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Gecmis, gelecek ve simdi.

Siz hangisinde yasiyorsunuz? Anda kalabilenlerden misiniz¢ Yoksa cogunlukla
geleceginiz hakkinda planlar mi yapiyorsunuz?2 Ya da akliniz gegmiste mi¢ Eger dyleyse
simdi gecmisteki en kiymetli zamanlarinizi disinin, cocuklugunuzu.

Gecmiste kalan her bir saniye dnemlidir ama cocukken yapilan, okunan, izlenen her
sey daha bir anlamlidir. Cocukken izledigimiz cizgi filmler sadece hayal dinyamizi
olusturmaz. Bizibizyapan entemel parcalardan biridiraslinda. Bu yizden animasyondan
hicbir zaman kopamayiz.

Animasyon basitce elle cizilen ve dijitalle birlesmis resimlerin arka arkaya hizl bir
sekilde gdsterilmesidir ama bu sihri anlamamiz icin asla yeterli degildir.

Iste bu dergide animasyon hakkinda eglenceli, bilgilendirici iceriklerle ve tasarnmlarla
yasamin her alaninda karsimiza cikan bu sihri anlamaya calisacagiz. Isimizi severek
yapiyoruz ve bu mutlulugu tOm dinyayla paylasmak, Cizgi Film ve Animasyon
bdlumUnG kendinizden bir parca bulmaniz dilegiyle sizlere tanitmak ve birlikte gelecegi
insa etmek istiyoruz.

Bize bu dergiyi ¢cikarma firsati veren ve bize her zaman desteklerini hissettiren

Kurucu Rektérimiz Prof. Dr. K. Nevzat Tarhan’a,

lletisim Fakiltesi Dekanimiz Prof. Dr. Nazife Giingér’e,

Cizgi Film ve Animasyon Bélom Baskanimiz Dog. Dr. ipek Fatma Cevik’e
tesekkirlerimizi ve saygilanimizi sunuyoruz.
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METAVERSE NEDIR?

Metaverse, tim sanal duinyalarin, artinlmig gerceklik
ve Internetin toplami da dahil olmak (izere,
neredeyse gelistirilmis fiziksel gerceklik ve fiziksel
olarak kalici sanal alanin yakinsamasiyla olusturulan
kolektif bir sanal paylagilan alandir. Metaverse |,
verse evren anlamina gelen universede, meta yani
ote kelimelerinin birlesiminden olusuyor. Evrenin
otesinde anlamina gelen metaverse  fiziksel
gerceklikle arttinlmig ve sanal gercekligin birlestigi
bir online diinyalar toplulugu anlamina geliyor.

ik kez 1992 yilinda Snow Crash isimli cyberpunk &
bilimkurgu tarzi romanda yer alan ve bir tir sanal
gerceklik evreni olarak tasvir edilen Metaverse, AR/
VR uygulamalarinin yayginlasmasi ve Ready Player
One filminin yarattig heyecan sonrasinda tekrardan
giindeme geldi. 2021 yili itibari cebook'un
kurucusu ve CEO'su Marl&Zuckerberg'in, énce

Facebook'un

bir

Metavers

sirketi

olacag

yoniindeki aciklamalar ve ardindam da gectigimiz

hafta bu vizyon degisikligine ysnelik o

k Grtinlerin

bagli bulundugu cati firma isminin “Metg” olarak

degistirilmesi karari ile birlikte Metaverse

inda
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neredeyse bir sey duymaz olduk.
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Metaverse'in icerigine gelirseL dl'jlr_lyaca tnlt mimarlarla Galisip mekén biliyor. Fiziksel diinyada katilabilecegimiz
etkinliklerin bircoguna sanal alemde de gerceklestirebiliyoruz. Ornegin sanal sergiler, toplantilar, konserler, kamplar, geziler, kiyafet alip verme

gibi etkinlikler. En ilging kisimlarindan biri de resim cizerken tablonun icinde olabiliyorsun hangi evrende olmak istedigini secebiliyorsun,
kendi gezegenini insa edip oyun oynayabiliyorsun. Sanal gerceklik diinyasinda da gercek para karsiligji olarak kripto para kullanilabiliyor.

Melce TASKAYA




ANIMASYON

Tarihten &nce animasyon nedir sorusuna bakalim ;

Animasyon (canlandirma), birkac resmin arka arkaya hizl bir sekilde gésterilmesiyle elde edilen hareketli gérintiidiir. ilk animasyonlar birkac kagida istenen resimlerin
cizilmesi ve kagitlarin hizlica gegirilmesi veya bir cemberin icine konup déndiirtilmesi ile yapiliyordu.

Guntimiizde bilgisayar teknolojisi hem vektér hem de piksel tabanli animasyonlar yapilmasina olanak saglamaktadir. 2D animasyon teknigi saniyede 12 kare cizilerek
yapilir. Kisith (limited) animasyon tekniginde ise daha az kare cizilerek yapilmaktadir Animasyon film yapimi teknolojinin gelismesine birebir bagimlidir. Gelisen teknoloji;
bilgisayarlarda daha az zamanda daha kaliteli icerik olusturmayi miimkiin kilmaktadir. Animasyon filmleri 3D, 2D, stop motion, cut-out gibi yapimlarinda sik kullanilan

tekniklere kategorize edilebilir.

Animasyon nedir sorusunun cevabindan sonra simdi dénemlerini inceleyelim.

O

ERKEN DONEM

Erken dénemde insanoglunun tarihi olaylari
anlatmak icin cizdikleri resimler karsimiza
cikiyor. Bu resimleri incelersek karsimiza ilk
animasyon érnegi olmusg oluyor.

OrnekolarakyukaridagérdiiginiizAltamira
magarasinda bulunan yaban domuzu cizimi
gosterelir. Dikkat edilecegi tizere asil resmin
arkasinda silik ayaklar bulunmaktadir. Bu
ylzden bu ¢izim animasyonun ilk &rnegi
olarak gésterilmektedir.

FILM ONCESI DONEM

Bu dénemde etkili olan seyler 18. Ve 19. Yizyillarda sanayi devriminin
baglamasi ile yayilmasidir. Bu sayede makinler ile deneyler yapilmaya
baglanmistir. Bunlardan birisi ‘Sihirli Fener” adi verilen projektérdiir.

Cam levhalar tizerindeki resimleri kullanan bir gériintti projektéri olan
sihirli fener, bazi Paftalar hareketli parcalar icerdigi icin animasyonun
ilk &rnegi kabul edilebilir. Ancak 1824te icat edilen Thaumatrope
her iki tarafinda resim bulunan ve dénen bir mekanizmaya sahipti.
Déndurildiginde hareket ediyormus gibi  gériinen birlesik  bir
animasyon beliriyordu. 1834 senesinde icat edilen Zoetrope ise dénen
gérintileri hareket ediyormus gibi gésteren seritlerden olusan ici bos
bir tamburdu. 1877 senesinde ise icat edilen gtinimiizdekine benzer
gercek animasyonun ilk prototipi sayilan Praksinoskop Charles-Emile
Reynoud tarafindan Fransada icat edildi. Praksinoskop, cizgi film
makinesi olarak da bilinen bir icatti. Dénen bir silindir i¢ yiizeye sahipti,
bu i¢ ylzey ise gérintilerle doluydu. Cihaz tekerlekler tarafindan
déndirildiginde gérintiler birbirini takip eden bir hareket dizisi
olusuyordu.

20. YUZYIL
BASLARI

Bu yiizyilda 6ne ¢ikan devletler olmustur. Bunlar
Amerika Birlegik Devletleri ve Fransadir. Bu
devletlerde animasyonun tiyatral gdsterimlerinin
baslangiclarinin yapildigi dénemlerdir. Bu dénemde
de pek ¢ok animasyon stiidyosu da kurulmustur.
Yaratilmis ilk animasyon cizgifilm olarak kabul edilen
1908 senesinde ¢izilmis Fantasmagorie filmidir.
1914 senesinde yapilmis Gertie Dinozor ve 1919
senesinde yapilmis Kedi Felix de animasyon cizgi
filmleri tarihinin ilk akilda kalici karakterlerindendir.

1923 senesine gerildiginde Walt Disney Stiidyolari
kuruldu. 1928 yilinda ise Mickey Mouse'u iceren
filmi tizerine basilmig ilk ¢izgi film olusturuldu.

1930-1950
YILLARI

Cogu kisiicin animasyonun altin cagi olarak bilenen
bir dénemdir. Bu dénemde cikan Mickey Mouse ve
Donald Duck gibi animasyon karakterleri popiiler
kilttirin inanilmaz bir pargasi haline gelmistir.
Teknolojinin yiikselisi ise 1930 senesinde kurulan
Warner Bros. Stiidyolari ile gecmistir. Ayrica 1937
senesinde Walt Disney, elle cizilmis ilk animasyon
olma o&zelligine sahip Pamuk Prenses ve Yedi
Clceler filmini yayinlamustir.

1960-1980
YILLARI

1960 vyillarda ailenin recih ettikleri eglence araci
olan televizyonun yukselisi gercegdine animasyon
uyum saglamaya basladi. Animasyon stiidyolari
televizyonlar icin bircok c¢izgi film olugturmaya
basladilar. 1960 yilinda televizyonun ilk animasyon
dizisi olan Cakmaktaslar yayinland.

Bir sonraki sene ise Ayl Yogi, 1964 senesinde ise
yetiskinler icin yapilmus ilk uzun metraj animasyon
cizgi film olan Kedi Fritz gésterime girdi. 1980 lerin
ortalarina dogru televizyonlarda Disney Channel ve
Nickelodeon gibi kanallarin ¢ikmasiyla animasyon
cizgi filmler televizyonda kendilerine tam olarak yer
edinmis oldu.

