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Gorsel anlat1 bigimlerinden biri olan ¢izgi film, yalnizca eglence araci olmanin 6tesinde, kendine 6zgii
estetik, kurgu ve gerceklik diizenine sahip bir ifade bi¢imidir. Bu anlatim tiirlinde 6zellikle mekan
kullanimi, sadece anlatiya fon olusturan bir arka plan degil, ayn1 zamanda hikayenin psikolojik, felsefi
ve sosyolojik katmanlarini belirleyen etkin bir unsur haline gelmektedir. Gergeklik kavramiin sanat
tarihinde gecirdigi doniisiimlerle birlikte, ¢izgi film mekénlarinda da klasik fiziksel mekan algisindan
kopan bir yaklasim gozlemlenmektedir. Bu baglamda ¢alismanin temel amaci, ¢izgi film anlatilarinda
mekanin nasil kurgulandigini ve bu kurgu siirecinde gergeklikten nasil uzaklasildigini ortaya koymaktir.
Teorik zeminde mimarlik, felsefe ve sanat kuramlarindan beslenen c¢alisma, ¢izgi film mekanlarinda
olusan bu “kopus”un simgesel, anlatimsal ve teknik boyutlarimi tartismaktadir. Ozellikle Hayao
Miyazaki’nin yonetmenligini iistlendigi animasyon filmler, bu tartigmanin merkezinde yer almakta;
mekanin sadece fiziksel bir baglam degil, karakterin i¢ diinyasiyla sekillenen ve simgesel anlamlarla
yikli bir anlati aract oldugunu gostermektedir. Miyazaki'nin ¢izgi filmleri, gerceklikten sapmalarin
anlatinin duygusal ve kavramsal derinligine katki sundugu 6rnekler olarak degerlendirilmistir.
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THE RUPTURE FROM THE CONCEPT OF REALITY IN SPATIAL
REPRESENTATION IN ANIMATION

ABSTRACT

As one of the forms of visual narrative, animation is more than merely a tool for entertainment; it is a
unique mode of expression with its own aesthetics, structure, and order of reality. In this narrative form,
spatial usage functions not only as a background setting for the story but also as an active element that
determines the psychological, philosophical, and sociological layers of the narrative. Alongside the
transformations in the concept of reality throughout art history, a departure from the classical perception
of physical space can also be observed in animated spaces. In this context, the primary aim of the study
is to examine how space is constructed in animated narratives and how this construction process diverges
from conventional reality. The study, grounded in theoretical frameworks drawn from architecture,
philosophy, and art theory, discusses the symbolic, expressive, and technical dimensions of this
"rupture" in animated spaces. The animated films directed by Hayao Miyazaki are placed at the center
of this discussion, demonstrating that space is not merely a physical context but a narrative device
shaped by the inner world of the character and loaded with symbolic meanings. Miyazaki’s films are
evaluated as exemplary cases where deviations from reality contribute to the emotional and conceptual
depth of the narrative.
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1. GIRIS

Gorsel kiiltliriin 6nemli bir ifade bi¢imi olan
cizgi film, yalmizca c¢ocuklara hitap eden
eglenceli icerikler sunan bir tir olarak
goriilmekten ¢ikmais; estetik, anlatisal ve felsefi
katmanlar  tasiyan bir sanat formuna
doniismiistiir. Bu donilisiim, ozellikle mekan
kullanim1 lizerinden anlasilabilir bir hale
gelmigtir. Geleneksel sinemada oldugu gibi
cizgi filmde de mekan, anlatiiin Onemli
yapitaslarindan biridir; ancak burada fiziksel
gergeklikten sapmalar, kimi zaman bilingli bir
estetik stratejiye, kimi zaman ise karakterin ig
diinyasina agilan simgesel bir gecide
doniismektedir. Bu nedenle ¢izgi filmde mekan
yalnizca bir sahneleme araci degil; anlatinin
ruhunu, zamanmi ve duygusunu tagiyan bir
bilesen olarak islev kazanmaktadir.

Bu c¢alismanin temel amaci, ¢izgi film
anlatilarinda mekanin nasil temsil edildigini ve
bu temsil biciminde gerceklik kavraminin nasil
doniistiigiinii analiz etmektir. Gergeklik, tarih
boyunca hem felsefi diisiincede hem de sanatsal
iretimlerde siirekli olarak sorgulanmis, farkli
kiiltiirel ve diigiinsel baglamlarda yeniden
tammlanmustir. Ozellikle modernizm sonrasi
donemde, gerceklik algisi sabit bir zeminden
uzaklagmis, bireyin Oznel deneyimleriyle
sekillenen bir olgu haline gelmistir. Bu durum,
cizgi film gibi kurmaca diinyalar insa eden
anlat1 tiirlerinde belirgin bicimde
gozlemlenmektedir. Gergeklik artik yalnizca dig
diinyanin birebir yansimasi degil, anlatinin
ihtiyaglarina gore yeniden kurgulanan bir
diizlem olarak ele alinmaktadir.

Kuramsal ¢ergcevede Lefebvre’nin “mekanin
toplumsal {liretimi” anlayis1, Norberg-Schulz’un
“yerin ruhu” (genius loci) kavrami ve
Pallasmaa’nin duyusal mekén deneyimi iizerine
calismalari, bu doniisiimiin mimarlik ve felsefe
boyutlarin1 aydinlatmaktadir. Lefebvre’ye gore
mekan nétr bir arka plan degil; ideolojik,
kiiltiirel ve toplumsal iligkilerin yeniden
gretildigi bir yapidir. Norberg-Schulz ise
mekan1 yalnizca fiziksel bir olusum degil,
kimlik tasiyan ve kullaniciyla duygusal bir bag
kuran bir "yer" olarak tamimlar. Bu teoriler,
¢izgi film mekanlarinin da yalnizca gorsel
sahneler degil, anlatisal ve duygusal bir igerik
tagiyabilecek ‘“anlam mekanlar’” oldugunu
gostermektedir.
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Bu baglamda c¢alisma, Ozellikle Japon
yonetmen Hayao Miyazaki (Sekil 1)nin
filmlerini 6rneklem alani olarak ele almaktadir.
Miyazaki, ¢izgi film anlatisinda mekam
yalnizca dekoratif bir unsur olarak degil,
karakterlerin psikolojik durumlarini yansitan,
anlatinin temposunu belirleyen ve izleyiciyle
duygusal bag kuran bir ara¢ olarak
kullanmaktadir. Onun yapimlarinda doga, ev,
kasaba, orman, magara veya fantastik bolgeler
gibi farkl tiirdeki mekanlar; hem fiziksel hem
de ruhsal Dboyutlariyla  kurgulanmakta,
gergeklikten bilingli olarak saparak simgesel
anlamlar tasimaktadir. Ornegin, bir karakterin
kayboldugu bir orman, yalmzca fiziksel bir
yolculugun degil, aym1 zamanda kimlik

arayisinin - metaforu haline gelir. Bu tiir
temsiller, ¢izgi filmdeki mekan algisini
gercekligin  birebir  yansimast  olmaktan

cikararak “anlatisal gerceklik” denilen bir
baglama tagir.

