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Makale Gegmigi: Resimli ifade tiirleri olusturuldugu donemin teknik imkanlarini icerisinde barmdirmaktadir. Zaman degistikce
Basvuru tarihi: 26 Haziran 2021 ¢izgi romanlarin tiretim bigimlerinde de bazi farkliliklar géze ¢arpmaktadir. Ardisik gorsel anlatim gekli olan
Kabul tarihi: 4 Ekim 2021 ¢izgi romanin tarihsel geligiminden bahsedilmesi gerekirse; Orta ¢ag hatta antik donem Misir medeniyetindeki

resimli papiriis yazmalarindaki gorsel imgelerin incelenmesi gerekmektedir. Bazi Orta ¢ag Avrupa el
yazmalarindaki tasvirler incelendiginde ¢izgi romanin atasi kabul edilecek somut ve gegerli eserler
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bulunmaktadir. Zaman igerisinde insanoglunun endiistrilesmesi basim ve grafik tekniklerini de gelistirmistir.
Zamanla gazetelerde haftalik ya da giinliik ¢izilen illiistratif anlatimlar ve karikatiirler zamanla kendine 6zgiin
bir yer bularak ¢izgi roman halini almistir. Sinemanin gelismedigi ya da her yere ugramadigi 20. Yiizyil
bagslarma gelindiginde ise ¢izgi romanlar birgok yere ulagmistir. O dénemlerde sinemanin yapamadigi olagan
ustii ortamlar ya da ¢ilgin fikirler ¢izgi romanlar sayesinde okuyucuya aktarilmistir. Sinema ve dijital sanat
unsurlari gliniimiizde gelisse de ¢izgi romanlar hala yapilmakta ve satilmaktadir. Ayrica dijital donemin teknik
unsurlarindan ¢izgi roman yapimi da hem iiretim hem de yaymlama alaninda etkilenmistir. 20. Yiizyilin
sonlarindan itibaren ¢izgi romani bigimsel olarak ortaya ¢ikaran resim ve metin birlikteligi; geleneksel
iretimden bilgisayar ortamina taginmustir. Dolayisiyla ¢izgi romanin yapim ozellikleri ile goriintii tiretmede
kullanilan sanal efektler 20. yiizy1l sonrasi ve 21. yiizyilda yapilan bazi ¢izgi romanlarda tiretim bakimindan i¢
ice girmistir. Bu durum ¢izgi roman iiretiminde geleneksel ve teknolojik imkanlari kars: karsiya getirilmistir.
Bu durum makalede incelenmistir ve ¢izgi romanlarin imgesel yorumlanmasinda dijitallesmenin etkileri
tizerinde 6rneklerle durulmustur. Cizgi romanlarin dijitallesmesinin, geleneksel ¢izgi roman iiretimine nazaran
hayal giicii ve gergeklik algis tizerindeki etkileri kargilagtirilmigtir.

ABSTRACT
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Pictorial narrative types contain the technical possibilities of the period in which they were created. As time
changes, some differences are observed in the production styles of graphic novels. If we need to talk about the
historical development of comics, which is a form of sequential visual expression; It is necessary to examine
the visual images in the pictorial papyrus manuscripts of medieval and even ancient Egyptian civilization.
When the depictions in some medieval European manuscripts are examined, there are concrete and valid works
that can be accepted as the ancestors of graphic novels. Over time, the industrialization of mankind has also
improved printing and graphic techniques. Weekly or daily illustrative narratives and cartoons in newspapers
found a unique place and became comics. By the beginning of the 20th century, when cinema did not develop
or go everywhere, comics reached many places. Extraordinary environments or crazy ideas that cinema could
not do at that time were conveyed to the reader through graphic novels. Although cinema and digital art
elements have developed today, graphic novels are still made and sold. In addition, the production of graphic
novels, one of the technical elements of the digital era, has also been affected in both production and publishing.
Since the end of the 20th century, the combination of picture and text that has formed the graphic novel; moved
from traditional production to computer environment. Therefore, the production features of the graphic novels
and the virtual effects used in producing images are intertwined in terms of production in some graphic novels
made after the 20th century and in the 21st century. This situation brought the traditional and technological
possibilities of graphic novels production against each other. This situation is examined in the article and the
effects of digitalization on the imaginative interpretation of graphic novels are emphasized with examples. The
effects of digitization of graphic novels on imagination and perception of reality compared to traditional comic
book production were compared.
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EXTENDED ABSTRACT

Sequential art panel expression is an illustration method that is used to describe many literary texts with pictures.
When the history of pictorial texts is considered, it can be said that graphic novels, which are a form of sequential
visual expression, first appear on the pages with miniatures in manuscripts. According to some thoughts, it is argued
that graphic novels started with the industrial revolution, where modern printing developed. Although there are
various opinions about when the comic book appeared and what it actually wanted to tell, one thing is known.
Technological advances are transforming comic book production and publishing. Technological development has
revealed new tools and inventions to be used in many areas over time. Therefore, developing inventions and tools
have contributed to the development of artistic activities in terms of application. In the 20th century, the development
of printing techniques and drawing possibilities also revealed some differences in graphic novel production.
Sequential expression type; from medieval illuminated manuscripts with miniatures transform to graphic novels
during and after the industrial revolution. The 20th century has been the breakthrough era of graphic novels. In the
past where there is no television or cinema, graphic novels have fed people's imagery. In this respect, comics are the
first visual expression channels that people encounter. However, in the eyes of the readers of the graphic novels
produced with the computerized graphic applications that emerged at the end of the 20th century, it brought the loss
of some of the features of the comic into the agenda. The blank paper surface is an area of unlimited imagination for
those who design comics. This situation, comics are channels that appeal to the imagination of not only designers but
also readers. However, when it comes to the 21st century, 3D graphics, photographs, ready-made themes, realistic
digital paints added to the comic book panels bring up some problems in the perception and quality of the graphic
novels. This article was written to determine the effects of digitalization in the production of graphic novels. In the
article, the visual and conceptual problems that arise in the use of the extreme realist and computer effects of the
graphic novels are tried to be explained with examples.