1980-GUNUMUZ

1980 senesinde kargimiza CGl yani bilgisayar ile olusturulan
gérintiler animasyon teknolojisi tarihinde bir devrim yaratti.
1984 senesinde Pixar tarafindan CGl animasyon filmi olan
Andre ve Wally B'nin maceralari filmi yayinland.

1987 yilina gelindiginde ise su an en uzuklu soluklu Amerikan
sitcomu olma &zelligine sahip filmi olan Oyuncak Hikayesi
gosterime girdi. Oyuncak hikayesi, gtinimiiz animasyon
teknolojisine en yakin érnektir.

Gunumizde ise yavag yavas gelisen  teknolojiler ile
animasyon da yeni bir dénem bizi beklemektedir.

Bu yaziy1 animasyonun yaraticilarindan Norman Mc Laren’in
bir sézii ile bitirmek istiyorum: ‘hareket eden cizimlerin degil,
cizilenlerin hareketi sanati olarak tanimlamistir.’

Himeyra BAYUK



DIJITAL TASARIMLARA

Dimitris Ladopoulos tasarimci ve sanat yénetmenidir. Hem gérsel tasarim hem
de hareketli grafik tasarm (izerine uzmanlasan Ladopoulos, en sevdigi sanat
eserlerinden bazilarini renklerine ayristirmak icin bir dizi dizi algoritma kullaniyor.

Renk algoritmasinin yaninda 3D animasyon yazilmi Houdini ‘yi kullanan
Ladopoulous, diger tasarimcilara daha énce denenmemis bir sey yaparak ilham
kaynag oluyor.

Her bir gélgenin inceligini ve ayri her bir parcanin dogasinda bulunan tasarimin
ozelliklerini kusursuz bir sekilde birlestirerek kelimenin tam anlamiyla tablolar
dijital kompozisyona dénustirtyor.

Sanat ve teknolojinin dinamigini son derece iyi yakaladigi bu eserlerde Ladopoulos,
biz tasarimcilarin hayal gtictinde yeni bir yol haritasi ciziyor.
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Fransiz, sinemaci. Cizgi film tiiriiniin 8nciilerindendir. Asil adi
Emile Courtetdir. Bir kuyumcu ciragi olarak yetisti. Askerligi
srasinda karikatiir cizmeye basladi. Unlii  karikatiirci
Andre Gill tarafindan egitildi. 1885'te cesitli dergilerde
cizdigi siyasi karikattrlerle tn kazandi. 1905'te Paris'teki
Gaumont Stiidyosu'n-da calismaya bagladi ve ilk cizgi
filmi olan Fantasma-gorie’y1 1908'de tamamladi. 1908-1918
arasinda 100den fazla cizgi film yapt. 1938'de 6ldi.olarak
gosterilmektedir.

Cizgi film diinyasinin efsanesi olarak gériilen Miyazaki'nin
unt tlkesi Japonya sinirlart digina ¢ikmig, animasyon filmlerin
popiilaritesini tiim diinyada arttirmis, hayal giicti ve ustaligini
filmlerinde oldukga basaril bicimde kullanmustir. Aldigi sayisiz
édille basarisi diinya capinda tescillenen y&netmen, uzun
yillar gecmesine ragmen pek cok tlkede halen gésterimde
olan Heidi ve Anne of Green Gables gibi klasiklesen
animasyon serilerine imza atmisti. Mononoke Hime ve
Spirited Away, Miyazakinin en cok bilinen uzun metrajli
animasyon filmlerindendir.

‘Walt DISNE

Amerika Birlesik Devletleri genelinde bir simge haline gelen
Walt Disney, 1901 ile 1966 yillari arasinda yasamis ve kurdugu
yapim sirketi ile bir diinya markasi haline gelmistir. ABD'nin
lllinois eyaletinde dinyaya gelen Walt Disney genglik
yillarindan itibaren sinemaya ilgi duymus ve sinemanin bircok
farkli alaninda caligmisti. Cogu insan Walt Disney’i yalnizca
yapimci rolii ile tanisa da ydnetmenlikten senaristlige
sinemanin her alaninda calismig bir isimdir. Sinema ile ilgili
yaptigi tim bu calismalarin haricinde seslendirmen kimligi de
bulunan Walt Disney’in oldukca basarili bir animatér oldugu
da sdylenebili. ABD'nin adindan diinya capinda séz ettiren
animasyon merkezi Disneyland, Walt Disney’in en buytk
projelerinden biridir. En 8nemli yapiti Mickey Mousedir.

Tim BUR

(1958 - )

Timothy William Burton, 1958 dogumlu, Amerikali yénetmen, yazar ve
kendine 6zgii stilin yaraticisi. Ozellikle stop-motion (fotograf karelerinin
art arda gosterilmesi) teknigiyle cektigi animasyon filmlerindeki, insansi
dzelliklerini yitirmemis, abarti karakterleriyle taninan tinlti yénetmenin bazi
filmleri; “Beetlejuice” (1988), “Edward Scissorhands” (1990) ve “Nightmare
Before Christmas” (1993).

7 . AR A { A S

Matt GROENING

Amerikal karikatiirist ve cizer. Gergek adi Matthew Abram Groening'dir.
Televizyon diinyasinin en prestijli 6dilti olarak kabul edilen Emmy édiltint
tam 10 kez kazanan Groening, The Simpsons, Futurama ve Life in Hell'in
yaraticisidir. The Simpsons tiim diinyada buytk bagari kazanmig, 2007'de
David Silverman'in yénetmenliginde uzun metrajli animasyon film olarak
izleyiciyle bulugmustur.
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Fantasmagorie
En Eski Animasyon Filmi

Animasyonun ilk ustasi Emile Cohldur. Kendisi aslinda bir karikatiir sanatgisidir.
1907 yilinda biiytik resimler ¢izip, bunlari tek tek fotograflayarak bir animasyon filmi
yapmayi diistindi.

Fantasmagorieyi hayata gecirmek icin 700 resim cizen ve fotograflayan Cohl,
bunu yaparken Reynaudun izinden gitti ve 1908 yilinda ilk animasyon filmi
Fantasmagorieyi hayata gegirdi.

Zeybek Oyunu
En Eski Tiirk Animasyon Filmi

1947 yilinda Istanbul Devlet Giizel Sanatlar Akademisi 8gretim gérevlisi Vedat Ar
ve 15 8grencisi Turkiye'nin ilk animasyon filmi Zeybek Oyunu'nu hayata gegirmistir.

Zeybek Oyunu 3 dakikadir.

Tangled (Karmakarisik)
En Pahali Animasyon Film

2010 yilinda gésterime girmis ve 274 milyon
dolar maliyeti ile tim zamanlarin en pahali
animasyon filmi olmustur. Diinya genelinde
ise 591 milyon dolar hasilat yapmistir. Ayni
zamanda 83. Akademi Odiillerinde “En lyi
Orijinal  Sarki” dalinda aday gésterilmigtir.
Yapimi 6 yil siiren film, Disney'in 50. Animasyon
filmi olmustur.

Konusu ise; Kralligin en ¢ok aranan eskiyasi
Flynn Rider gizemli bir kulede saklanirken,
o kulede yasayan guizel ve cesur, 20 metre
uzunlugunda altin sarisi saglan olan Rapunzel
tarafindan esir alinmasi ile bunun etrafinda
dénen maceralardr.

Frozen (Karlar Ulkesi)
En Cok Hasilat Yapan Animasyon Film

Biridogatistiiyeteneklere sahip ikikizkardesin dykiistini
anlatan film, gésterime girdigi tarihten bu yana 1 milyar -
72 bin dolar gise hasilati elde etmistir. Hans Christian
Andersen'in ‘Karlar Kralicesi masalindan esinlenen
film, Kuzey Amerikada 398 milyon dolar, diinyanin ;
diger tlkelerinde de 674 milyon gelire ulagmistir. L)

-

e W T
= o

‘ .
. -

SR ]

“Arendelle Kralicesi Elsa” karakteri, aslinda ‘Kéti Kadin’

olarak yazilmisti. Ancak Elsa’yr seslendiren Idina Mezel, .
film sarkisini &yle bir sdylemis ki... Filmin muzigi Let It & 3

Go, animasyonun yapim agamasinda tim gidisati

degistirmis. Elsa karakterinin kétt olmasinin, Let It Go ¥4
gibi ilham verici bir sarki ile uyusmayacagini diistinen
yapimcilar; sarki yerine tim hikayeyi degistirmigler.

The Present
En Cok Odiil Alan Animasyon Film

180 festival gezip 59 6d(il alan The Present; Tiim vaktini
evde ve bilgisayar oyunlariyla gegiren bir cocugun
hikayesini anlatiyor. Bir giin annesinde gelen bir hediye
ile hayata yeniden dénen bu cocugun, hiiziinli hikayesi
bol festivalli ve 8diillii bir is ortaya cikartiyor.

2014 yapimi The Present, Los Angeles Bagimsiz Film
Festivali, Seul Guro Uluslararasi Cocuk Filmleri Festivali
gibi bircok festivalde &diille geri déndii. Daha sonraise
Vimeodan herkesin erisimine acildi. Yonetmeni Jacop
Frey, hikayeyi Fabio Coala'nin bir cizgi romanindan
esinlenerek uyarladi.

Siireyya YONDES
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ANIMASYON
FILMLER

Pervane (The Breadwinner)
IMDB: 7.7 /10

11 yagindaki Afgan kizi Parvana, Taliban kurallan altinda
yasamaktadir. Pervana, babasi haksiz yere hapse atildiginda
hayati sonsuza kadar degisir. Ailede para kazanabilecek
kimse olmadigi Parvananin calismasi gerekir. Fakat
kadinlarin erkekler olmadan evlerinden cikmalarina izin
verilmez. Parvana ailesine destek olmak icin saclarini kisacik
kesip, bir erkek cocuk gibi giyinerek calismaya baslar. Ozgiir
ve bir o kadar da tehlikeli bir diinya kesfeden Parvana,
babasini bulup ailesini tekrar bir araya getirmenin yolunu
arar. Allesi icin cok cabalar.