£ i

Sekil 1. Havao Miyazaki (URL 1)

Sonug olarak bu ¢alisma, ¢izgi filmdeki mekan
kullanimin1 mimarlik, sanat, felsefe ve medya
teorileri lizerinden okuyarak, ¢izgi film
anlatilarmin gercegi nasil doniistiirdiigiinii, bu
doniisiimiin anlat1 yapisini nasil etkiledigini ve
izleyiciyle nasil bir estetik-tecriibi iliski
kurdugunu ¢dziimlemeyi amacglamaktadir.
Boylece ¢izgi filmlerin yalnizca teknik olarak
degil, kavramsal olarak da tartisilabilir ve ¢ok
katmanl1 yapilar sundugu ortaya konmaktadir.

2. MEKAN TEMSILi VE GERCEKLIK

Cizgi film mekan temsilinde gergeklik
kavramindan kopusu aciklayabilmek adma
calisgmamizda oOncelikle mekén temsili ve
gergeklik iliskisi aktarilmistir. Bu dogrultuda
mekan  temsili ve  gerceklik  iligkisi,
fenomenolojik yontemle ortaya konmaktadir.

Lefebvre (2014), mekan1 yalnizca fiziksel bir
yap1 olarak degil, toplumsal iliskilerin tretildigi
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ve yeniden dretildigi bir alan olarak
degerlendirmektedir. Ona gore mekan,
ekonomik, politik ve kiiltiirel bilesenlerin bir
araya geldigi, ideolojik olarak iiretilen bir
yapidir. Bu perspektif, mekanin toplumsal
gerceklikle olan bagini kuramsal bir temele
oturtmaktadir. Lefebvre’nin 6zellikle kentsel
mekanlarin kapitalist iiretim siirecleriyle nasil
sekillendigine dair vurgusu, mekanin nétr bir
alan degil, iktidar iliskilerinin yeniden iiretildigi
bir toplumsal alan oldugunun altini cizmektedir.
Bu yaklasim diger bir deyimle, mekanin sadece
cografi degil, ayn1 zamanda ideolojik olarak da
tretildigini  savunmaktadir.  Hacidmeroglu
(2017) da Lefebvre gibi, mekanin yalnizca
fiziksel degil; kiiltiirel, sanatsal ve sosyolojik
katmanlarla da insa edildigini ifade etmektedir.
Bu ¢ok boyutlu bakis acisi, mekénin anlaminin
yalnizca yap1 malzemeleriyle degil,
kullanicilarin pratikleri ve toplumsal baglamla
sekillendigini gostermektedir. Bu baglamda
mekanin ingasi, sadece mimar tarafindan degil;
kullanici, toplum ve Kkiiltiir tarafindan da
gerceklestirilmektedir. Dolayisiyla bir yapi,
icine yerlesen insanlarla, onlarin giindelik
yasam pratikleriyle ve mekana yiikledikleri
anlamlarla birlikte tamamlanmaktadir.

Mekéan ile toplumsal yapi arasindaki iliskiyi
kuramsallagtirarak “mekan dizimi” (space
syntax) kavramim gelistiren Hillier ve Hanson
(1989) bu yaklasimla mekansal diizenlemelerin
sosyal etkilesim bigimlerini nasil etkiledigini
matematiksel ve gorsel yontemlerle ortaya
koymaktadir. Kent planlamasi ve kamusal alan
tasariminda bu yontem siklikla
kullanilmaktadir. Ozellikle kentsel planlamada
kullanilan bu yontem, kamusal alanlarin
erisilebilirligini, sosyal etkilesim yogunlugunu
ve toplumsal ayrismayr mekansal haritalarla
aciklamaktadir. Boylece mekan, sadece bir
zemin degil, toplumsal iligkilerin orgiitlendigi
ve yoOnlendirildigi bir yapiya doniismektedir.
“Mekan Fesmekan” adli eser, bireyin mekanla
kurdugu iliskiyi mikro Sl¢ekte incelemektedir
(2017). Perec’in anlatimi, siradan bir odadan
baglayarak mekansal farkindaligi tarihsel ve
kisisel baglamlarla 6rmektedir. Bu yaklasim,
mekani ickin ve gecici bir deneyim alan1 olarak
sunmaktadir. Hillier ve Hanson’in galismalari
mekani1 daha ¢ok sosyolojik olarak ele alirken
Perec’in yaklagimi, 6znel mekan deneyimini
evrensel bir dilde anlatma ¢abasi olarak
okunabilmektedir. ~ Giinlik yasamda fark
edilmeyen siradan mekanlar bile, bireyin
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bilingaltinda derin izler birakabilmekte; bu da
mekanin giindelik ve felsefi boyutunu ortaya
koymaktadir.

Roth (2017), mekan dort temel diizlemde ele
almaktadir: fiziksel, algisal, kavramsal ve
davranigsal. Fiziksel mekén somut yapilari;
algisal mekan bireysel deneyimi, kavramsal
mekan zihinsel temsilleri; davranissal mekan
ise kullanicilarm eylem kaliplarimi ifade
etmektedir. Bu ¢cok katmanli yap1, mekanin notr
olmadigini; aksine yonlendirici, bigimlendirici
bir etken oldugunu gostermektedir. Bu
siiflandirma, 6zellikle egitim, saglik ve ofis
yapilart gibi fonksiyonel alanlarda mekan
tasariminin kullanici davraniglar1 iizerindeki
etkisini anlamak agisindan &nemlidir. Ornegin
acik ofis sistemleri, bireylerin verimliligi kadar
sosyal etkilesim bicimlerini de dogrudan
etkilemektedir. Son donemde dijitallesme ile
ortaya ¢ikan sanal mekan kavrami ise klasik

mekan  kuramlarin1  yeniden  diisiinmeyi
gerektirmistir. Ornegin Floridi (2014), bilgi
caginin  mekanlarmi  “infosfer”  olarak

adlandirmakta ve bireyin dijital ortamda var
olusunu fiziksel varlikla esdeger kilmaktadir.
Sanal mekanlar hem toplumsal etkilesimleri
hem de bireysel kimlik olusumunu etkilemekte,
kullanictiya  mekansal  smurlart  yeniden
tanimlama olanagi sunmaktadir.