There are also positive effects of digital possibilities in the production and printing graphic novels. Graphic
applications in computer environment can be welcomed for illustrators due to the convenience in publishing and
production. However, the intensive use of graphic applications in the computer environment in the graphic novels
reveals some negative situations on the imagination of the readers and the perception of reality created in the mind.
The abstraction or simplification of objects in traditional graphic novels production has always opened up a space for
interpretation and thinking for the reader. However, the images that exist as a result of excessive digitization in today's
comic book production do not leave much space for emotion and interpretation by conveying the direct message to
the reader. This is an important situation that should be emphasized and discussed in terms of the style of the comic.
While human expressing the visual things he encounters in the outside world pictorially, he uses lines that express
that thing "approximately”. "Approximately" wording and simplification is also a drawing style of graphic novels. In
the article, under the title of "interpretation of design objects in the mind", the effects of simplified plastic elements
on the viewer's imagination were examined. It is briefly explained how seeing is a form of communication between
man and the outside world, and how the mind ascribes similarities to designed objects, with reference to different
sources. Then, under the title of comparison of digital and traditional expressions in graphic novels in the context of
style and realism, first the definition and historical development of digital graphic novels are explained. Then, formal
and conceptual inferences were made on the digital and traditional aspects of the productions of some comics in the
same or the same category under the same title. It is explained with examples that excessive use of digital effects
causes weaknesses in both the image and perception. The use of various digital effects and photographic objects in
comics, added with the concern of being realistic, has been examined with examples of what kind of dullness, on the
contrary, of reality. In addition to this information, it is explained in the article that some comic book designers still
use traditional methods in sketching and basic drawing. Also It is explained that today's comic book designers produce
graphic novels with the "hybrid production in graphic novels™ technique, in which traditional drawing techniques and
digital possibilities are used together.
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Giris

Resimsel ardigik anlatim teknigi, insanligin bir seyleri ifade etmede ge¢misten
giiniimiize kadar kullandig1 bir yontemdir. Ardisik gorsel anlatim sekli; ilk el yazmalarindan,
giintimiizde {iretilen endiistriyel tirtinlerin kullanim kilavuzlarindaki grafiklerden, toplu seyahat
araglarindaki giivenlik kartlarina oradan karikatiirlerin yapimina dek kullanilan bir illiistrasyon
yontemidir. Cizgi romanlar da bir olayin paneller yoluyla ardisik sekilde anlatildigi bir ifade
tiiriidiir. Icerik ve teknik bakimdan ¢izgi romanlar giiniimiizde sanal teknolojilerdeki, resim ve
fotograf sanatindaki gelismelerle i¢ ige gecmis bir sekilde siirekliligini devam ettirmektedir.
(Cizgi romanin islevselligi, sanat olup olmamas1 ve teknik konularin tartisilmasinin haricinde
icerik bakimindan ise elestirmenlerin goziinde ise ¢izgi roman “Zehirli mantar” (Sterling
North), “konusan resimler” (David Carrier), “gii¢clerini ve piyasa iizerindeki denetimlerini
genisletmek isteyen birka¢ gazete patronunun aleti” (Reinhold Reitberger ve Wolfgang Fuchs)
gibi yakistirmalarda bulunulur. Ama ¢izgi roman1 acimasizca elestirenlere goére ¢izgi roman
kesinkes sanat degildir (Beaty, 2012, s. 26). Diger bir yonden sanat elestirmenleri 1960’larda
¢izgi romanin saygiy1 hak eden gegerli bir “pop olgu” oldugunu ileri siirmiisler (Beaty, 2012,
s. 67). Biitiin bu fikirlere ragmen ¢izgi romanin diinyada dokuzuncu sanat dali olarak da kabul
gérmektedir (Kaba, Maide, Ilhan, 2020, s. 108). Sanat, felsefe ve edebiyat cemiyetleri ¢izgi
romanlarin igerigi ve ne oldugu konusunda hala hemfikir olduklar1 séylenemez. Fakat ¢izgi
romanin tarihsel gelisiminde donemlerin teknolojilerinin igerik ve liretime dahil edilmesiyle
ylzyillardir illiistrasyon ve minyatlir yapiminda kullanilan teknikler biiyiik dontisiimler
yasamistir. 1970’lerin sonlarina gelindiginde bilgisayar teknolojilerin gelisimi, bir¢ok alanda
biliyiik doniisiimlere sebep olmustur. 1980’lerde grafik uygulama yazilimlarinin ortaya
cikmasiyla gorsel sanatlarda da {iretim yeni bir hal almistir. Dolayisiyla ¢izgi romanlar ve
karikatiirler de bu gelismeden etkilenmistir. 1980’lerden 21. Yiizyilin baslarina kadar ¢izgi
romanin barindirdigr plastik Ogeler vektdrel ve piksel tabanli goriintiilere donligmeye
baslamistir. Bu durum uygulama yo6niinden ¢izerlere bazi avantajlar saglamistir. Fakat okurlar
icin bu durum alg1 ve hayal giicli bakimindan tartisilan bir konu haline gelmistir.