Adayliklar: En lyi Animasyon Filmi Oscar’
Aldigi édiiller: Canadian Screen Award for Best

Achievement in Music - Original Score

Akira
IMDB: 8 /10

Gelecekte gecen Akira, bir motosiklet cetesi liderinin
hikayesini konu ediyor. Motosiklet cetesinin lideri, hikiimet
tarafindan tzerinde tehlikeli deneyler yapilan arkadagini
kurtarmak icin harekete gecer. Cete liderinin arkadasi,
yapilan deneyler sonucu biiyik yikima neden olabilecek
psikokinetik gticlere sahip olur.

£y
A
Demir DeW(The IrontGiEht)
IMDB:8/10 { 5 ; '._1 " 'l.

‘;§§'lerd’e tipik bir Amerikan kasabasm(.ia_annesiyrw‘ﬂi[t‘e
b,

yan 9 yasindaki Hogarth ormanda-‘-J'z'a'V an 1gé'llen
dewszobotfa. bir sekilde iletisim kurar ve aralarinda siki bir
arkadaslik baslar. Elbette kasabaya gelen hikiimet ajani
Kent Mansley bu uzayli robotu arayip yok etmek konusunda
son derece kararlidir.

Moana
IMDB: 76 /10

Moana Antik Polenezyada yasayan bir kabilenin sefinin
cesur kizdir. Gigli ve korkusuz Moana doganin icinde
biyumustir ve negeli bir kizdir. Ancak yan tanrn Mauna
tarafindan yapilan korkung bir lanet onun adasina dek ulasir.
Ancak Moana bu duruma boyun egmemeye kararlidir.

VOL-i (Wall-e)
IMDB: 8.4 /10

Voli, gtinimiizden cok uzak bir gelecekte ge¢cmektedir.
Filmde, insanoglu asirikirlenme sebebiyle Diinya'yi terk edip
baska bir gezegende yasamaya baslamistrr. .. Insanoglunun
biraktigi ¢éplerden kendine yeni bir diinya yaratan yalniz
Vol.inin yalnizlig, bagka bir robot olan Eve'nin gelmesiyle
son bulur.

Srek (Shrek)
IMDB: 7.9 /10

Cirkin gértntimld, yesil bir canavar olan Shrek, son derece
mutlu bir yagsam siirer. ... Duloc tlkesinin iktidar hirsiyla yanip
tutusan ydneticisi Lord Farquad, prensesi kurtarmak icin
Shrek'ten yardim ister. Lord, ideal es olarak prenses Fiona'yi
secmigtir ve onu ejderhaya birakmaya hic niyeti yoktur.

Aldigi édiiller: Oscar Odiilii

Ejderhani Nasil Egitirsin _
(How to Train Your Dragon) | }
IMDB: 7.5 / 10

Ejderhalar Berk Adasini kendilerine mesken se¢mislerdir.
Yetiskinlik cagina erisen genc erkeklerin yapmasi gereken
tek sey bir ejderhayi éldirmektir. Zamani geldiginde k&ytin
sefinin tuhaf oglu Hiccup, icat ettigi tuhaf mekanizmali
silahi bir yaratiga dogrultarak onu sldiirmeye yeltenir.

Aslan Kral (Lion King)
IMDB: 8.5 /10

Vahsi Afrika'nin derinliklerinde geng bir aslan dogar. Babasi bslgenin krali olan
kiictk aslan, kisa zamanda onun yerine gecmek isteyen hirsli diismanlarinin

tehdidi altinda kalir.

Yiirityen Sato
IMDB: 8.4 /10

Kendisine yapilan biytinin etkisini yok etmeye calisan
genc bir kizin hikayesini anlatiyor. Siradan bir genc kiz
olan Sophie seytani bir cadi tarafindan buyiiyle doksan
yasinda bir kadina dénusr. ... Ayni amag etrafinda bulugan
ikili kendilerine yapilan kara biytiniin etkisini yok etmeye
calisacaklardir.




AMERIKA BIRLESIK DEVLETLERI VE JAPONYA UZERINDEN BIR BAKIS

2. DUNYA SAVASINDA ANIMASYON

Momotaro: Sacred Sailors (1945)

20. Yizyll'in ortalarindan giinimiize kadar medyayi kasip
kavuran animasyon, dinya tzerinde ilk bas gdsteriginden
beri insanlarin -gen¢ ve yasli- hayatlarinin bir parcasi haline
gelmigtir.

Animasyonun icadinin yuzyil askin streyi gegmesiyle
beraber amaci da siirekli degisimden ge¢mistir. Bu degisimin
tarihteki en biytik sebebi 2. Diinya Savasl ile beraberinde
gelen ideolojik degisimler ve teknolojik geligimlerdir.
Animasyon tarihine kisaca bir goz atacak olursak Japonya

ve Amerika Birlesik Devletleri (ABD) tarafindan en buiyiik

anime eserlerin tretildigini gérebiliriz.

2. Diinya Savasi éncesi animasyon Japonyada da ABD'de
de teknik gelisim ve Uretim amaciyla dogdan stiidyolar
arasindaki yaristan ibaretti. Hentiz yeterince gelismemis bir
teknoloji tizerine yapilan tirlti calismalar finansal ve zamansal

sikintilar yiiziinden zorluklardan gecti. ABD'li animasyon
stiidyolari (Disney) renkli animasyonlara gecmisken Japonya
kullandiklari monokrom teknigi hentiz arkada birakabilmig
degildi. Akimi yakalayabilmek icin zaman, para ve efor sarf
eden Japon stiidyolar, para kithgindan dolayi calisan sayisini
ciddi miktarda azaltti ve sube sayisini kisitladi.

2. Diinya Savagl sirasinda ise durumun béyle olmadig
goriltiyor. Savas dncesi iki tilkede de kiiguik bir kitleye ulagan
animasyon endustrisi birkag sene igerisinde toparlandi ve
altin cagina adim atti.

Ek olarak savas zamani normlarindan biri de erkegin
cepheye gitmesi ve kadinin evi gecindirmek icin farkli iglerde
calismasiydi. Ozellikle 2. Diinya Savasi déneminde kadin
animator sayisi gozle gorulir bicimde artsa da cepheden
dénen erkek askerlerin  mesleklerine geri dénmesiyle
animasyon endustrisindeki kadin poptlasyonu giin gegtikce
azaldigr gériilir.

Seo Mitsuyonun (1911-2010) yapimciigini  Gstlendigi
“Momotaro: Sacred Sailors” filmi 1945 yilinda vizyona girdi.
Filmin yapimi gérevi Japon Hitkumeti tarafindan Mitsuyo'ya
1944 yilinda verildi. Propaganda amaciyla yapimi emredilen
bu film, Japonya'nin ik uzun metrajli animasyon filmi oldu.
Miittefiklerin zaferi ile ABD bolluk yasarken gégsiine iki
darbe alan Mihver tarafindaki Japonya'nin zor zamanlardan
gectigini sdylemek yerinde olur.

1945 yilinda Hiroshima ve Nagasaki'ye atilan atom
bombalari Japonyanin teslim olmasina yol act. 143124
kisinin patlamalar sonucu hayatini kaybetti, bunun yani sira
Japonyanin animasyon mirasinin biiytk bir kismi da yok
oldu veya arsivlerde kayboldu. Giiniimiizde yapildigi bilinen
en eski animasyon “Katsudo Shashin (1907)" yani Turkce
cevirisiyle “Hareketli Resim’dir. 2005 yilinda Japonyanin
Kyoto Bslgesi'nde bir film ve animasyon arsivinde bulundu.

Katsudd Shashinin 1. ve 2. Diinya Savaslan &ncesine
dayanmasi ve savaglarda kayiplara karisan daha bircok
animenin varligi géz 6niinde bulunduruldugunda batils
animasyonun Japonyaninkinden daha ge¢ dogdugu
sdylenebilir.

ABDde Endustriyel Devrim (18-19. Yuzyl) srrasinda bir
fikirden ibaret olan animasyon, 1891 yilinda Thomas A.
Edison tarafindan motion picture kameranin icat edilmesiyle
hayata kavustu.

Amerikan animasyonu 20. Yizyilin bagindan itibaren kakli
bir gelisim stirecinden gecti. James Stuart Blackton (1875-
1941) tarafindan diinyanin ilk animasyon filmlerinden biri
olan “Humourous Phases of Funny Faces (1906)" yapildi.
Animasyonun yeterince akici olmamasi géze batmig olmali
ki Winsor McCoy (1869-1934) binlerce cizimi birlestirerek
cok daha piriizsiiz bir triin olan “Little Nemo (1911)"yu
yayimlad.
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Akira (1998) Neo Tokyo Patlamasi

Amerikan animasyonu bir kapisma haline biriindi ve bu
durumdan “Bray Production” ve “Barré Studio” dogdu. Bray
Prodiiksiyonlari ilk animasyon serisini [Colonel Heeza Liar
(1913-24)] yayimladi ve animasyon dinyasinda biytk bir
basariya imza atti. Bu basarisi tizerine Bray Prodiiksiyonlan
Walter Lantz (1899-1994) ve Betty Boop'un (1930-1989)
yaraticisi Max Fleischer (1883-1972) gibi bilindik isimler
dogurdu ancak Japonyada da oldugu gibi finansal ve
zamansal sikintilardan dolayr stiidyolarini kapadilar.