Mekanin mimarlikta zamanla iligkili olarak
tasarlandigint  savunan Kagmaz  (1996),
zamanin dogrudan tasarlanamasa da mekanin
orgiitlenis  bicimiyle = zaman  algisinin
yonlendirilebilecegini  aktarmugtir.  Ozellikle
tarihi yapilar ya da ritiiel mekanlar, kullanicida
belirli bir zamansallik duygusu yaratmaktadir.
Miize, kiitiiphane ya da ibadet mekanlar gibi
yapilar, kullanicida belli bir zaman bilinci
olusturmaktadir. Bu tiir yapilar, igerdikleri
islevler kadar zamansal siireklilik duygusu
yaratarak bireyde tarihsel bir aidiyet hissi de
meydana getirmektedirler.

Norberg-Schulz (1979), mekan kavramim
"space" ve "place" ayrimi {izerinden ele alarak,
"genius loci" yani "yerin ruhu" kavramini 6ne
cikarmaktadir. Bu kavram, bir yerin kimligini
belirleyen atmosfer, tarihsel birikim ve
duygusal baglar1 ifade etmektedir. Mekanin bu
sekilde 0znel bir deger kazanmasi, mimarlikta
bicimsel tasarimdan 6te varolugsal bir boyut
kazanmasima olanak tanimaktadir. Ornegin,
Venedik’in dar sokaklari, su kanallar1 ve tarihi
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yapilar1 yalnizca fiziksel bir mekan degil; aym
zamanda kentsel bellegin tasiyicisi olan bir "yer
ruhu"nu  temsil etmektedir. Bu  bakis,
mimarlikta mekan tasariminin sadece teknik bir
is degil, ayn1 zamanda varolugsal bir mesele
oldugunu ortaya koymaktadir. Groh (2017) da
mekanin bellek tizerindeki etkisini
vurgulayarak belirli mekanlarin,
yasanmigliklarin izlerini tasiyarak bireysel ve
kolektif hafizay1 harekete gecirmekte oldugunu
ifade etmistir. Hafiza mekanlar1 (memory
spaces) bu baglamda, travmalarin, zaferlerin ya
da giindelik yasantilarin tagiyicisi
olabilmektedir. Bu baglamda mekan, toplumsal
hafizanin da tastyicist haline gelmektedir.
Anitlar, tarihi meydanlar ya da travmatik
gecmise taniklik eden yapilar, kolektif bellegin
mekansal temsilleri olarak okunabilmektedir.

Pallasmaa (2001), sinema ve mimarlik arasinda
mekan kullanimi agisindan temel bir fark
oldugunu belirtmektedir. Mimarlikta mekan
yaratimi nihai amagken, sinemada mekan
anlatiy1 destekleyen bir aragtir. Ancak her iki
disiplin de mekdni, duygusal ve estetik
deneyimin bir tastyicist olarak kullanmaktadir.
Pallasmaa’ya gore mekan yalnmizca goriilen
degil, hissedilen, yasanan bir gercekliktir.
Pallasmaa, sinemada mekanin deneyimlenme
bigimini, gorsel degil duyusal bir biitiinlikle
degerlendirmemiz gerektigini savunmaktadir.
Bu yoniiyle mimarlik ve sinema, mekanin
yalnizca bigimsel degil, yasantisal boyutunu da
paylagmaktadirlar.

Sinemay1 zamanin ve mekanin sanati olarak
tanimlayan Bordwell ve Thompson (1986),
filmdeki mekénsal diizenlemelerin zamanin
akisini temsil ederken; zamanin degisiminin de
mekan algisini doniistiirdigiinii belirtmistir. Bu
karsilikli iligki, sinematik anlatinin ¢ift yonli
yapistii  ortaya  koymaktadir.  Ornegin
Tarkovsky’nin  filmleri, mekanin ruhsal
derinligini zamanla birlikte insa etmektedir.
Ozellikle Andrei Tarkovsky ya da Béla Tarr
gibi yonetmenlerin sinemasinda zaman-mekan
iligkisi, karakterlerin ig¢sel diinyasiyla paralel
olarak kurulmaktadir. Boylece film mekéani,
yalnizca bir arka plan degil; anlatinin psikolojik
derinligini  belirleyen  aktif bir 06geye
dontusmektedir.

Soykan (2025), insan yasami i¢erisinde ¢ok fark
edilmese de en Onemli olgulardan birinin
gergeklik anlayisimiz oldugunu belirtmistir.
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Gergeklik, c¢aglar boyunca, Kkiiltiirlerarasi
oldugu kadar kisinin 6znel yargilarina bagl bir
sekilde de degisiklik gostermektedir. Gergeklik
kavrayisimiz, hayat boyu bir seyleri
anlamlandirma, algilamada bizlere eslik
etmektedir. Bir nesneye bakildiginda aslinda
ilgilenilen sey yalnmizca onun dig diinyada
konumlanmas1 degildir. Gergeklik, dis diinyada
olanlarin Gtesinde bir yerde bulunmaktadir.
Gergeklik arayisi, insanlik ortaya ¢giktigindan bu
yana sanatla i¢ ice olmus ve cesitli bicimlerde
anlam bulmustur. Bu yaklasimlardan biri de
soyut sanat seklinde olup soyut sanat, nesneleri
dis gorliniimlerinden uzak; gercekligi yalinlik
icinde sunmaktadir. Bu gerceklik ise dis
diinyada karsilik bulmamaktadir.