Dijital teknolojilerin kullanimiyla {iretilen ¢izgi romanlarin, geleneksel ¢izgi roman
liretimine nazaran algi ve hayal giicii anlaminda okuyucuda farkli etkiler uyandirdigi
distiniilmektedir. Soyle ki; ¢ok fazla sanal efekt, i boyutlu modelleme, renk uygulamasi,
gergeklik hissinin arttirilmasi, hatta ¢izgi romana fotografik imgelerin taginmasi okur hayal
giiciine katki anlaminda olumsuz etkileri olmustur. Geleneksel yontemlerle iiretilen ¢izgi
romanlarda 6n plana ¢ikarilan sade yap1 ve soyut ifadeler yerini asir1 dijital etkilerle stislenmis,
gergekeilige ve dogrudan anlatima birakmistir. Okuyucunun gorsel yorumuna birakilmadan
yapilan gorsel ifadeler, gergekligi yakalamaya g¢alisma g¢abasi ve olaylarin ¢ok net ifade
edilmesi gibi durumlar okur ya da izleyicinin zihninde yasatmak istedigi gerceklik duygusuna
miidahale etmektedir. Bu miidahale zihnin gorsel alanlardaki bosluklari tanimlayici yetenegini
geri plana atmaktadir.

Dijital etkiler ¢izgi roman panellerinin arka planlarina ve figiirlerdeki ii¢ boyut algisina
kadar yapiy1 degistirmistir. Bu durum ¢izgi romanin gergeklik ve algi baglamindaki durumunu
tartismaya acmaktadir. Makalede ¢izgi romanlarin dijital ortamda iiretilmesinde gerceklik ve
hayal giicli algis1 lizerine etkisi anlatilmadan Once tasarimlarin zihinde kavranmasi ve
soyutlama hakkinda bilgi verilmistir. Geleneksel sekillerde (miirekkep, boya, kagit, firga vs.
kullanim1) ¢izgi roman tiretimi ve dijital goriintiilerle olusturulan paneller arasinda hem gorsel
estetik zevk anlaminda hem de biligsel anlamda farklar bulunmaktadir. Fakat biitiin bu
durumlara ragmen geleneksel ¢izim sekilleriyle dijital ortamdaki etkenlerin ayni panellerde
kullanarak birbirini destekledigi ¢izgi romanlar da bulunmaktadir. Arastirmada bu durum ¢izgi
romanin dijital ve geleneksel 6rneklerinin karsilagtirilmasiyla anlatilmistir.
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Tasarim Nesnelerinin Zihinde Yorumlanmasi

Insan ilk gdziinii agtigindan itibaren disaridan aldigi nesnelerin bilgisini kendinde
biriktirmeye ve onlarla etkilesim kurmaya baslamaktadir. Insan ve dis diinya arasindaki bu
hesaplama siireci, dogal olarak insanda gerceklesir ve gergekte i¢cgiidii ve akil arasindaki
hesaplasmadan ibarettir (Worringer, 2017, s. 118). Bu yiizden somut nesnenin bi¢imsel olarak
neye benzedigi zihnin bildigi bir seydir. Kavram olusturmanin baglangici, seklin
algilanmasinda yatar (Arnheim, 2012, s. 43). Zihin goriintiileri yorumlarken baktigi seyin
esasint hatirlar. Bu ylizden bir nesnenin goriintiisiinli, oldugu gibi hazir bir sekilde ylizeye
uygulamak zihnin mesajlara dogrudan ekleme yapmadan algilamasin1 saglamaktadir.
Soyutama, resmin betimledigi seyi yorumlamasinin bir aracidir. Kisaltilmis bir temsil, bakan
kisiyi eksik olan gergek¢i ayrintiyr doldurmaya cagiriyormus gibi goriildiigiinde, bu degerli
kazanim g6z ardi edilmis olur (Arnheim, 2012, s. 159). Kagit iizerinde tasarlanmis sekillere
bakan kisiler o sekillerin gergek dogadaki isimleriyle tanimlar. Halbuki tasarlanmig nesneler
ifadesi edilen seklin kendisi degil sadece temsil ettigi ¢izimidir. Bu baglamda ¢izgi ne kadar
esnek belirsiz ya da belirsiz olursa olsun, her zaman bir giice bir yone gonderme yapar (Barthes,
2017, s. 156). Dolayisiyla insan eliyle iiretilmis kopyalar, bilme yetisi agisindan hammadde
olarak yararl olabilirler; gelgelelim en diislik diizeydeki bilissel edimler tarafindan iiretilirler
ve tek baglarina “anlama” giiciine kilavuzluk edemezler. Paradoksal bir sekilde teshis etmeyi
daha da zorlastirabilirler, ¢iinkii bir nesnenin teshis edilmesi, onun goze ¢arpan kimi yapisal
ozelliklerinin farkina varilmasi anlamima gelmektedir. Mekanik olarak iiretilen bir kopya, bu
ozellikleri gizleyebilir ya da bozabilir (Arnheim, 2012, s. 162). Burada iiretilen kopyanin
izleyiciye nasil ifade edilecegi onemlidir. Bu agsamada resimsel soyutlama, tasarim ilkelerindeki
bosluk birakma teknikleri veya sadelestirme gibi unsurlar devreye girmektedir.

Soyutlama bir nesne hakkinda genel bir goriiniis sunmak i¢in genelleme yapmaya
bagvurulan bir tekniktir. Soyutluk, gorselin betimledigi seyi yorumlamasinin bir aracidir.
Kisaltilmis temsil bakan kisiyi eksik olan gergekei ayrintiyr doldurmaya cagiriyormus gibi
goriilmektedir (Arnheim, 2012, s. 159). Soyutlama sade bir sekilde gercek nesneye atif
yapmaktadir. Dolayisiyla gostergeler temsil ettigi seyi anlatir. Bu baglamda nesnelerin genel
soyut goriintiileri izleyiciye zaten o seyin gercek halinin zihinde olugmasini saglamaktadir.
Hatta soyutlama yoluyla anlatilan sey, zihinde bazen salt bir sekilde tanimlanmasinin disina
cikarak hayal giicli yoluyla daha da miikemmel, ideal halini bulmaktadir. Bu yiizden bir seyi
biitlin hatlariyla ylizde yiiz ebatlariyla tanimlamaya gerek yoktur. Bir nesnenin salt temsili o
nesneyi anlatmakla kalmaz ayni zamanda zihinde tamamlanmasi i¢in beyni uyarir. Kisi pasif
bakan durumdan aktif bir izleyici diisiinen bir birey haline gelir.