2. Dinya Savasi éncesi dénemde Amerikan animasyon
endustrisi altin cagini yasadi. Walt Disney (1901-66) “Mickey
Mouse” karakterini izleyicilerle defa “Steamboat Willie
(1928)” de bulusturdu.

Savag sirasinda da devam eden Altin Cag beraberinde Pinokyo
(1940), Bambi (1942) ve “Dumbo (1941)" giinimizde de
inini koruyan animasyon filmlerini getirdi. Disney Stiidyolar,
Famous Stuidyolar, Metro-Goldwyn-Mayer ve daha bircok
studyo giglti bir dsnemden gecti.

Disney Stiidyolar’nin en biiyiik kazang kaynaklarindan biri
olan Avrupa giselerinin kér kaybetmesiyle éncesine kiyasla
fakir bir désnemden gegiyorken Walt Disney, Pearl Harbour
saldinsnindan sonra ABD hiikumeti tarafindan propaganda
ve egitsel animasyonlar yapmakla gérevlendirildi. Bu siirec
icerisinde Disneyden eksik kalmayarak Famous Stuidyolari
savas ve stereotip icerikli “The Mighty Navy (1941)" ve “You're
A Sap, Mr. Jap (1942)” animasyon filmlerini yayimladi. Buna
ek olarak Metro-Goldwyn-Mayer Stiidyolari  1930’larda
animasyon diinyasinda yakalayamadigi bagariyr Tom ve Jerry
karakterlerini bir catisma iginde gdstererek ve milletin ilgisini
cekerek bulur.

Japonya da savag sonrasi ddnemden giinimiize kadar trettigi
animasyon filmlerine 2. Diinya Savagi ve atom bombalarinin
izlerini birakmigtir. Buna 6rnek olarak “Grave of the Fireflies
(1988)", “Akira (1988)" ve “Tetsuwan Atom (1963-66)". Bu
animasyonlarin yénetmenlerinin 6zel hayatlarini inceleyecek
olursak savas sirasinda geng bireyler olarak buytk kayiplar
yasadiklarini, bazilarinin yetim kaldiklarini ve bombalamalara

sahit olduklar gériltyor.

2. Diinya Savagl ve devamindaki dénemlerde Japonya ve
ABD'nin animasyon endiistrileri arasinda farkliliklara rastlansa
da birkag benzerlik acik ve nettir: propaganda ve savagin birey
ve topluma olan etkisi. ABD'nin Tom ve Jerry'sinin savastan
sonra barigip arkadas olmasi, Temel Reisin yapimcilarinin
stereotipten uzaklagmasi; Japonya tarafinda ise Akira filmimin
sonunda Neo Tokyo sehrinin ortasindaki patlama, animasyon
filmlerinin konularinin yetim cocuklar sikca icermesi gibi.

Hem Japonya hem ABD nasyonalist ideolojiyi benimsedi -
nasyonalizm de propagandaya zemin hazirladi. Hikumetler,
vatandasgin ilgisini cekmek; ideolojiyi 6zendirmek icin pankartlar
ve afislerin yani sira animasyon stiidyolaryla propaganda ve
egitim bazl sézlesmeler yapti, bu da animatérlerin biyuytp
gelismesine zemin hazirlad.

ABD ve Japon animasyonlarinin 2. Diinya Savagi zamanindaki
halini inceledigimizde sonug olarak giiniimiiz animasyonlarinin
teknik,icerik ve bicimolarakkayda deger gelismeler gssterdigini
gérebiliriz. Nasyonalizm, propagandayi beraberinde getirdi;
bu da hitkumetlerin animasyon stiidyolarina dénmesini ve ilgi
gostermesini saglad..

Bu incelemenin sonucunda savasi kazanan ve kaybeden
taraflarda bulunan bu iki tlkenin animasyon agisindan biiyiik
gelismelere imza atmasinin nasyonalist Uretim sayesinde
oldugu kanisina ulagabiliriz.
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Game Designer [ Artist

Firewood (2017) - PC
Rift Keeper (2019) - PC, PS4, Xbox, Switch
Kargast (2022) - PC, PS4, PS5, Xbox, Switch

Merhabalar, 6ncelikle seni biraz taniyabilir miyiz?

Merhabalar, ismim Yanki Aslan. Oyun sektériine girisim 2017de  bir
arkadasimla beraber Frymore adi altinda, Steam platformu tzerinde
“Firewood” isimli oyunumuzu yayinladigimizda basladi. Gelisim stireci asadi
yukari iki sene stiren ikinci oyunumuz “Rift Keeper” ise konsol ve pc olarak
ttim platformlarda yerini aldi. Daha sonra kisa bir stireligine profesyonel
olarak mobil oyun tizerinde lerleyip belirli firmalar icerisinde cahstim. Ugtinci
oyunumuz olan Kargast'in gelistirme streci bittiginden itibaren ise Doping
Hafizada Senior 3D Artist olarak gérev yapmaktayim.

Ne kadar zamandir oyunlarin icindesin ve aklina bu oyunu yapmak
nasil geldi?

Kendimi bildim bileli oyunlarla ic iceydim. Aslinda ilk basta aklimda bir sey
tretmek gibi bir fikir yoktu. 2017 senesi “Silence Of The Sleep” adinda bir
oyun oynamistim. Genel olarak beni ¢cok etkilemesi sebebiyle tizerine biraz
arastirdiktan sonra tek bir kisi tarafindan gelistirilmis oldugunu &grenince
‘ben de yapanm” distincesi belirdi aklimda.

Spesifik olarak bu oyunun nasil aklima geldigini anlatmam gerekirse, ik basta
korku/macera oyunu olacakti fakat ekledigimiz/yazdigimiz karakterlerden
sonra ve evrenin de genislemesi ile beraber daha buyiik bir oyun ve farkli bir
tire girigmek istedik.

Opyunu gelistirme siirecin nasildi?

Strec oldukca sanciliydi, hem ilk defa rpg yapiyorduk hem de hicbir zaman
bu kadar uzun soluklu bir oyuna el atmamigtik. Game design document
olusturmadan énce oyunun tirinden temasina her sey dedisti ve bu bz
asagi yukan bir 5-6 ay yavaslatti, her sey belirlendiginde ise, tim assetler
hazirlandiktan sonra level design, ayni zamanda combat mekanikleri ve
ardindan da muziklere gecildi.

o

Kargasta PC ve Konsol
platformlarindan ulagabilirsiniz.

Steam magaza sayfasini incelemek icin tiklayiniz.

Oyunun tiirii ve konusu nedir, oyunda neler ile kargilasacagiz biraz
bahseder misin?

Opyunun tirt sira tabanl ryo, cok fazla érmedi olmasa da popiiler olarak
‘undertale” veya “lisa” adindaki oyunlara yakin diyebilirim.

Kargast'ta slimctl bir hastalikla bogusan bir cocugu kontrol ediyoruz,
hastanede tek basina uyanan cocuk isterse karsilastidji karakterlerle arkadaslik
kurabilir, isterse diismanca yaklasabilir. Her halikarda amacimiz o evrenden
kurtulmaya calismak.

Su anki oyun sektérii hakkinda ne diigtintiyorsun?

Oyun sektoriinin son zamanlarda daha hizli gelismesini pozitif bir sey
olarak gériyorum. Mobil oyun sektértint disarida tutarsak, teknoloji arttik¢a
gelistirme sireci ufak projelerde bile uzuyor ve maaliyetleri artiyor. Bu
sebeple de ciddi emek ve stire¢ gerektirdigi icin bizimki gibi gelismekte olan
ulkeler, genellikle mobil sektériine yéneliyorlar. Daha kisa gelistirme stireci
ve eleme ile daha genis bir kitleye hitap etmek izerine yogunlasan firmalar
giin gegtikge artiyor. Her ne kadar kisisel olarak mobil oyun sektériinden hig
hoslanmasam da genel olarak sektériin geligimi ve is olanaklan gibi sayisiz
pozitif etkilerinin de meveut oldugunu digtinmekteyim.

FRYMORE

Oyun gelistirmenin zor asamalardan gectigini gectigini biliyoruz.
Bu siirecte seni motive eden ne oldu?

Motive olarak sayilmaz aslinda ama; benim kadar istekli biriyle bu stirece
baglamig olmam bir seylerin daha stabil ilerlemesini sagladi. Aslinda deneme
amacli olan, tzerinde ¢ ay calistgmiz ik oyunumuzun bize bir gelir
saglamasi da beni yeterince bu yolda ilerlemeye tesvik etti.

Son olarak oyun gelistirmek isteyen arkadaslara baslangi¢
asamasinda ne éneride bulunursun?

Eger kendi baglarina bir girisimde bulunmak istiyorlarsa, kesinlikle iyi plan
kurmalarini ve ardindan bir game design document olugturmalarini Sneririm.
Daha sonra bir proje veya document olan kisima geldiklerinde, agin derecede
bir market dolulugu oldugu icin kesinlikle global bir yayinc bulmalarini
dneririm. Sizin oyununuza olumlu veya olumsuz déniis yapabilecek her
publishera ulagip bir fikir almaniz sizin yarariniza olacaktrr.

Eger iyi bir planlama ile yola cikarsaniz elinize hem cok iyi tecriibeler
gecebili. Hem de istediginiz sonuca ulasmasa dahi portfolyonuzda ve is
bagvurularinda da kullanabilirsiniz. Eger basar istiyorsaniz, kaybedeceginiz
hicbir sey olmayacaktrr.

Réportaj: Tuba Nur SUCU
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Yénetmen [ Aktér

Nane ile Limon: Kayip Zaman Yolcusu (2017)
Istanbul Muhafizlari: Ab-i Hayat Cesmesi (2018),
Istanbul Muhafizlari: 100 Yilin Muhafizlar (2021)
Istanbul Muhafizlari 3 (2022)

ilk olarak kendinizden ve Cordoba animasyon stiidyosundan bahseder misiniz?