“Gergek” kavrammin felsefe ve insanlik
tarihinin en temel sorularindan biri oldugunu
ifade eden Isbilir (2025), bu sorunun Descartes
gibi  disiiniirlerin  ¢aligmalartyla modern
donemde  farkli  boyutlar  kazandigini
aciklamigtir. Descartes, "Cogito, ergo sum"
(Diisiiniiyorum, oOyleyse varim) yaklagimiyla
bilgi ve gerceklige doniik arayigini; kisinin
bunlara ulagmasinin yalnizca akil yoluyla
mimkiin oldugunu belirtmistir. Bu yaklasim,
dis diinyanin gergekliginden siiphe ederek
kiginin bilingli diisiinme kapasitesini odak
noktast kabul etmis olup buradaki kesinlik
arayisl, insan tecriibesinin yalnizca mantik ve
rasyonaliteyle sinirli olamayacagini fark ettiren
yeni sorulari da beraberinde getirmistir. Bu
rasyonel yaklagim, bilim ve sanatta genis yanki1
yaratmistir. Gergeklige doniik yaklasimlar, bu

donemlerde  ¢esitli  yonlere  evrilmeye
baglamigtir.  Sigmund Freud’un bilingdist
kuramlari, insan zihninin sadece biling

diizeyinde ele alinmamasi gerektigini, bunun
daha derin, karanlik, anlagilmasi zor bir alan
oldugunu ortaya koymustur. Gergeklik artik
yalnizca kisinin bilingli algilamalartyla degil,
bilingdisinin  karmagik yapilariyla da sekil
kazanan bir kavram olarak ele alinmaya
baglanmigtir. Bu kavrayisin sanattaki karsiligi
“gercekiistiiciiliik” ortaya ¢ikmistir. Bu akim,
19001 yillarin  basinda,  modernizmin
rasyonalist ve bilimsel perspektifine karsi bir
tepki seklinde gelisen bilingdisini, riiyalar1 ve
hayal giiciinii sanatsal yaratimin odagi seklinde
aciklamistir. Andre Breton’un Gergekiistiiciiliik
Manifestosu (1924), bu akimin “gercekle
hayalin karsilastigi noktada yeni bir gerceklik
yaratmay1” amagladigimi  One  slrmiistiir.
Gergekiistiiciiler, insan zihninin yapisini,
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rliyalar, travmalar ve arzularla kesfetmeye
calismiglardir.

Polat (2017), Ronesans sanat¢isinin insan ve
diinyay1  kesfederek = modern  realizmi
baglattigina yonelik beylik bir ifadenin
varligindan bahsetmektedir. Bununla beraber
17. Yiizyil Hollanda resminin sanatta realizm
acisindan onemli bir ¢ikis noktasi oldugunu da
belirtmigstir. Hollanda resminin yarattigi temel
ayrim, bireyin giindelik yasamini, maddi
cevresini tiim kolayligiyla ayrintilarda gercege
uygun bir sekilde isleyebilmesi olmustur.
Hollanda resminde ger¢eklik duygusu, Avrupa
resim sanatinda daha Once goriilmemis bir
sekilde ele almmustir. Bu duruma Ornek
Rembrant’in en Onemli g¢aligmalarindan biri
olarak  goriilen Rijksmuseum’daki Gece
Devriyesi (Sekil 2)’nde, arka planda insanlarin
arkasindan disa yansiyan lambanin karanlik bir
odaya resmi koydugumuzda resmin i1g1ginin
oday1 aydinlatabilecegi hissi yaratacak kadar
gercekei olmasidir. Sanat tarihgisi Gerdien
Wuestman’in  su sekilde bir agiklamasi
bulunmaktadir:

“Ayrintiya gosterilen bu dikkat uzun siiredir
Felemenk (Hollanda)  sanatimin  ozelligi
olmustu. Ressamlar dogayt fir¢alariyla tam
anlamiyla, insanlart aldatabilecek kadar taklit
etmekle oviiniirdii. Bunu kimi ressamin
tablosuna yerlestirdigi yamltict  sakalarda
agtke¢a goriiyoruz.”.

Sekil 2. Gece Devriyesi (URL 2).

Sonug olarak mekansal temsil, her daim kendi
icinde bir anlam barindirmaktadir. Bu anlam,
icerisinde yer aldigi kosullarin gercekligine
karsilik gelmekte; kimi zaman sosyolojik bir
temsilken kimi zaman da bireyin igerisinde yer
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aldig1 duygu, diislince ortamimi aktaran bir
psikolojik yansimadir.

3. CizGi FiLMDE MEKANSAL
GERCEKLIKTEN KOPUS

Mekan ve gergeklik iligkisi lizerine yapilan
aciklamalardan sonra ¢izgi filmde mekansal
gerceklikten kopusu anlatacagimiz bu boliime
Erdogdu (1993)’nun sinemanin One ¢ikan
unsuru olarak “mekan” kavrami hakkindaki
diisiinceleriyle devam ediyoruz. Erdogdu,
sinemanin  6nemli Ogelerinden “mekan”
kavraminin bir filmde ¢ekimler, kurgu, dekor,
kullanilan objeler ve mizansen gibi cesitli
unsurlarla benzer anlamlar icermesinden
siirlariin ¢izilmesinin olduk¢a zor oldugunu
belirtmistir. Konumuzun mekan temsili ve
gerceklik iligkisi olmasi dolayisiyla bu baglami
aciklamaya calisan arastirmacilara
baktigimizda Cam (2016)’in  sinemasal
mekanlarin gergeklikle baglantisin1 seyirciyi
ikna etme noktasinda ve 6zgiinliik kapsaminda
ele aldig1 goriilmektedir. Bu mekanlar, kimi
durumlarda anlatiy1 pekistirebilirken kimi
zaman da karakterin veya anlatinin kendisine
dontisebilmektedir.

Ozon (2008), sinemasal mekanlarm kurgusal ve
dogal seklinde karsimiza ¢iktigini belirtmistir.
Bu mekanlar, filmde fon, tamamlayici ya da asil
eleman olarak yer alabilmektedir. Bir ameliyat
sahnesinin  gercek  bir  ameliyathanede
¢ekilmesi, dogal mekanlarm kullanimina bir
ornek teskil edebilmektedir. Cekime kadar var
olmamis, yeni mekanlar, yonetmenin istegine
gore sekil alabilmektedir. Bu veriler 15181nda da
goriilmektedir ki birgok film tiirii gibi c¢izgi
filmler de mekansal gerceklik noktas1 olarak
filmin gectigi ortamin, mekanlarin seyirciye ne

kadar inandirict ve tutarli bir sekilde
sunulmasinda  birlesmektedir. Bu  durum,
hikayenin gectigi mekanin fiziksel
niteliklerinin, mekansal iliskilerinin  ve

karakterlerle etkilesimin nasil kuruldugunu
kapsamaktadir.