Sanat, ¢cogu kez temel olarak miitalaa edilen baska islevleri yerine getirmektedir.
Goriilmez ya da erisilmez olan ya da fanteziden dogan seyleri goriiniir hale getirir (Arnheim,
2012, s. 282). Geleneksel ¢izgi roman tasarimlari da sanatin bu 6zellikleri diisilintildiigiinde tam
olarak Arnheim’in bahsettigi ifadenin iirlinleridir. Cizgi romanda insan yiiz ve bedeni ¢izerken
neredeyse tiim ¢izgi roman sanatcilari az da olsa karikatiir nitelikleri kullanirlar. Daha gergekei
macera ¢izerleri bile (McCloud, 2019, s. 42). Arka plan ve figiirlerin bir kompozisyon igerisinde
soyut ¢izim teknigi, abart1 veya sadelestirme ifade sekli kullanilarak ¢izilmesi gerceklik algisini
salt gorlintiide degil zihinde yasatilmasina yardimeci olmaktadir. Bu ifade birliktelikleri,
okurlarin karakterin maskesine biirlinmesini saglarken duyular1 uyaran bir diinyaya giivenli bir
giris yapmalarina da olanak vermektedir (McCloud, 2019, s. 43). Genel olarak bu bilgiler
dogrultusunda bilgisayar tekniklerinin kullanilmadigi geleneksel yontemlerle iiretilen ¢izgi
romanlar algi ve hayal giicii baglaminda okuyucunun diisiince giiciinde etkili olmaktadir
denilebilir.
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Cizgi Romanlardaki Dijital ve Geleneksel Anlatimlarin Uslup ve Gergekcilik Baglaminda
Karsilastirilmasi

Cizgi romanlar, gorsel agidan resim sanatinin tarihsel siire¢ icerisinde kat ettigi
asamalarin bir sonucu olarak goriilebilir. Cizgi roman sanat1 alimlayicistyla 6zel bir bag kurup
kendine has kodlamalarla iletisim kurmaktadir. Bu kodlamalar1 da resim sanatinin ve yazi
sanatinin Ozelliklerini bir araya getirerek, kaynastirarak yapmaktadir (Kiregei, 2018, s. 39).
Dolayisiyla ¢izgi romanlarda anlatilmak istenen konunun soyut sanatin formlarindan, resimden
ve hayal giiciiniin tamamlayiciligindan etkilenmesi de boylece agiklanabilir. Buradan yola
cikarak figiirlerin ve mekanlarin tasvirleri ger¢eginin ancak “yaklasik” bir ifadesinin olacagi
bilinmelidir. Yaklasik bir ifadeyi resimsel olarak ortaya konulmak istendiginde ise soyutlama
ve c¢izimi yapilacak seyin ayrintilarim1 sadelestirme yoluyla yapmak miimkiindiir. Cizgi
romanlar da tiir 6zellikleri agisindan soyut, sadelesmis ¢izimlerdir. Bu basit kurgu sayesinde
okur hikayeyi okudugu sirada gorsel temsillerde konunun pekismesini saglamaktadir. Ayni
zamanda okurun hayal giicii ¢izgi romanlarin biitlinleyici bir parcas1 olmaktadir.

1980’lerde ortaya ¢ikan bilgisayar destekli goriintii iretme teknikleri ve fotografin daha
da aktif kullanilmaya baslamasi ¢izgi romanlari da etkilemistir. Dijital ¢izgi romanin ilk 6rnegi
Ingiltere’de “Shatter” isminde IPC Magazines isimli dergide yaymlanmustir (Gérsel 1). Piksel
tabanl gorsellerden meydana gelen bu ilk ¢izgi romanda geleneksel resimleme yontemlerinden
cok farkliydi. Bu yayinda gorsel materyallerin artmis olmasi ¢izgi romandaki soyut ifadeleri de
geri plana atmgtir.

7| ten ya, 1 Just about
told the boss off- -

A ]
--but the rent's gotta [} £
be paid, y'know? D)

Gorsel 1: Ingiltere’de yayinlan “Shatter” isimli ¢izgi roman, dijital etkilerin kullanildig1 ilk yayindar.

Okurun hayal giicii ve bigimlerin algilanmasindaki ger¢eklik olgusunun bagka bir
boyuta taginmasi bugiine dek geliserek devam etmektedir. Ayrica Amerikali ya da Avrupali
animasyon sirketlerinde iiretilen ve ge¢mis yiizyila mal olan degisik iilkelerdeki ¢izgi roman ve
cizgi film karakterlerinin degisik/karma ¢izim {islubuyla ifade edilmeye baslanmasiysa ortaya
iislup problemini ¢ikartmaktadir (Gorsel 2). Bu durum ayni zamanda kiiresellesme sonucu
bir¢ok ¢izerin farkl iilkelerde calisti1 sirada kendi kiiltiirel kodlarin1 ve resimsel ifade tiirtini
¢izgi romanda yansitmasindan da kaynaklanmaktadir.
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Gorsel 2: Solda Batman Animated Serisi i¢in yapilmis 1980’lere ait Batman karakteri ve mekanlar. Soldaki
gorselde Amerikan ¢izgi romanciligina ait ¢izgisel 6zelliklerle art deco unsurlar1 goze carpmaktadir. Sagdaki ise
2018 yilina ait Batman karakterinin anime formlariyla yapilmis hali.