Ben Muhammed Ammar Giindiiz 1985'te dogdum, Istanbul Universitesi Isletme Fakiiltesi mezunuyum. Isin
business kisminda yer aldim daha cok. 2008 yilinda Cordoba'yi kurdugumuz zaman bir ¢izgi film yapma
ideolojisi ile kurduk. O dénemde “Nane ile Limon’la “Cille” ile basladik. Ben o siralar cizgi filmin tretilmesinin
maliyetleri icin yurtdisindan getirdiim bir insaat cihazini santiye santiye gezerek satmaya bagladim. Yaklagik
iki sene boyunca sirketin maliyetlerini bu sekilde karsilamaya calistik. Sonra biraz daha organizasyon kismina
gectim o dénemde kiiresel isinmaiile ilgili “Kiiresel Konferans™ adl akademik bir konferansin organizasyonunu
ustlendim. Oradan elde edilen mali gelir de yine cizgi filme aktanld.. 2015% kadar ben disaridan sirket:i
gelistirme amacl ek isler yapmaya calistim. 2011 -2012 yilinda TRT cocuk dergisinin midurltgiine gegtim,
derginin ilk iki senesini yani 24 sayisini ben cikardim.2014-2015 yillarinda artik Cordoba sirketinin yapimailik
kismina gectim.

Cordoba Animasyon Stiidyosu'nun islerinden bahseder misiniz?

Yurtdiginda savas bolgelerinde, yokluk bélgelerinde imkansizliklar icerisinde yasayan 9-12 yas grubundaki
kizlarin siradan bir gtintint anlatan bir belgesel cektik, tabi onlarin siradan bir giinii bizim siradan bir gtinimiiz
olmuyor. 13 tilkede, 13 kiz cocugu ile 13 baltim cektik. Bu tlkelerde bu cekimleri yaparken ayni zamanda 2 tane
daha belgesel cikardik. “Yizler” ve “Buna Deger” isimli iki ufak is. Bunun digsinda Trki devletlerde “Turkler”
adli belgeseli cektik. Cizgi filmlerimiz “Nane ile Limon” ve “Cille” adli ¢izgi filmleri yaptik, 1 sezon ‘Gizemler
Diyarina Yolculuk” u yaptik. 2014'ten sonra “Istanbul Muhafizlan” sertiveni basladi. Bunu yaparken cocuklara
sporu sevdirmek icin “Hizli Ayaklar” adli olimpiyat sporlan ile ilgili bir ¢izgi dizi hazirladik. Bu sirada “Nane
Limon” un sinema filmini hazirladik “Istanbul Muhafizlan"nin ik sinema filmini hazirladik ve simdi 2. sinema
filmi vizyona girdi. Aslinda bakildiginda hakikaten dolu dolu ¢ok fazla proje yapmisiz. Yaklagik 4 sene boyunca
“Nane Limon'dan 130 bslim “‘Cille’den de 65 bélim yaptik. Yani 2008'den 2021 kadar yaklagik 7500 dakikalik
is Uretmisiz. Bu 1 yilda 6-7 sinema filmine tekabl eder.

Bir animasyon filmin seyir asamasina gelme yolundaki adimlarini kisaca
anlatir misiniz?

Uretim zinciri sdyle olusur: ilk basta fikri ortaya cikar sonra bununla ilgili ana fikri
olusturacak bicimde hikaye yazarsiniz. Sonrasinda bunu sinopsis ve tretmana
dékersin. Sinopsis hikayenin cok kisa ézetidir. Sonrasinda tretman yazilir. Ardindan
senaryo yazlir ve storyboardlar cizilmeye baglar. Storyboardlar ¢izilirken mekan ve
karakter konseptleri hazirlanir. Bundan sonra mekan setleri hazirlanir ve karakterler
riglenir, texturelanir. Daha sonra storyboardlar veya layoutlar animatérlere daditilir,
animatérler animasyonlar baglarlar. Streg icerisinde paralel olarak animasyonlarin
isklandirmasi yapilir renderlar alinir. Sonra compose e girer, mizikler ve
seslendirmeler vapilir son olarak mixlenir, yayina hazir hale gelir. Ardindan da
yayinlanrr.

Fikrin dretilmesini kolaylastiran, etki eden etkenler nelerdir?

Hakikaten cok iyi bir gézlemci olmaniz lazim. Aslinda yani insan etrafini inceledigi
zaman, érnedin evde otururken camdan disari bakiyorum disanda martilar ve
kargalar kavga ediyor. Bu bile bir fikir dogurabiliyor: Martilar ve kargalarin savagi.
Bu kiictk olayi gézlemleyerek bundan fikir ortaya cikabilin Aslinda tamamen
gézlemcilige ve hayal giciiniin genisligine dayali olan bir sey fikir tretimi. llk basta
fikir asamasinda kurulan hayalleri biz hicbir zaman yere bastirmayiz. Olabildigince
ucariz olabildigince agik oluruz yani.

Peki bu hayal gicii nasil daha iyi gelistirilebilir?

Okuyarak. Cok okumak kurdugumuz hayali daha iyi ifade etmemize yanyor.
Izlemek, film, cizgi film, belgesel hi¢ fark etmez bu da hayal giiciint genisleten en
dnemli seylerden biri. Mesela cocuklanmizin cok televizyon izlemesine kiziyoruz
ancak bu da hayal giictint geligtiren bir durumdur. En nihayetinde cocugun kapali
kiicuk bir dtinyasi var bu kiictk diinyada genis bir hayal diinyasina sahip olabilmesi
icin bir seyleri gériiyor olmasi lazim. Bir cocuk uzayla ilgili bir sey seyrettigi zaman
uzayl hayal edebilir ama hic gérmese o hayalin varligindan haberdar olamaz.
Kisacasi strekli okumak, izlemek ve stirekli ilgi alanini genis tutmak gelistirir hayal
gucund.

Ekibinizi secerken nelere dikkat ediyorsunuz hangi standart sizin icin
énemli?

Ekibin birlikte uyumu cok dnemli ve ayni heyecani yasamasi dnemli. Hani diinyaca
unlti bir futbol yildizini 35 yagindan sonra transfer ederler ama adamin yapacagi
kalmamistir zaten her seyi kazanmistir heyecani yoktur. O heyecani yasayabilecek
belki de hicbir sey kazanmamis ama kazanabilecek, iyi bir vere gelecek olan 35
yasindaki bir futbolcuyu onun yerine getirmek daha iyidir. Yani a¢ olmakla ilgili olan
bir sey bu. Eger projeye agsa, bunu sadece ticari bir kazang olarak gérmiiyorsa ve
bunu gelistirebilecek, olusturabilecek her seye sahipse o zaman ekibin icine cok
rahat bir sekilde yerlestirebiliriz. Diger tiirltsti ¢tinkti sadece isin uygulama kisminda
kalir. Uyum ve heyecandir temelde yatan.Kisacasi stirekli okumak, izlemek ve stirekli
ilgi alanini genis tutmak gelistirir hayal giictnd.

Istanbul Muhafizian Ab-i Hayat Cesmesi (2018)
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Biz geng animasyon sanatcilarinin bu sektére girip bu sektérde tutunabilmesi icin hangi uygulamalari bilmesi
gerekli?

Biz animasyona bagladigimizda 3dde Maya'yi kullaniyorduk Maxkullanan firmalar da var, son zamanlarda Blender cok kullaniimaya
basladi fakat Blender konusunda yetismis cok fazla kimse yok. Tabi gencler kendilerini Blender konusunda gelistirirlerse is bulma
skkintisi yasamazlar ¢tinkd firmalar buraya dénmek istiyor. Ama isin 6ztinde hangi program secilirse secilsin onu tam anlamiyla
bilmek lazim.

Animatériin hedefi sadece bulundugu tlkede calismak olmamali. Animasyonun evrensel bir dili var ve tim diinya animasyon
yapiyor. Oturdugunuz yerden diinyanin her yanina ¢alisabilirsiniz. Bunun icin de sizin gibi genclerin karar verdigi programi cok iyi
bilmesi lazim. Tabi gontlister ki genclerimiz her programi bilsin. Gtinimiizde ise diinyada 3d'de 3d Max, Maya ve Blender hakim.
2d'de Toon Boom var Moho var yani bunlar tabi diin dtinyanin kullandigji programlar bunlardan cok sasmamak lazim.

Bizim gibi gen¢ animasyon sanatcisi adaylari icin énerileriniz nelerdir geligebilmek icin neler yapmamiz gerek?

Suaniginde bulundugumuz gagda her seyi égrenebilecek bir stirti platform var. Ornegin YouTubeda istenilen her bilgive, egitim
videolarina ulagilabilir. Internetin size sagladigji, bu platformlarin size sagladigji imkanlardan sonuna kadar yararlanin, temelinizi
saglam atin. Bunun diginda bol bol okumak, arastirmak, izlemek ve gézlemlemeler yapmak gercekten cok snemli.

Peki sizin eklemek istediginiz 6grenciler icin katkida bulunacak seyler?