Cizgi filmde mekansal gerceklikten kopusu
anlayabilmek adina mekansal gergeklik
unsurlarini su sekilde maddelestirebiliriz:

Tutarli Mekan Olgusu; (Thomas ve Johnston,
1981) ¢izgi filmlerdeki karakterlerin ev, sehir,
orman gibi yer aldiklar1 ortamda objelerle
beraber net bir mantik igerisinde yer almasina
karsilik gelmektedir. Seyirci, karakterin bir
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yerden bagka bir yere gecisini tam olarak
anlayabilmelidir. Bu durum; bir odadan
digerine geciste kapinin yeri, yonler, 151k gibi
unsurlar tutarli bir biitiinle iglenmelidir seklinde
aciklanabilmektedir.  Tutarlilik,  karakterin
diinyasina giden bir yolculuktur.

Perspektif ve Derinlik Olgusu, iki boyutlu ¢izgi
filmlerde bile derinlik hissi olusturularak
mekanim hacmi ve uzakliklar hakkinda bir alg1
meydana getirilebilinmektedir. Bu durum,
cizimlerde perspektif kurallar1 g6z Oniinde
bulundurularak olusturulmaktadir (Lasseter,
1987).

Mekdnin Atmosferi ve Duygusu,; (Bordwell ve
Thompson, 1986), renkler, 151k ve ses tasarimi
araciligryla, mekanlar yalnizca fiziksel degil
duygusal olarak da inandirict  sekle
sokulmaktadir. Karanlik bir magara korku
uyandirmaktayken sicak tonlardaki bir mutfak
sahnesi huzurlu bir duygunun olusmasinda
etken rol oynayabilmektedir.

Karakter Mekan Etkilesimi; mekansal gerceklik
olusmasinda karakterin cevreyle etkilesimi de
onemli rol oynayabilmektedir. Ornegin bir
karakter masaya otururken masanin yiiksekligi,
sandalyenin konumu ve karakterin hareketi
gergekei bir sekilde yansitilmalidir (Williams,
2001).

y

S
AN

LION KING

Sekil 3. The Lion King (URL 3).
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Kurgusal Diinya Icinde Gerceklik; (McCloud,
1993) cizgi filmler genel olarak kurgusal bir
diinyada gecse de bu diinyalarin kendi
icerlerinde  mantiksal  bir  tutarhiliginin
bulunmasi 6nem tasimaktadir. Ornegin bir uzay
gezegeninde gegen hikayede bile karakterlerin
bir noktadan bagka bir noktaya nasil geldigi,
mekanlarin iglevleri ve yapisi belli bir mantiga
sahip olmalidir. Disney’in “The Lion King”
(Aslan Kral, Sekil 3) cizgi filminde Afrika
savanasl, tepeler, ormanlik alanlar, fil mezarligi
gibi mekanlar net bir sekilde belirtilmis ve
karakterlerin hareketleri bu mekanlar igerisinde
tutarli bir sekilde verilmistir. Belli bir cografi
diizen yer almaktadir. Bu sekilde seyirci,
hikayenin gegctigi yeri kafasinda net bir sekilde
oturtabilmektedir (Thomas ve Johnston, 1981).

Filmlerin mekanlarinin anlatisal gercekliklerini
nasil etkiledigini anlamanin yollarindan biri de
teknoloji ve gerceklik iligkisini anlamaktan
gecmektedir. Ozen (2025), teknoloji ve sanatin
tarih boyunca birbirini donistiiren iki giig
oldugunu ifade etmistir. Teknolojik gelismeler,
sanatin ifade bi¢imlerini ve seyirciyle kurdugu
iligkiyi yeniden tanimlamig, bu doniisiim
sanatin yalnizca bir iiretim araci degil, aym
zamanda bir diiginme ve algilama bi¢imi
oldugunu ortaya koymustur. Ozellikle 21.
yilizyilda dijitallesmenin  hizli  gelisimiyle
beraber sanat, yalnizca izlenen degil aymi
zamanda tecriibe edilen bir olguya evrilmistir.
Bu noktada sanal gergeklik, gorsel sanatlar i¢in
yalnizca teknik bir ara¢ degil, ayn1 zamanda
cagdas estetik ve kavramsal sorgulamalar adina
yeni bir zemin sunmaktadir.

Icten ve Bal (2017), gergeklik noktasinda sanal

gercekligi  aciklarken sanal  gergeklikle
arttirllmis gercekligi birbirlerinden
ayirmiglardir.  Arttirilmis  gergeklik, optik

temelli ve video temelli olarak iki teknolojiye
dayanmaktadir. Optik temelli teknoloji, gercek
diinyaya  biitiinlestirilmis  sahne  gozlik
yardimiyla bakmay1 icermektedir. Video
temelli teknoloji ise, sahneleri tablet, bilgisayar
ve akilli telefon kullanarak gorsellestirmektedir.

Giliniimiiz animasyon teknolojisini géz Oniine
aldigimizda sanal gerceklikle ve arttirilmig
gerceklikle iiretilen animasyonlarin da karakter
mekan etkilesimi, mekanin atmosferi ve
duygusu, perspektif ve derinlik olgusu, tutarl
mekan olgusu seklinde siralanan mekén
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iizerinden anlati gercekligini sekillendiren

faktorleri etkiledigi goriilmektedir.

Mekan ve gerceklik noktasinda anlatisal
gergekligin anlagilabilmesi adina bir diger
onemli ayrint1 da film anlatisinin izleyiciyi pasif
gbzlemci noktasindan ¢ikartip aktif gozlemci
konuma getirmesidir. Isbilir (2025), bu durumu,
bazi filmlerin hikayelerinin gergek hayatta
yasanmig veya yasanmamis olsa da filmin
anlatisal gergekliginin betimlenme tarzinin
izleyicide yarattigi yonlendirmeyle gerceklik
duygusu olusturdugu seklinde agiklamaktadir.
Michael Haneke (1942)’nin  “Oliimciil
Oyunlar” (Funny Games) adl1 filmi, gergeklikle
kurgu arasindaki ince c¢izgiyi sorgulayan ve
seyircinin  rahatsiz  edici bir deneyim
yasamasina yol acan 6nemli bir filmdir. Bu
film, bir ailenin siradan bir tatilde basindan
gegenleri konu almaktadir. Filmin 6ne ¢ikan
ozelliklerinden “0zdeslestirme”, kurgu ve
oyunculuk iizerinden islenmektedir. Filmin
anlatisal gergekligi sekillendiren anlarindan
karakterlerden birinin dogrudan kameraya
donerek seyirciye soru sormasi, seyirciyi pasif
bir konumdan aktif bir konuma ¢ikarmasidir.
Bu sekilde anlatisal gergeklik, sadece ekranda
olup bitenleri degil, seyircinin bu siddeti nasil
tecriibe ettigini ve ona nasil tepki verdigini de
sorgular sekilde meydana getirilmektedir. Bir
yandan da az Once de belirtildigi {iizere
“Ozdeslesme” yaratarak da gerceklikle kurgu
arasindaki sinirlari bulaniklagtirarak,
seyircilerin filmde yasananlar1 gercek hayatta
yasanmis gibi algilamalarina, kurgunun izleyici
iizerinde zaman, mekan algisin1 kaybetmelerine
ve dolayisiyla da filmin  gercgekligine
inanmalarina neden olabilmektedir.