Cizgi romanlar bazen ger¢ek olaylarin resim yoluyla anlatilmasinda bir yontem
olmasinin yaninda genellikle diigsel olgu ve mekanlart igeriklerinde bulundururlar. Bu
baglamda tasarimcilarin bildigi sey yapay Diinya’dir, yani insan eliyle yapilmis eserler diinyas.
Yapmay bildikleri sey yapay diinyaya eklemeler ve degisiklikler onermektir. Onlarin bilgileri
yetenekleri ve degerleri yapay olanin tekniklerinde yatar. Demek ki tasarim bilgisi yapay
diinyadan c¢ikar ve bu diinyaya, bu diinyanin yaratilip siirdiiriilmesine nasil katkida
bulunabilecegine dairdir (Cross, 2016, s. 137).

Geleneksel ¢izgi roman ile teknolojik imkanlarin iiriinii olan ¢izgi romanlar arasinda
bicimsel alanda da farkliliklar bulunmaktadir; dijital resimlemenin ya da 3 boyutlu
modellemenin asir1 yogun oldugu figiirlerin bakislari, kas ve doku ayrintilar1 da cizgisel
karalamanin hareket ve yorum gilicii karsisinda halen istenilen noktada olmadigi
diistiniilmektedir. Geleneksel ¢izgi roman iiretim yontemi fir¢a, boya, kagit, kalem vs. gibi
araclarin el becerisiyle birlesiminden ortaya ¢ikmaktadir. Giinlimiizde bazi ¢izgi romanlar halen
elle tasarlaniyor ve elle renklendiriliyor. Baski ve renklendirme asamasinda ise teknolojik
imkanlar devreye girmektedir. Ayrica sadece baski olmayip farkli dijital formatlarda da internet
ortaminda yayinlanan ¢izgi romanlar bulunmaktadir. Bu durum ¢izgi romant hem iiretim
asamasinda hem de yayinlanmasinda kagida baskiya ihtiyag duyulmamasi demektir. Bu iiretim
sekli ¢izgi romanlarda ayrintilarin artmis oldugu ve ¢izgi roman panellerinin muhtelif
yerlerinde dijital etkilerin goriilmesine sebep olmaktadir. “A place lost in time” isimli ¢izgi
roman bu duruma 6rneklerden sadece birisidir (Gorsel 3). Bu tiir ¢izgi romanlar webcomics,
online comics veya Internet comics seklinde adlandirilmaktadir (Altunoglu, 2016, s. 178).

INTERESTING... IS THERE ANYTHING ELSE?
ACTUALLY... THERE IS SOMETHING ELSE... DURING THE TIME THEY A\

CAMPED OUT ON THE ISLAND, MR. HARVEY MENTIONS HEARING CRIES
FROM AN UNKNOWN ANIMAL THAT SEEMED TO STALK THEM AT NIGHT.

S

Gorsel 3: “A place lost in time” isimli internet {izerinden yayinlanan ¢izgi roman 6rnegi.

21. yiizyilda tablet bilgisayarlarin yayginlagmasiyla internet iizerinden e-kitap ve e-
dergi satiglarinda gozle goriiliir bir artis ger¢eklesmistir. 2007 yilinda e-kitap satigina baslayan
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Amazon, 2010 Nisan ayindan itibaren e-kitap satiglarinin basili kitap satiglarii gegtigini
duyurmustur. Bu durum biiylik ¢izgi roman yayinevlerini de etkilemis ve kendi internet
magazalarin1 agmaya itmistir. Yakin bir gelecekte ¢izgi romanlar1 kagit lizerinde gormekte
giicliik gekilebilir. Ote yandan lcd ekranlar sayesinde grafikleri daha net, renkleri daha parlak
gérme imkan1 ve yeni ¢ikan sayilara aninda ulagsma sansi sayesinde ¢izgi roman satiglarini
olumlu yonde etkileyebilir (Altunoglu, 2016, s. 178). Bu yaklagim kagit ve materyal tasarrufu
konusunda olumlu bir yaklagim olsa da dokunarak okuma aligkanliklarimizin yerine gegebilir
mi? Bu da iizerinde durulmasi gereken ayri bir konudur.

Cizgi romanlarin iiretimindeki geleneksel ve dijital yontemler izleyicide hayal
diinyasinin zenginlesmesi baglaminda degisik deneyimler yasattig1 diistiniilmektedir. Dijital
tasarimlarin konuyu ve nesneyi direk ve gergekei olarak hatta neredeyse fotografik bir ifadeyle
yansitmasi okuyucu zihninde hareket edecek alan birakmamaktadir. “Daredevil - 3 Against the
Hand” isimli webcomics’in panellerinde gorsel efekt kullanimi ve {i¢ boyutlu modellemeler,
konusma balonlarindaki ¢izgisel ve tipografik farklilik tutarsiz bir goriintii ortaya ¢ikarmaktadir
(Gorsel 4). Gorsel 4’teki paneller incelendiginden bir yandan fotograf bir yandan 3 boyutlu
figiirler, bir yandan boyanmis alanlar gériinmektedir. Bu durum iislup konusunda istikrarsiz bir
goriintii ortaya ¢ikarmigtir.

LATE NIGHT, A DESERTED ‘ 4
BUILDING IN NEW YORK CITY-
o =
oo SRR

SO, LET'S SEE THE | —3
MERCHANDISE.- ’

AS PURE AS
IT GETS-
-
'/

-

] Q« 2. <y
i ® / }

HEY, THE PRICE IS
DO BETTER THAN THE PRICE. TAKE IT OR
PN THAT. -

Gorsel 4: “Daredevil - 3 Against the Hand” isimli ¢izgi romanin 3b modelleme ve fotograf etkilerinin
kullanildig1 ¢izgi roman panellerine 6rnek.

