 2004: 133).

2 Kullanicilar tarafindan yapilan yorumlardaki yazim ve noktalama yanlislari, makalenin yazari tarafindan diizel-
tilerek verilmistir.

3 Rafadan Tayfa animasyon dizisi ve kiiltiir aktarimi konusundan ayrimtil bilgi igin bk. (Aslan, 2018), (Aslan ve
Yilar, 2019)

4 TRT Cocuk Kanali’'nda Keloglan, Dede Korkut Hikayeleri ve Rafadan Tayfa animasyon dizilerinin yan1 sira
kiiltiirel 6gelerin siklikla kullanildigi birgok animasyon diziye de yer verilmektedir. Bu animasyon dizilerle

ilgili yapilan birkag¢ 6rnek ¢aligma icin bk. (Karakus, 2016), (Tiirkmen, 2012), (Fedakar, 2011).
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