4. METODOLOJI

Caligmada yontem olarak literatiir taramasi ve
fenomenolojik  yontem tercih  edilmistir.
Literatiir taramasin1 Mutlu (2021), var olan
kaynaklarin igerisinde belirli bir konunun
detayl bir sekilde aragtirilmasi ve o konuya ait
verilerin sistemli bir bicimde toplanmasi siireci
seklinde tanimlamaktadir. Literatiir taramasi,
yalnizca akademik ¢alismalarda degil, yenilik¢i
her alanda basvurulmasi gerekilen bir ugrasa
karsilik gelmektedir. Herhangi bir konu
iizerinde ¢alisma yapmaya baglanilmadan once
yapilmast  gerekilen ilk iglem literatiir
taramasidir. Bu girisim, c¢aligma yapilacak
konuyla ilgili daha 6nceden bir faaliyet yapilip
yapimadigi; yapildiysa hangi yontemler
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izlenmis, yapilan islemlerde ne gibi eksiklikler
var seklinde wverileri tanimamiza olanak
saglamaktadir. Literatiir calismasi, yapilan isin
telif problemi yasatmamasi noktasinda da

biiytiik 6nem tasimaktadir.
Caligmanin ~ veri  degerlendirmesi  ise
kategorizasyonla gercgeklestirilmistir.

Kategorize etme tek basma bir bilimsel
aragtirma yontemi olmamakla beraber bilimsel
arastirma siire¢lerinde sikc¢a kullanilan temel bir
yontemsel yaklagimdir. Diger bir deyimle
kategorize etme, veri toplama, analiz etme veya
yorumlama agamalarinin iginde bir ara¢ veya
teknige karsilik gelmektedir. Kategorize etme,
yontemlerin ¢ogunda kullanilan analitik bir
siiregtir. Ornegin: Verileri anlamli gruplara
ayirmak (nitel analizde kodlama yaparken
temalar olugturmak).

Fenomenolojik yontemi sinemasal anlamda ele
aldigimizda “ne” sorusu yerine “nasil” sorusu
karsimiza ¢ikmaktadir. Diger bir deyimle
fenomenolojik yontemle incelenen filmler ¢ikis
noktast olarak filmin tecriibe anlaminda nasil
bir yasant1 sunduguyla ilgilenmektedir. Burada
izleyicinin film boyunca bir tecriibeyi nasil
yasadig1 onem kazanmaktadir.

Maurice Merleau-Ponty (1962), alginin sadece

zihinsel siireglerle 1ilgisi olmadigini, ayni
zamanda bedensel bir tecriibbeye karsilik
geldigini  belirtmistir.  Sinema, izleyiciye

yalmzda gorselligin sunumu degil; bedensel ve
duyusal tecriibelerin kazandirildig: bir alandir.

Sobchack (1992)’in “The Address of the Eye: A
Phenomenology of Film Experience” adl
caligmasi da sinemay1 yasayan bir beden olarak
kabul etmektedir. Sobchack’e gore film;
kamera hareketi, ritm, mekan kullanimi gibi
faktorlerle  seyircide  bedensel  tepkiler
uyandirmaktadir. Bununla beraber, izleyici
sadece filmi izleyen bir konumda olmamakla
beraber filmi bedensel diizeyde deneyimleyen
bir 6znedir.

5. BULGULAR

Cizgi film mekanlarmda gergeklikten kopus,
animasyon sinemasinin yapisina uygun bir
anlati stratejisine karsilik gelmektedir. Cizgi
filmlerdeki mekanlar, yarattiklar1 gergekliklerle
seyircide bir anlam algisi olusturarak filmlere
kars1 bir ¢esit gergeklik yaklasimi meydana
getirmektedirler. Bu durum da fenomenolojik
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yontemin “nasil”na karsilik gelmekte; seyirci,
kafasindaki  yarattigt  gergeklikle  filme
reaksiyon vermektedir. Bu bilgiler 1s18inda
asagidaki maddeler, ¢alismamizin bulgularina
karsilik gelmektedir:

Mekansal Tutarsiziik; Wells (1998), ¢izgi
filmlerde mekanlarin genellikle fizik yasalarina

Hayao  Miyazaki’nin  senaryosunu  ve
animasyonunu istlendigi Panda Kopanda 2.
Bolimde 15. dakikadan baslayarak 16.19°a
kadar biiyilik panda basit bir topun listiinde, kisa

Q

Sekil 4. Panda

uygun bir sekilde tasarlanma zorunluluguna
sahip olmadigimi belirtmektedir. Bir karakterin
bir mekanmn kapisindan girip bambagka bir
mekandan aniden ¢ikmasi olasidir. Bu tiir ani
gecisler, gercek mekan algisim1 bozmakta;
seyirciyi gerceklikten koparmaktadir.

Kopnda (URL 4)

zamanda bir¢ok yere giderek kendini kovalayan
cok sayida insani gegistirmeye calismaktadir
(Sekil 4).

Sekil 5. Panda Kopanda (URL 4).

Perspektif  ve Karikatiirize
Kullanimi;  Furniss  (2008), ¢izgi filmde
mekansal inandiriciligin ¢ogu zaman stilize
edilmis perspektifle yer degistirdigini ifade
etmis; bunun gorsel anlamda bir mizah
yaratabilmek veya duygusal vurgu olusturmak
igin yapildigindan bahsetmistir.  Ozellikle
slapstick (fiziksel komedi) iizerine kurulmus
cizgi  filmlerde  perspektif  kurallarina
uyulmayan “gergekiistii alanlar”
olusturulmaktadir. Buna  Ornek  olarak
karakterin kovalandigi  koridorun uzayip
gitmesini veya bir kapimin beklenmedik bir
yerde agilmasimi  gostermek  miimkiindiir
(Wells, 1998) (Sekil 5).