Elbette dijital islupla hazirlanan ¢izgi romanlarn tamammi ayni kategoride
degerlendirmemek de gerekiyor. Ciinkii dijital ortamda da geleneksel ¢izgi romanin iislup
konusunda barindirdig: etkilerle iiretim yapmak miimkiindiir. Hatta 21. yiizyi1lda her alanda
oldugu gibi rekabet sartlari ¢izgi romanlar i¢in de zorlasmistir. Rekabet sartlar1 yayincilari daha
kaliteli {iriinler sunmaya zorlamistir. Ek olarak eski ¢izim iisluplarindan edinilen bilgi birikimi
ve egitimli ¢izer sayisi da gegmise nazaran artmaktadir. Bu nedenle bugiinlerde ¢cok daha fazla
yayinci ve ¢izer vardir. Grafik calismanin bilgisayar ortamina entegre olmasi elbette ¢izgi
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roman Uretiminin yararina da olmustur. Grafik tretmek i¢in kullanilan dijital teknikler
sanat¢ilarin daha hatasiz ¢izgiler ¢izmesine, hatalar1 geri alarak diizeltmesine, kagit tiiketiminin
oniline gecilmesine ve en kiiclik dlclimlere kadar degisiklikler yapmasina olanak sunmaktadir.
Dolayisiyla giiniimiizde ¢izgi roman iiretimi daha ¢ok geleneksel ve bilgisayar desteginin bir
arada oldugu hibrit bir hal almistir. Buradaki esas sorun dijital etkilerin kolayciliga bir kapi
acmasi veya ¢izgi romanda ¢ok yogun kullanilmasi sonucu ortaya ¢ikan asiri gercekligin
goriintlileri bayagilastirmasidir. Cizgi romanda gergeklik algisini arttiracak ayrintilar, ¢izgi
romanin hayal diinyasina ait oldugu fikrinden de uzaklastirmaktadir. Zira nesnelerin kesip
kopyalanip yapistirilmasi, bilgisayarda iic boyutlu modellemelerin eklenmesi, kolaj gibi
pargalarin birlestirilip baska bir seye doniistiiriilmesi ya da tasarlanmis objelerin goriintii
iretmede sablon gorevi gormesi gibi yontemlerle goriintii iiretmek bilgisayar ortaminda
miimkiindiir.

Savas temali iki ¢izgi roman paneli ele alindiginda Battle of Britain isimli ¢izgi
romandaki ¢izim ve renklendirme sekli panellerin bazilarinda goriinen bos arka plan goriintiiye
daha plastik bir etki vermistir. Cizer Bagus Hutomo dijital illiistrasyon tasarimlari tiretmektedir.
Panellerdeki catisma sahneleri bombanin patlama ani figiirlerin 151k golge etkileri asiri
gercekeilik sunmaktadir (Gorsel 5).

Gorsel 5: Savag temali iki ¢izgi roman drnegi: Cinebook Recounts ‘in Battle of Britain isimli ¢izgi roman iistte.
Altta Illiistrator Bagus Hutomo’nun yapmis oldugu dijital boyamali paneller ve efekt uygulamalari.

Spor temal1 iki ¢izgi roman paneli ele alindiginda “Roy Of The Rovers” isimli ¢izgi
romandaki 151k golge 6geleri, arka plandaki seyircilerin iglenis tislubu ve topun hareketi Striker
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isimli ¢izgi romandaki 3 boyutlu panellere gore fazla gerceke¢i dgeler tasimamaktadir. Ama
yapaylik ve plastik algi baglaminda Roy Of The Rovers isimli ¢izgi roman gorsel zenginlik
adina daha da 6n plandadir. En azindan Stirker’daki top, yerde hareket etmesine ragmen
duragan bir gériiniimdedir. Ayrica Striker’in panellerindeki nesnelerin islenisinde renk ve doku
bakimindan da tutarsizliklar géze carpmaktadir (Gorsel 6).

00D LUCK, ROY ... KEEP
THOSE GOALS COMING!

planetstriker.com s,

Gorsel 6: Solda: “Roy Of The Rovers” isimli geleneksel tirde liretilen ¢izgi roman. Sagda “striker” isimli 3
boyutlu etkilerin ve dijital gorsellerin oldugu ¢izgi roman.

Marvel’in “Hulk™ karakterinin ¢izgi romanlarina ait benzer iki tasarim incelendiginde
sagdaki illiistrasyonun ayrintilarinin daha da arttirilmis oldugu ve Hulk un daha da korkung bir
karaktere biirindiigii goriilmektedir. Aslinda iki kapaktaki imge de ayni olay1 ve ayni hissi
uyandirmaktadir (Gorsel 7).

R

Gorsel 7: Hulk karakteri i¢in iretilmis iki farkli ¢izgi roman kapak 6rnegi.

Cizgi romanin en 6nemli unsurlarindan bir tanesi de ses etkileridir. Cizgi romanda
kisilere ait konusmalarin yaninda nesnelerin, fizik kurallarinin ve doganin da kendisine ait
sesleri yazi ile ifade edilmektedir. Bu ifade sekli biitiin ¢izgi romanlarda olaylart duyumsamaya
yaramaktadir. Fakat gorsel 8’deki iistte ve altta olmak tizere iKi ¢izgi romanin goriintiilerinde
ses ¢ikaran ya da patlayan araglarin ¢izim sekilleri birbirinden farklidir. Ustteki geleneksel ¢izgi
roman triinlerinde silahtan ¢ikan kursun izi ya da patlama ani ¢izgi ve boyamayla ifade
edilirken asagidaki “Eminem meet the punisher” isimli ¢izgi romanda patlama etkileri dijital
imkanlarla yapilmistir. Bu sayede 1sima etkisi direk okuyucuya verilmek istenmistir. Ayrica
“Eminem meet the punisher” isimli ¢izgi romanda figiirlerin boyanmasi ve dokular1 da
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bilgisayar ortaminda yogun bir sekilde yapilmistir (Gorsel 8).

AW T E Z
e ~ HE BETRAYED OUR D
NATION/ IT IS THE

A WHO

ARE TRULY OUR

FRIENDS...NOT THOSE

WHO WOULD PLUNGE
US INTO WAR/

Gorsel 8: Cizgi romanda ses ve patlama etkilerinin gorsel ifade sekilleri.