Her meslek bir ehliyet bir bileziktir. Uluslararasi arenada evrensel bir dile sahip bir meslegin icerisindesiniz su an. Artik reklamda,
tanitimda, sinemada, televizyonda, platformlarda, oyunda her yerde kullanilan bir teknoloji animasyon. Su anicinde bulundugunuz
mesledin, kolunuza takmak tizere oldugunuz bilezigin kiymetini cok iyi bilin. Bu alanda kendinizi gelistirebilirseniz hic kimseye
midanasi olmayan, oturdugunuz yerden bile is yapabilecegdiniz cok mikemmel bir bilezige sahip olacaksiniz. Onun igin
portfolyonuzu giizel doldurun, stirekli arastirma icerisinde, yenilikleri, programlar deneme cabasinda yeni teknolojileri 6grenme,
takip etme cabasinda bulunun. Bunlar bu isin olmazsa olmazidr.
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Rooty Toot Toot'un 70. Yildénimii 13 kasim 2021 Micheal Lyons
Animasyon kutlamasi yetmis yil énce kisa bir konu olan Rooty Toot
Toot'un ilk cikisi bu ay, animasyon icin cigir acan bir an. Ik uzun
metrajli film, prime- time TV'de animasyon gésterileri ve bilgisayar
tarafindan olusturulan gériintilerin ortaya cikisi olarak. Zamanin
canli aksiyon filmleri icin bile ctiretkar gériinen karanlik bir komedi
hikayesi anlatiyor ve bu hikayeyi, ortamin olanaklarini yaratici bir
sekilde genisleten ustaca bir sekilde anlatiyor.

Filmin yapimciligini United Productions of America. UPA Studio
tstlendi. Stiidyo, Disney stiidyosunda animatérlerin grevinin
ardindan 1941 yilinda kuruldu. Stiidyodan ayrilan birkag sanatci, daha
az gercekei ve daha stilize animasyonlar yaratmak istedi. Bu, UPAnin
ayirt edici temeli oldu. Sanatgilar, cesur karikatirler icin zengin
karakter tasarimini terk ederek ve yemyesil arka planlar icin seyrek,
geometrik sekiller kullanarak kendi, daha modern grafik stillerini
olusturdular. UPA stili, diger stiidyolardaki animasyonu etkileyerek
yUzyilin ortalarinda endiistrinin gériiniimiini olusturacakti. UPAdaki
sanatcilar, gorsellerin yani sira hikayeleriyle de sinirlan genisletti.
Bunlardan biri kesinlikle kiskang bir agik ve cinayet hakkinda bir
hikaye olan Rooty Toot Tootdu.

KATILIN
HIKAYESI

Kisa film, kendisini piyona calan erkek arkadagi Johnny'yi vurdugu
icin yargulanan Frankieden yola cikarak popiiler bir sarki olan
“Frankie and Johnny"yi kullaniyor. Kurnaz avukat Diriist John(
efsanevi ses Ravenscroft tarafindan seslendirildi) onu temsil
ediyor ve Nellie Bly adinda bagstan cikarici bir sarkici ifade vermek
icin getirildi( seslendirme sanatgisi Anette Warren hem Nelly'yi
hem de Frankie'yi seslendiriyor). Aktér Thurl gdsterisli geri
dénuslerle, durusma, sarkicisinin dénem hizinda ilerliyor, jtrinin
kararina geliyor ve ardindan bir biikiilme sona eriyor. Tim bunlar
sayesinde Rooty Toot Toot bircok yénden cigir aciyor. Kisacasi,
UPAnin rettigi herhangi bir sey kadar stilistiktir. Her karakter
belirli sekillerle tanimlanir: Frankie, sapkasinda ve elbisesinde tiim
ince cizgiler ve sadece bir kirmizi renk tonu; Diiriist John, beyaz
takim elbisesi icinde armut seklindedir ve yargi¢ kollar olan bir
kiire gibidir.

Mahkeme salonunun arka plani, az ayrintiya sahip seyrek bir
sahne oyunu ve bir jiiri ve mahkeme salonuyla zar zor hareket
eden seyircilerle dolu. Tuim UPA filmleri on yillar dnce her buyiik
stiidyonun standardi olan gésterisgli animasyonla tam bir tezat
olusturuyor. Bununla birlikte, Rooty Toot Toot, stilini kisa film
boyunca aksiyonu ve mizahi vurgulamak icin kullaniyor.




ANIME NEDIR?

Anime; Japon cizim sanatiyla cizilmis sanat eseridir, kendine 6zgii ¢izim tekniklerinden olusur. Kékeni Fransizcadan gelir ve
‘animation’ kelimesinin kisaltilmig halidir. Sanilanin aksine her yastan kitleye hitap edebilecek genis bir yelpazeye sahiptir.

Ne kadar animeler cocuklar icin dense de animelerde kan, vahset ve ciplaklik da bulunabilir. Gercek hayatta olmasi miimkiin
olmayan tuhaf ve fantastik olaylari konu alan bu yapimlar popiiler kiltirde oldukca yaygindr.

Animeler hakkinda ti¢ madde:

Anime sadece Japonyaya 6zqii degildir, Korelilerin, Amerikalilarin, Cinlilerin vs. animeleri vardir. Adlan degisse de
‘animasyon’ olarak gecer. Anime kiltiirii en cok Japonya'ya ézgiindir.

Cizimlerle yapilan seye cizgifilm/cizgi-dizi denir. Yani animeler de bu kategoriye girer, ayrica her anime bir cizgifilm
olsa da her cizgi-film bir anime degildir.

Animelerin kaynagi genelde mangalardan esas alinip tamamen animeden bagimsiz olabilir. Manga cizen kisilere
‘mangaka’ denir. Amerikan cizgi romanlarindan farki sol taraftaki panelden baglamak yerine, sag taraftaki

panelden baglanarak okunur.

=\

DOROHEDORO

CHAINSAW MAN
Stiidyo: MAPPA
Tiir: Aksiyon, Komedi, Korku

2020'de MAPPA tarafindan animesi duyurulduktan
sonra seriye ilgi artmis, 6ncesinde bile oldukga buyik
bir kitleye seslenebilmistir. Chainsaw Man 2027in
ilk yansinda cok satan mangalar listesinde vyerini
almisti. Mangaka Tatsuki Fujimoto imzali Chainsaw
Man, seytanlarin insanlarin korkularindan dogdugu
bir dinyada geciyor.Dismanca dogalarina karsin,
insanlar bu Seytanlarla ittifak kurup kendilerine giic
katabiliyorlar. Mazlum bir geng olan bagkahraman
Denji, babasinin yakuzaya olan devasa borcunu
kapatmak icin calisiyor. Burnunun yerinde bir
testere olan képek kiigindaki Seytan Pochita ona
bu yolculugunda yardimer oluyor. Olen babasinin
borclarini édemek icin seytan avaisi olarak calisan
Denji, testere giicleri olan seytan képek Pochita ile
seytan oldurur. Pochitanin Deniji icin kendini feda
etmesi sonucu yari insan yar seytan formunu alan
Deniji, devlete ait ve Makima isimli bir kadinin liderlik
ettigi seytan aver takiminin parcasi olur.

Tim dinyada olduk¢a sevilen serinin  anime
uyarlamasi duyurulduktan sonra hayranlar merakla
ilk tanitimi bekliyordu. Yayinlanali bir giin olmasina
ragmen video 4 milyondan fazla izlendi ve olumlu
yorumlar aldi. Fragman, anime severlerin olduk¢a
dikkatini  cekmise benziyor. Chainsaw Man'in
mangasinin yaninda, animesi de bircok seriyi gélgede
birakacak gibi géziikiiyor. Ik tantiminin ardindan
hayranlar merakla serinin yayinlanacagr giinti bekliyor.
ik balimiin yayinlanacag tarih heniiz belli olmasa
da, 2021 Guiz Dénemi ile ilk g&steriminin yapilmasi
bekleniyor.

BLUE PERIOD
Stiidyo: SEVEN ARCS
Tiir: Dram, Yasamdan Kesit

Lise ikinci sinif grencisi olan Yatora Yaguchi, normal hayatindan
bikmistir. Arkadaslariyla yaptigi aktivitelerden bile zevk almiyorken
bir giin sanat kuliibii tiyelerinden birinin resmini gériir ve hayati o
andan itibaren degismeye baslar. Kendini kaptiran Yaguchi normalde
hic ilgilenmemesine ragmen ici resim yapma istegiyle dolup tasar.
Resim dersinde gérdiigii bir manzaranin tarifini kelimelerden ziyade
resimle anlatmaya caligir. Kendini resime adar ve Tokyo Giizel
Sanatlar Universitesine girmeye caligir.

KOMI CAN'T COMMUNICATE
Stiidyo: OLM

Tiir: Yasamdan Kesit, Romantizm, Komedi

Shouko Komi, saygin Itan Ozel Lisesindeki daha ilk giiniinde
uzun siyah saclari ve zarif gérintimuyle herkesin dikkatini tizerine
cekmektedir. Poptler olmasina ragmen bir sikintisi vardir, Komi
insanlarla konusamiyordur. Insanlarla konusmak isteyen Komi, klasik
bir lise 8grencisi olan Hitohito Tadano ile tahtada yazigarak tanisir.
Tadano, Komi'nin ‘yiiz arkadag edinme’” hedefi oldugunu égrenir ve
geri kalan doksan dokuz arkadag bulmasina yardim eder.



OYUN INCELEMELERI

CONTROL

Gelistirici: Remedy Entertainment
Yayimci: 505 GAMES

Duyurulma Yili: 2018

Platform: PC, PS4-PSs, Xbox, Luna,
Nintendo Switch, Stadia

Tiir: Aksiyon, Korku

“Ben oyun oynarken gérsel efektlerdeki detaya cok énem veririm” diyenler dogru yerdesiniz. CONTROL tam size gére. Oyun éncelikle bir aragtirma merkezinde geciyor ve bu
merkez bir acik diinya gibi olmasa da oldukga biiytik ve ¢cézmeniz gereken bircok gizemi icinde barindiryor. CONTROL zaten gérsel efektleri bakimindan bizlere fazlasiyla yeterli
bir deneyim sunarken ayni zamanda bu gérsel efektlere eklenen detaycilik ve genis diinyasi ile beraber oyun zevkimizi bambagka bir boyuta cikaryor. CONTROL, 3. sahis modunda
oynanan, Metroidvania tarzi sirlara sahip olan bir oyun. Gelin simdi oyunu bahsettigimiz konu olan gérsel efektleri bakimindan ele alalim. Oyunu oynarken, karakterimizin gésterdigi
aksiyonlardaki akicilik, hedeflerimizin tepkileri, parcalanabilir cevre, 1sik yansima ve kirilmalari bize inanilmaz bir gérsel sélen sunuyor.