Derinligin

Atmosferin ani bir bi¢cimde degigmesi; Bordwell
ve Thompson (1986), mekanin yalnizca fiziksel
bir alan olmadigim ayn1 zamanda anlatinin ruh
halini  yansitan bir gosterge oldugunu

belirtmistir. Renk, 151k ve atmosfer de buna
hizmet eden unsurlardir. Ani bir bigimde ¢ok
acik tonlardaki bir ormanin karanlik tonlara
biiriinmesi mekansal gerceklik agisindan bir
kopusa karsilik gelse de anlatiya destek olmasi
noktasinda onemlidir. Bu durum bir g¢esit,
duygusal kirilmanin mekansal izdiisiimiine
ornektir (Sekil 6).
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Sekil 6. Yuki No Taiyou (URL 4).

Hayao Miyazaki’nin senaryo, animasyon ve
yonetmenligini tistlendigi 1972 yapimi Yuki No
sahneleri

Taiyou adlhi filmin yukaridaki
aciklamaya ornek teskil etmektedir.

Kurgusal diinyanin kurallarimin gecici olarak
askiya alinmasi; McCloud (1993), kurgusal
diinyalarin  hepsinin kendi i¢ kurallarini
meydana getirdiklerini bahsetmistir.
Animasyonun ise bu diinyalar1 yeri geldiginde
askiya alabilmesi s6z konusudur. Kimi
sahnelerde karakter bir mekandan digerine
ziplayarak, siiziilerek ya da portal seklinde
yollarla gecis yapabilmektedir. Bu durum
gerceklikten kopus seklinde algilansa da
McCloud’un “gOriiniisten goriiniige”
yaklasimina benzer animasyonun “simgesel
gecis” anlayistyla ilintilidir. Sekil 7°deki Hayao
Miyazaki’nin animasyonlarin1 yaptigi 1974
yapmmi Heidi’ye ait sahnelerin son ikisinde
mevsimlerin gegisinin gdsterildigi sonbahar
yapraklar1 ve kisa ait karlar, bu maddenin 6rnek
sahneleridir.

Sekil 7. Heidi (URL 5).
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Mekdnin  sembolik  kullanimi;  gergeklikten
kopus yalnizca fiziksel bir bozulmaya karsilik
gelmemektedir. Wells (1998), cizgi filmde

bedenin bozulmasi kadar c¢evrenin fizik
kurallarma aykirt tepkilerin de anlatinin
temelini meydana getirdigini  belirtmistir.

Mekanlar kimi zaman sembolik bir anlama da
sahip olabilmektedirler. Bdyle bir durumda
mekan gergek diinyadan ¢ok, anlatinin temasini
veya karakterin zihinsel durumunu temsil
edebilmektedir. Bir karakter yere distiiglinde
zeminin ziplamasi, sandalyedense karakterin
egilmesi seklinde 6rnekler, mekénsal gercekligi
bozsa da animasyonun dogasma ters
diismemektedir. Diger bir deyimle bu noktada
mekan, karakterin psikolojisine uygun bir bicim
kazanmaktadir. Sekil 7’deki Hayao
Miyazaki’nin animasyonlarmi yaptigt 1974
yapimi Heidi’ye ait sahnelerin ilk ikisinde
Heidi, gokyliziinde nereye asildigi belli
olmayan bir salincaktan bulutlarin {istiine
ziplayarak neseli ruh halini yansitmaktadir.
Salincak ve bulutlar, Heidi’nin ruh halini
mekansal olarak sembolize etmektedirler.

olarak ele

maddeler,
alindiginda akla postmodernist diisiiniir Jean
Baudrillard’in insanlarin giindelik hayatlarinin

Agiklanan

genel

teknolojik  gelismeler  sonucunda  nasil
sekillendigine dair fikirlerini de getirmektedir.
Baudrillard, insanlarin simiilasyon diizeni gibi

bir diizende yasadiklarin1 diistinmektedir.
Diisliniir  simiilasyon diizenini, gergeklik
anlammi  yitirmis ve yerine tekrardan
gercekligin - yaratildign  diizen  seklinde

tanmimlamaktadir. Bu diizende yer alan gerceklik
hiper gerceklik diger bir deyimle gergekiistii
seklindedir. Baudrillard, giiniimiiz
toplumlarinda bahsedilmeyenleri inceleyerek
gelecek hakkindaki fikirlerini kuramlastirarak
diisiince sistemini olusturmus insanoglunun
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geldigi son nokta olarak modern toplumun
problemlerini agiklamistir (Ok, 2021).

Baudrillard’m  fikirlerini g6z  Oniinde
bulundurdugumuzda ¢izgi filmlerde teknik
imkanlar  araciliglyla meydana  getirilen
mekanlar; bu mekanlarin gergeklikleri de
aslinda bir ¢esit simiilasyon diizenine karsilik
gelmektedir. Bu simiilasyonlar da yonetmenin
kendi fikir diinyasina gore icerik anlaminda
cesitlilik gostermektedir. Bu igerikler yerine
gore acik bir mesaj seklinde iletilirken yerine
gore simgeler  aracilifiyla  izleyiciye
sunulmaktadir. Her iki durumda da gerceklik
algisi, bir ¢esit yorum farkina doniiserek kendi
Oziinden kopus yasamaktadir. Bu durum,
sanat¢inin eserinin biricikliginden kaynaklanan
bir durum olmakla beraber kimi zaman amagsiz
bir deneysel ugras halinde de wviicut
bulmaktadir. Ozetle ¢izgi film mekanlari, cogu
zaman gercekligin bir kopyasi degil, tamamen
kendi gergekligini kuran bir “simiilakr”dur.

Seyirci, ¢izgi film mekaninda anlami
sabitleyememekte; bu da mekanin yoruma agik
bir sekilde olmasindan kaynaklanmaktadir.
Umberto Eco’nun “Ag¢ik Yapit” adli eseri de bu
durumu oOzetler sekildedir. Eco, eserinde bir
metnin yorumunda agik uglu okumaya verdigi
Onem itibariyle okur merkezli bir olusumu
destekleyen bir hava yaratmaktadir. Eco, Agik
Yapit’ta estetik degeri olan metinlerin
okunmasinda  yorumcunun aktif  roliinii
savunmakta; kitabin baglangicinda fikirlerini
miizik eserleriyle aciklamaya calismaktadir
(Asar, 2012).