Dijital efektlerin yogun kullanildigi baska bir 6rnek ise Transformers serisine aittir.
Transformers ilk ¢iktigr 1984 yilindan giiniimiize dek c¢esitli mecralarin konusu olmustur.
Sinemadan, ¢izgi filme, animasyonlara ve ¢izgi romanlara ¢esitli tiirde konular da Transformers
evreni islenmistir. “Transformers Mosaic: The Last Moments of Sentinel Prime” projesine ait
2009 yilinda hazirlanmis panellerde yogun efekt kullanimi ve {i¢ boyutlu modelleme 6geleri
bulunmaktadir. Transformers serisinin 1987 yilindaki geleneksel iislupla hazirlanmis “Ark
Duty” boliimiiniin panellerindeki ¢izgiler ise daha hareketli ve sade bir goriiniim sunmaktadir
(Gorsel 9).

Gorsel 9: Transformers karakteri i¢in tiretilmis iki farkl ¢izgi roman paneli 6rnegi. Soldaki Transformers
Mosaic: The Last Moments of Sentinel Prime ¢izimleri, sagda “Ark Duty” ¢izimleri

Geleneksel ¢izgi roman tiretmis Dave Gibbons, gliniimiizde hem kagit kalem ile hem de
Clip studio paint, photoshop, illiistrator gibi bilgisayar tekniklerini kullanan bir ¢izerdir. Clip
stiidyo paint programinin resmi sitesindeki roportajda Dave Gibbons’a dijital ve geleneksel
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tekniklerin kullanimi hakkinda sorulan soru karsisinda sunlar1 sdylemistir.

Dijital tekniklerin kullanim1 ¢aligma verimimi arttirdi. Binalar ve mekanik arka planlar iceren ¢izimler
yaptyorsaniz, perspektif kullaniyorsaniz programlar size esneklik kazandirir. Renklendirme s6z konusu
oldugunda, referans katmanlar1 bu siireci ¢ok daha hizli hale getirir. Ayrica, bir seyleri taramak zorunda
kalmiyorsunuz bilgisayarda yaptiginiz renklendirmeler muazzam bir zaman tasarrufu sagliyor. Cizimleri
istediginiz gibi dlgililendirebiliyorsunuz. Son olarak isleri, tamamen bitmis baskiya hazir olarak elde
ediyorsunuz (Dave Gibbons - Comic Book Creator in his own words. https://tips.clip-studio.com/en-
us/articles/2578).

Ayrica aymi roportajda Dave Gibbons c¢aligmalarini gliniimiizdeki ¢izgi roman
yapiminin genel sekli olan hibrit tiretim sekli olarak tanimlamaktadir (Gorsel 10). Cizimleri
veya sadece eskizleri el ile tasarladigini daha sonra bilgisayar ortaminda son halini verdigini
sOylemektedir (Dave Gibbons - Comic Book Creator in his own words. https://tips.clip-
studio.com/en-us/articles/2578).

Gorsel 10: Dave Gibbons’a ait bir ¢izgi romanin uygulama asamalarimin 6rnegi. Bu asamalar incelendiginde
¢izgi romanin estetik degerlerini yiicelten dis hatlardir.

Teknolojiyi kullanan ¢izerlerin bazilar1 hazir efekt veya 3 boyutlu etkiler, fotograflar
yerine halen kendi ¢izimlerini geleneksel yontemlerle hazirlamaktadirlar. Fakat dijital etkilerin
¢izgi romana yogun bir sekilde uyumlandirilmasi 20. Yiizyil igerisinde iiretilmis ¢izgi romanlari
giincele tasisa da Orneklerde goriilecegi gibi geleneksel ¢izgi romanin zihinde biraktigi
gergeklik algisi arasinda farklar mevcuttur. Ayni durum ¢izgi film klasiklerinin giiniimiizde {i¢
boyutlu dijital etkilerle animasyona doniistiiriilmesi ya da bilgisayar oyunlarindaki gercekgilik
tagiyan efektlerin artmasi i¢in de sdylenebilir.
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Sonu¢

Cizgi romanlarin okurlarin zihninde gergeklik ve hayal giiciine etkisi ¢izgilerin ve
renklerin giicliyle iliskili oldugu anlatilmistir. Bunu yaparken tasarim nesnelerinin zihinde
biraktig1 gergeklik algis1 soyutlama iizerinden agiklanmistir. Edinilen bu bilgi 1s18inda ¢izgi
roman yapiminda dijital etkiler orneklerle anlatilarak geleneksel ¢izim ile alg1 ve gerceklik
baglaminda salt dijital etkiye gore farklar1 karsilagtirilmastir.

Teknolojik imkéanlar giliniimiizde ¢izgi romanlarin {iretiminde ve yayinlanmasinda
biiylik rol oynamaktadir. Bu durum haliyle hem ¢izerlerin nezdinde hem de iiretim agamasinda
baslica kolayliklar saglamaktadir. Diger yandan c¢izgi romanmi yilizde yiiz dijital etkilerle
iiretmeyi yontem olarak belirlemis yaklagimlar mevcuttur. Bu durum ¢izgi roman tiretiminde
gercekligin arttirilmasi i¢in kullanilsa da okurlarin hayal giicline dogrudan etki etmemektedir,
okurlar imgeleri direk izlemektedirler. Halbuki teknolojinin sanal etkilerinin ¢izgi romana
yogun bir sekilde uyarlanmasi yerine, ¢izgi romanlarin iiretimine katkida bulunacak sekilde
kullanilmas1 daha gecerli bir resimsel anlatim iislubunu ortaya koymaktadir. Dolayisiyla hem
geleneksel etkilerin oldugu hem de teknolojinin imkanlarindan yararlanarak olusturulan hibrit
¢izgi roman Uretimi, okurlara gegmis donemlerdeki ¢izgi romanin zevkini vererek zihinlerini
ve hayal giiciinii beslemeye devam edebilir. Bu yiizden geleneksel yontemler ¢izgi romanin
hem taslak asamasinda hem de ¢iziminde gelecekte de etkili olmasini gerekli hale
getirmektedir.