Ozellikle parcalanabilir cevre 8zelligi oyunun hikayesiicin pek bir sey ifade etmese de bizler icin tam bir stres atma gérevi gériiyor. ‘O kadar mi?” demeyin! Peki nedir bu parcalanabilir
cevre? Oyunda karakterimiz bazi 6zel giiclere sahip. Bu 6zel giiclerden biri, 8rnegin karginizdaki herhangi bir nesneyi ele gecirip istediginiz herhangi bir yere firlatabiliyorsunuz.
Mesela duvardan bir parca kopardiginiz zaman aldiginiz parca duvara zarar vermekle kalmayip dilediginiz yere firlattiginizda farkli sekilde bir tahribat birakabiliyorsunuz. Béyle
sahnelerde &zellikle detaycilik ve gérsellik, oyuncular icin cok énemlidir.

CONTROL, bizlere gérsel acidan daha iyi bir deneyim sunabilmek icin NVIDIA ile ortak olarak calismis ve RTX (Ray Tracing (Isin Izleme)) teknolojisini oyunculara sunmugtur. RTX
teknolojisi ile CONTROL bambagka gérsel sélenlere kapi acar. RTX, gélgeleri, yansimalari, aydinlanmayi kisacasi gérsellige dair her seyi gelistirir. Yurtidiigumiz karanlik koridorlar,
RTX teknolojisi sayesinde igin izlemeli isikla aydinlatilir. Ayrica RT X ile beraber parcalanabilir cevreye uygulanan tahribat, savas, catisma ve daha fazlasi isin izleme efektleri ile cok
daha dinamik bir gérinti alir.
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CYBERPUNK 2077
Geligtirici: CD Project Red
Yayimci: CD Project Red
Duyurulma Yili: 2020
Platform: PC, PS4-PS5, Xbox
Tiir: Aksiyon, Rol Yapma

Cyberpunk, 2013'te duyurulup olayli erteleme stireci sonrasi 2020'nin sonlarina dogru ¢ikan ve ilk
fragmanindan itibaren oyun diinyasini sarsan fakat, oyunun cikis stiresinde ikide bir erteleme olayi
yuiziinden bekleyenlerini hiisrana ugratan bir yapim olarak aklimizda kalacak. Oyunu én édeme
ile alanlar hayal kirkligina ugramis, konsol oyunculari icin kdbus derecede bir oyunu oynayamama
sorunu ile kargilagmis ve binlerce iade CDPR'nin bagini agrntmigti. 2021 yili icinde gelen 2 buyuk
gtincelleme ile oyunun biraz daha da olsa ¢ehresi degisse de hala potansiyeline ulagmis degil.

Bu kadar olumsuzluk icinde elbette olumlu taraflar yok degil. Teknik acidan ele alirsak Cyberpunk
2077 &zellikle ytiksek ayarda oynadikca detaylarin icinde yiizeceginiz ve her taraftan tasarim akan
bir oyun. Bu oyunu bir “gamer” gézii ile degilde “3D Artist-Tasarimci” géziinden bakarsak basarili
oldugunu séyleyebiliriz. Ozellikle Night City'nin verdigi o varos, post apokaliptik ve neon temasi
gozleri bayram etririken oyuncuya da bir cok yerden ilham verebilir. Ayni firmanin en basarili
oyunu Witcher 3 kadar manzarayi size iyi yansitiyor. Oyunun en sevdigim yani uzun uzun sizi kendi
diinyasinda gezdiriyor. Ozellikle gece Kliipleri gibi yerler ézenle modellenirken, sehirin digindaki
pespaye “kdy” alanlar adeta “Blade Runner 2049” evreninde gezinti hissiyati veriliyor. Senaryo ise
tic farkli yéne bslintiyor ve her senaryonun kendine ézqii bir yol aynmlan da bulunuyor. Ug ayn
senaryo icin 3 farkli paragraf bile yazilabilir. Hikayesi acisindan bolluk karsiliyor bizi. Cyberpunk ne
kadar olumsuz imaj cizse de sanatcilar icin inanilmaz ilham kaynaklari oluyor. Oyunun “bekleme”
ekranlarinin her biri saheser ve bu eserlerin arkadasinda bir ekip var ve o ekipte bir gurur kaynagimiz
Turk calisan da yer aliyor! Dilara Ozden, 2020den beri CDPR biinyesinde Graphic Design
Specialist ve bizim gibi gérsel sanatlarda eser tiretmeye veya iyi yerlerde yeteneklerini géstermek
isteyen égrencilere drnek oluyor.




Oyunda karakterin nasil biri oldugunu ve nasil distindigiini belirlemek
icin Dustince Dolabi isimli farkli bir dinamik kurmuglar.Bu dinamik ,oyundaki
diyaloglardan ve secimlerimizden diistinceler kazanmamizi sagliyor.Mesela
irk¢i bir karakter olan Measurhead ile konustuktan sonra Advanced Race
DISCO ELYSIUM Theory isminde bir dusiince aciliyor. Bu digtinceyi onayladigimiz zaman
Gelistirici: ZAJUM -1 drama ve +1 conceptualization (kavramsallastirma) kazaniyoruz. Bunun
Yayimer: ZAJUM gibi birbirinden farkli diigtinceler var. Bu duistinceleri, diistince dolabimizda

bulunan agik yuvalara koyabiliyoruz. Bu yuvalar agmakicin de. bir tane seviye

Duyurulma Yili: 2019 wl kivor. Ovunbi | o cen b
puani kullanmamiz gerekiyor. Oyun,bize rol yapmamiz icin gereken her
Platform: PC, PS4-PS5, Xbox, Luna, Nintendo Switch, Stadia, macOS tirld mekanigi sunmus, bunlarr iyi bir sekilde kullaninca da ortaya muhtegem
Tiir: Aksiyon, Korku sahneler cikiyor.
Disco Elysium Robert Kurvitz tarafindan yazilan “The Sacred and Terrible Air” adli romandan uyarlanan RPG (rol yapma) oyundur. Bence Disco Elysium, RPG tiiriiniin en iyi drnekleri Oyunda karakterimizle yaptigimiz secimler, yeteneklerimize gére degisiyor.
arasina adini altin harfler ile yazdirmistir bunun sebebi oyunda gecen karakterlerle yapilan ve 1-1.5 saat siirebilen uzun ve sanki roman okuyormus hissi vermesidir. Oyunda yetenek Mesela Inland Empire isimli yetenegimiz yiiksek puandaysa karakter olaylari
agaci bulunmaktadir. Bu agaci olusturan 4 ana baslik sunlardir ;Zeka,Motor Becerileri, Fiziksel Gelisim ve Ruh sagligidirBu yetenek siniflarinin alt siniflar ile gelismesi sonucu yetenek hayal diinyasinda farkli sekilde kurguluyor. Drama yetenegimiz dustikse,
agaci olusmaktadir. Oyunda size verilen puanlar ile secim yaparak oyuna basliyorsunuz secimleriniz oyunun nasil ilerleyecegini etkiliyor. Oyunda, hikaye bircok farkli dallara ayriliyor. karakter yalan séyleyemiyor. Bir yandan da oyunda yaptigimiz secimlerde
Cinayet sorusturmasini yiritiirken bir yandan da Revachol sehrindeki olaylarda kendimizi bulabiliyoruz. Bir kriptozoolog olan Morell'in farkli yagsam tiirleri arayigina katiliyoruz, sehrin bir zar atiliyor. Yani Drama yetenegimiz iyi olsa bile zar duistik gelirse karakter
yaninda bulunan balik¢i kasabasinda bircok olayda kendimizi buluyoruz. Ana hikayenin ilerleyisi cok iyi bir sekilde islenmis.Oyunun en basinda hicbir sey hatirlamayan karakterimiz yalan sdyleyemiyor. Disco Elysium oyununun RPG tiriinde bu kadar iyi

gittikge bir seyler hatirlamaya baglamaktadir. Karakterin oyun boyunca degismeyen tek 6zelligi depresyonudur. olma sebebi de bu 6zellikler sayesinde.

Elif HAKARAR




MINNAK

MANTAR

Size anlatacagim bu &yki, mantarlar arasinda bir efsaneye
doéntisen Amanita Virosaya aittir. Kendisi biz diger mantarlardan
farkli olarak gezmeyi, dolasmay seven kiictik merakli bir mantard..
Bizlerse gizel bir agag¢ bulup dmrimizin sonuna kadar onun
golgesinde yasamak icin ugrasan canlilardik. Amanito ise yeni
yerler kesfetmek, yeni tirler tanimak istiyordu. Bu nedenle, bir giin
kimselere sdylemeden evinden ayrildi ve yavas adimlarla ormana
dogru ilerledi. Bu kiictik baglangig bile onu &yle heyecanlandirmisti
ki, kendisini simdiden ¢ok daha 6zgir hissediyordu.