Sonu¢ olarak ¢izgi film mekanlarinda
gergeklikten kopus; anlatinin  dzgiirlesmesi,
karakterin i¢ diinyasimnin agiga ¢ikmasi ve
seyirciyle yaratict  bir iligki kurulmasi
noktasinda 6nem tagimaktadir. Bu durum, ¢izgi
filmleri yalnizca ¢ocuklara yonelik bir eglence
seklinde degil, alternatif gerceklik kurgular
olarak da ele almamiza imkan tanimaktadir.

6. SONUC

Gergeklik kavramu tarihsel, kiltiirel ve bireysel
diizeylerde siirekli doniisiim gecirmis; 6zellikle
sanat alaninda farkli anlat1 teknikleri ve temsil
bigimleriyle yeniden tanimlanmustir. Cizgi film,
bu temsil bicimleri arasinda gerceklikle
kurdugu ozgiin iliski nedeniyle ayriksi bir
konuma sahiptir. Calisma siiresince ortaya
kondugu iizere, ¢izgi film mekénlar fiziksel
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diinyanin birebir yansimalar1 olmak zorunda
kalmaksizin; anlatinin duygusal, kavramsal ve
simgesel boyutlarin1 tagiyan ¢ok katmanl
yapilar  seklinde  kurgulanmaktadir. Bu
baglamda c¢izgi filmler, mimari mekén
anlayisinin ~ Gtesine  gecerek  deneyimsel,
sezgisel ve estetik diizeyde alternatif gergeklik
evrenleri olusturmaktadir.

Lefebvre’nin  “mekénin toplumsal iiretimi”,
Norberg-Schulz’un “yerin ruhu” ve
Baudrillard’in “simiilasyon” kavramlari, ¢izgi
film mekanlarinin yalnizca sahneleme yiizeyleri
olmadigini; ayn1 zamanda ideolojik, psikolojik
ve felsefi igerikler tasidigim1  ortaya
koymaktadir. Baudrillard’in  hipergerceklik
yaklasimi dogrultusunda, ¢izgi film mekéanlar
fiziksel gercekligin taklit edilmesine dayali bir
temsil degil; kendi i¢ dinamiklerine sahip,
estetik ve anlatisal agidan 6zgiil yapilar olarak
degerlendirilmektedir. Bu yapilar igerisinde
izleyici, sabit dogrulara bagli kalmaksizin ¢coklu
anlamlarin  ve sezgisel yorumlarin izini
stirebilmektedir.

Hayao Miyazaki’nin animasyonlari, s6z konusu
kavramsal ¢er¢evenin somut 6rneklerinden biri
olarak degerlendirilmistir. Y 6netmenin
eserlerinde  mekéan,  karakterlerin  igsel
diinyalariyla eszamanli bicimde sekillenen,
dramatik yapiy1 destekleyen ve duygusal

yogunlugu aktaran bir anlati unsuruna
doniismektedir.  Ornegin  bir  karakterin
psikolojik doniisiim siireci, ayn1 anda mekansal
atmosferdeki degisimle biitiinlesmekte;

anlatinin ritmi ile mekan arasinda organik bir
bag kurulmaktadir. Bu nedenle Miyazaki’nin
sinemasinda mekan, fiziksel niteliklerin
Otesinde, anlati ile eszamanli ilerleyen sezgisel
bir diizlem olusturmaktadir.

Cizgi film anlatilarinda gerceklikten uzaklasma,
cesitli anlatim stratejileriyle gerceklesmektedir.
Tutarlilik  ilkelerinin  esnetilmesi,  fizik
kurallarinin doniistiiriilmesi, atmosferin keskin
bicimde degisime ugratilmasi, perspektifin
stilize big¢imlerde sunulmasi ve mekéansal
yapilarin simgesel anlamlarla donatilmasi bu
stratejiler arasinda yer almaktadir. Bu tiir
yapisal tercihler, izleyiciyi klasik sinema
algisinin - siirlarindan  ¢ikararak estetik  ve
diisiinsel diizeyde daha esnek bir etkilesim
alanma yonlendirmektedir. Umberto Eco’nun
“acik yapit” kavrami cergevesinde ¢izgi film
anlatilarinin =~ anlam1  sabitlemek  yerine
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izleyiciye anlam iretiminde aktif rol verme
potansiyeli tasidigi goriilmektedir. izleyici,
mekanla kurulan bu estetik iliskide sadece
gorsel bir gozlemci degil; anlamin c¢ogulluk
tastyan dogasinda yer alan bir yorumlayict
konumuna yerlesmektedir.

Simiilasyon kurami1 acisindan
degerlendirildiginde ¢izgi film mekanlari,
fiziksel diinyayr dogrudan karsilamaktan

ziyade; Ozglin bir anlati estetigi ile yeniden
kurgulanan yapilar olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu
simgesel yapilar, yalnizca gergekligin estetik
bir yeniden {iretimi degil; ayn1 zamanda
alternatif bir gergeklik onermesi sunmaktadir.
Gergeklik algisinin  sabitlenmedigi, izleyici
tarafindan ¢oklu bigimlerde okunabilen bu
evrenler, c¢izgi filmin yalmzca c¢ocuklara
yonelik basit yapilarla sinirlt  kalmadiging;
tersine estetik ve diisiinsel diizeyde zenginlesen
bir sanat alan1 sundugunu ortaya koymaktadir.

Sonug olarak, ¢izgi filmde mekén; gorsel bir
yiizey olmanin 6tesinde, anlatiy1 sekillendiren,
karakterin duygusal ve diisiinsel durumunu
yansitan ve izleyiciyle estetik bir bag kuran
dinamik bir bilesen olarak konumlanmaktadir.
Bu yoniiyle c¢izgi film anlatilari, klasik
gerceklik anlayisini  sorgulayan, yeniden
kurgulayan ve anlami c¢ogullagtiran yapilar
olarak  degerlendirilmektedir.  Gergeklikten
bilingli bicimde uzaklasma eylemi; yalnizca
bigimsel doniisim degil, aymi zamanda
kavramsal bir 6zgiirlesmenin gostergesidir. Bu
baglamda c¢izgi film, yalnizca gorsel bir anlati
tiirii olarak degil, cagdas diisiinceye estetik ve
felsefi katki sunan ¢ok katmanli bir ifade alani
olarak 6nem tagimaktadir.
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