Kaynakc¢a

Altunoglu, S., (2016), “Tiirkiye'de Bilimkurgu Cizgi Romanmin Gelecegi”, Hacettepe
Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Sanat Yazilar1, Say1 35, Sayfa: 177-193, Ankara.

Arnheim, R., (2012) “Gérsel Diisiinme”, Cev. :Rahmi Ogdiil, Metis Yayinlari, Istanbul.

Beaty, B., (2012), “Sanat Karsisinda Cizgi Roman”, Cev.:Nurettin Elhiiseyni, Yapikredi
Yayinlari, Istanbul.

Worringer, W, (2017). Soyutlama ve Ozdesleyim. Hayalperest yayinevi, Istanbul.

Kiregci, U. (2018). Cizgi Romanin Dili ve Yapisi. Emine Giirsoy Naskali (Ed.). Cizgi Roman
Kitab, s. 139-193. Istanbul: Kitabevi Yayinlart.

Barthes, R. (2017). Gériintiiniin Retorigi, Sanat ve Miizik. (Aysenaz Kos, Omer Albayrak.
Cev.). Yap1 Kredi Yayinlari. Istanbul.

Kaba, G., Sirin, M., Ilhan, G. O. (2020). Egitimde Dijital Cizgi Roman Tasarimi: Etkin
Vatandas Bilge. The Journal of Academic Social Science Studies. 107-123

Cross, N., (2016), “Bilmenin Tasarimdan Gegen Yollari: Tasarim Disiplini [le Tasarim Bilimi
Karsi Karsiya”, Cogito (Yapt Kredi Yayinlar1), Say1: 83, Sayfa: 129-138, Istanbul.

Egribel, E . (2012), “Cizgi Roman Olayr Ve Toplum”, Sosyoloji Dergisi, Say1: 3, Sayfa 1-44.
Istanbul.

Mccloud, S. (2019). Goriinmez Sanat Cizgi Romani Anlamak (M. C. Ulgen, Cev.). Istanbul:
Sirtlan Kitap.

Kiregci, U., (2008), “Cizgi Roman Senaryosu”, Crea Yayincilik, Istanbul.

Dave Gibbons - Comic Book Creator in his own words. Erisim: 23.06.2021. https://tips.clip-
studio.com/en-us/articles/2578.

Gorsel Kaynaklar

Gorsel 1: https://computerhistory.org/blog/the-dawn-of-computer-comics-shatter/ (Erisim
tarihi: 20.06.2020)

Gorsel 2: https://www.theverge.com/2020/12/23/22197413/batman-animated-series-beyond-
hbo-max-january-2021-dc-universe-streaming (Erisim tarihi: 18.07.2020),




Bozhiiyiik, B. / Gaziantep University Journal of Social Sciences 2021 20(4) 1938-1950 1950

https://nerdsthatgeek.com/film/nerds-that-geek-movie-review-batman-ninja  (Erisim tarihi:
18.07.2020)

Gorsel 3: http://www.thezurvanclub.com/view/view.html (Erisim tarihi: 14.04.2020)

Gorsel 4: Daredevil - 3 Against the Hand isimli ¢izgi romanin 3b modelleme ve fotograf
etkilerinin kullanildig cizgi roman panellerine ornek.
https://www.actionfigurepics.com/2017/04/daredevil-3-hand-bills-comics ~ (Erisim tarihi:
01.10.2021)

Gorsel 5: https://www.comixology.com/Cinebook-Recounts-Vol-1-Battle-of-Britain/digital-
comic/479554 (Erisim tarihi: 20.06.2021), http://coolvibe.com/wpcontent/uploads/2011/07/
rokki-comic-page.jpg (Erisim tarihi: 20.06.2021)

Gorsel 6: https://www.mrrichardclarke.com/sportdigitalandsocial/tomlinson (Erisim tarihi:
20.06.2021),
https://Ih3.googleusercontent.com/proxy/GKWRaBO0ZLi5bkVjSkIXEzZNAU2TSNnEF_yaJ291
rSxyRTyr3RJ67u9xwO2QL4CgDHwmMICTIixBObHzOCiejOVxJpRn_dmViFZYSycfgzAeK1
NVfg4Rt96La8vKNDc (Erigim tarihi: 24.06.2021)

Gorsel 7: https://www.reddit.com/r/comicbookcollecting/comments/gsimku/old_school_vs
_new_school_the_hulk/ (Erisim tarihi: 14.06.2021)

Gorsel 8: https://box01.comicbookplus.com/viewer/00/006ach5e2b245ef0b24cded
af454e2ce/0.jpg (Erisim tarihi: 21.06.2021), https://Ih3.googleusercontent.com/proxy/oKU7
IFN5Mrk82 54vKBtfP86PWN40QvP20iXR9g8XDvqoKC101leLLQQhHbdx_8 GGN3v7c

ZX0B1FOyC2NmVyIN5SFPt0 (Erigim tarihi: 20.06.2021),
https://www.trendhunter.com/trends/eminem-the-punisher-marvel-comics  (Erisim  tarihi:
20.06.2021)

Gorsel 9: Erisim: 25.06.2021, https://toddmatthy.com/2009/06/19/transformers-mosaic-the-
last-moments-of-sentinel-prime (Erisim tarihi: 25.06.2021),

https://transformandrollout.wordpress.com/ (Erisim tarihi: 20.06.2021)
Gorsel 10: https://tips.clip-studio.com/en-us/articles/2578 (Erisim tarihi: 25.06.2021)