Biraz uzaklagmasinin artindan purtzstiz gévdeli, genis yaprakli ve
beyaz cicekleri olan bir bitki gordi. Ne giizel bir bitki, diye diistind,
kendisi gibi siradan degildi. Minik adimlarla ona yaklagip “Merhaba”
dedi.Kargisindaki bitki ik basta nereden geldigini anlayamadigi sesle
saskinca etrafina bakindi. Bunun ardindan kiictik mantar bir kez daha
‘Merhaba..” dedj, “..asagidayim”. Kendisini fark eden bitki egildi ve
‘Merhaba” dedi, minik mantari incelemeyi de ihmal etmemisti. Bu
ufak, beyaz ve tek &ézelligi kafasindaki hafif sarilik olan bu ¢irkin sey
de kimdi? Kiigtik mantar yeni tanigiyor oldugu bu bitkinin kendisine
cevap vermesiyle heyecanlanmisti, kisa bir stre ne demesi
gerektigini diistindi ve adini sormanin yerinde olacagi kararini
verdi. Hem bu sayede ona hitap da edebilirdi. “Ben bir gezginim,
ancak daha énce senin gibi bir bitki ggrmedim. Adin nedir?” diye
sordu merakla. Bltkiyse bu soru karsisinda sagirdi, bu cirkin seyin
onu nasil tanimiyor olduguna anlam verememisti. Sonucta o ¢ok
dnemli ve herkesin tanimasi gereken bitkiydi. Kendisini tanimayan
minik mantara kiigimseyici bir bakis atti ve konusmaya basladr:
“Benim adim Baldiran, ben cok yararli bir bitkiyim. Cani yanan
canlilann agrlarnni hafifletiim. Ya senin adin nedir?”. Amanita
heyecanla kendisini tanitmaya bagladi: “Ben Amanita Virosa-"
ctimlesini tamamlayamadan kargisindaki bitkinin “Benden uzak dur,
sakin topraklanmi zehirlemeye kalkmal” diye bagingini duydu. Bu
tepki kiigtik mantan korkutmug ve hizla uzaklasmasina yol agmisti,
yeterince uzaklastigini dustindigiinde durdu ve soluklanmaya
bagladi. O bitki neden kendisine &yle bir tepki vermisti anlam

veremiyordu, oysa sadece arkadas olmak istemisti onunla. Zarar
vermek gibi bir amaci asla olmamisti. Duydugu tiziinttiyle birlikte
ormanin icerisinde ytriimeye devam etti.

Uzun bir stire daha yuridikten sonra bir bitki daha gordi. Bu,
dncekine gére daha buytk ve renkli bir bitkiydi. Asagdi dogru
sarkmig pembe, oval ciceklere sahipti. Kicik mantar bir sire
yanina gidip tanismak konusunda distindi, yine benzer bir tepki
almak istemiyordu. Yine de &nyargih davranmak istemedi ve
temkinli adimlarla bitkiye yaklagip konugsmaya bagladi: “Merhaba”
dedi ve cevap beklemeye basladi. Bitki kendisine yaklagan kiictk
mantari zaten gdrmis ve bu garip bitkiyi merak etmisti, yine de
o mesqul bir bitkiydi ve ugrasmak da istememisti. Buna ragmen
kiicik mantan cevapsiz birakmadi ve ‘Merhaba kigik bitki,
burada ne isin var?” ded, “Ben &nemli biriyim ve sen beni su an
rahatsiz ediyorsun.”. Kiigiik mantar biraz cekindi, ‘Onemli biri mi?”
dive sordu. Bitkiyse onun bu alaycr tavrina sinirlenmisti, onun
gibi dnemli bir bitkiyi hem tanimiyor hem de dalga gecmeye
kalkisiyordu. Oysa o ¢ok muhim bir bitkiydi ve bircok kisiye
yardim ederdi. Ben Yuksik, dedi, canlilarin iyilesmesine yardim
ederim. Peki sen, diye ekledi, kimsin de beni tanmiyorsun? Kuictk
mantar bitkinin bu sézleri Gzerine biraz utandi, adini séylemek
konusunda kararsizdi ancak sonrasinda yalan séylememeye karar
verdi. Oldugu kisi icin yalan séylemek istemiyordu. “Ben Amanita
Virosa” dedi, kargisindaki bitkinin hemen geri cekildigine sahit
oldu. “Daha slmek icin cok gencim, litfen bana zarar verme. Hem
ben oldukga dnemli biriyim!” dedi bitki, kiigik mantar “Sana zarar
vermek istemiyorum sadece arkadas olmak istiyorum, neden
benden korkuyorsunuz?” diye yanitladi hemen. Buna ragmen bitki
hala korku icerisindeydi ve hakkinda cok korkung seyler duymus
oldugu bu mantarin derhal gitmesini istiyordu. Seni taniyorum,
dedi korkuyla, cok zehirli bir mantarsin sen ve efsanelere gére
6lim melegi adina sahipsin. Liitfen git buradan ve bana zarar
verme. Kiiciik mantar bu duyduklar kargisinda saskinlik ve utancla
hemen uzaklasti oradan, bitkiyi daha fazla korkutmak istemiyordu.

Hikaye: Esma Nur KIYAK .
lliistrasyon: Burak Can YIGIT - Kadriye CETINKAYA




Biraz ilerledikten sonra evini ézledigini fark etti, bu yolculuk hayal
ettigi gibi ilerlemiyordu ve kendini cok yalniz hissetmeye baslamigti.
Yakinlarda goérdigu evine ¢ok benzeyen bir agaca yoneldi ve
dibine oturdu, bu sayede giivende hissetmeyi diliyordu. Kisa stiren
bir vaktin ardindan kiictik mantar bir ses duydu, az ileride bir bitki
ona sesleniyordu. Bu durum kendisini cok sagirtmisti, 6nceden
karsilastigi bitkiler ondan korkup gitmesini isterken bu kez onu
yanina ¢agiran bir bitki vardikarsisinda. Yavasa bitkiye dogru yaklast..
Bu, diger bitkilerden cok daha farkli yesil bir gévdeye ve yuvarlak bir
agza sahipti. ‘Merhaba” dedi kiicik mantar yanina yaklastigi bitkiye.
Bu yeni bitki mantari uzaktan gérmiis ve tanimisti, kendisi oldukca
bilgili biriydi ve sinekler araciligiyla kimsenin bilmedigi bircok bilgiye
sahipti. Kiigik mantarin hikayesini de yine sineklerden duymusgtu.
“Merhaba kiictk mantar, ben Dionaea” dedi. Kicik mantar bu
ismin ona tanidik oldugunu distindi, ancak bu yeni bitkinin onu
tanimasi ve buna ragmen onunla konusmayi istemesi onu dyle
heyecanlandirmisti ki bunu distinmeyi cok da énemsemiyordu.
“‘Diger bitkiler benden zehirli oldugum icin korkarken sen benden
korkmuyor musun?” diye sordu. Bitki alayli bir sekilde guldi ve
kiguk mantan yanitladi: “Hayir korkmuyorum, ben bir etoburum
ve canlilan &ldurtyorum. Bu nedenle senin gibi kiigtik bir mantar
beni kokutmuyor. Ayrica sen gercekten o bitkilerin senden zehirli
oldugun icin korktuklarini mi saniyorsun?”. Kiiciik mantar kendisini
biraz korkutmus olan bitkinin bu tuhaf sorusuna sasirsa da cevap
verdi: “Tabii ki de bu ytizden korkuyorlar, onlar cok yararli bitkiler.
Bense zehirli bir bitkiyim.”. Bitki bu cevap tizerine bir kez daha alayl
sekilde guildu. Ktk mantar bu yeni tanistigji bitkiyi anlayamiyordu,
kendisiyle dalga geciyor olabilecegini distinmistt hatta. Tuhaf
bitki kiictk mantar anlamig olacak ki konugsmaya devam etti:
“Tanigtigin bitkilerden Baldiran aslinda cok zehirli bir bitkidir, her

ne kadar eskilerde agn kesici olarak kullanilmig olsa da zehri
fazla oldugundan artik ise yarar bir bitki degil. Ytkstk ‘e gelirsek,
bahsettigi gibi gercekten yararli bir bitki olsa da ayni zamanda
zehirli bir bitkidir”. K¢tk mantar bu duyduklar kargisinda ¢ok
sasirdive ‘O halde neden korkuyorlar benden?” diye sordu. “Cinki
senin tiriinG tanimiyorlar” dedi bitki “Siz mantarlar diger ttrlerden
uzaktaki agag diplerinde yasarsiniz ve hakkinizda ¢ok bilgi yoktur.
Ormriiniizii orada gegirirsiniz ve sadece efsaneler sizinle ilgili bilg;
sahibi olunmasina yol acar, buysa sizi farkli kilar ve bu diger turleri
korkutan bir &zelliktir”. Kiiciik mantar bu duyduklarindan dolay
utandigini hissetti, o yalnizca digerleriyle arkadag olmak istemisti.
Neden bayle olmak zorundaydi, o kimseye zarar vermemisti ama
herkes onun zararli oldugu kararini coktan vermisti. Bitkiye tegekkir
etti ve kafasini egdip ilerlemeye basladi. Her zaman kendisini siradan
biri sanmisti ancak o digerlerinden farkliydi. Keske byle olmasaydi,
diye dustindd, bu durumdan utaniyordu. Kisa bir an duraksadi ve
kendisine kizd, oldugu kisi igin kendisinden utanmamaliydi. Eger
bu sekilde seyahat ederse yalniz kalacaginin farkina vardi, bu neden
eve dénmeye karar verdi. Evine déndiginde yalniz olmayacadini
ve mutlu olacagini disiindi. Orada kimse onun farkli oldugunu
iddia edemezdi, o da herkes gibiydi.

Uzun yillar gecti, Amanita bu sire igerisinde normal bir mantar
gibi yasad.. Etrafinda bircok mantar vardi ancak o yine de kendisini
cok yalniz hissediyordu. Bu nedenle bir kez daha yolculuga
ckmayr cok dustindi, aslinda geri déndugi icin pismand.. Bir
giin cesaretini topladi ve yeniden yola ¢ikti. Diger mantarlar onun
tekrar geri dénecegini dustindulerse de kiigiik mantar bir daha hi¢
geri dénmedi.
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