GRAFIK ANLATIM DILIYLE FARKLILIK GOSTEREN GRAFIK ROMANLARDAN SANDMAN VE KABUKI

SANDMAN AND KABUKI GRAPHICAL NOVELS WHICH SHOW DIFFERENCES ON GRAPHICAL NARRATIVE LANGUAGE
Asli UGMAK*

Ozet

Gizgi roman diger tim sanatlarla ig ice oldugu kadar, belki de daha fazla
grafik tasarimla ilgilidir. Tipki grafik tasarim gibi yazili, gérsel sanatlari
kendi sentaksi icinde birlestiren apayri bir dile sahiptir.

Tasarimsal bir butiin olarak degerlendirilmesi gereken gizgi romanda,
sayfanin tzerindeki her nokta battinin kendine has bir pargasidir. Diyalog
ve diistinme balonlari, agiklayici metinler, efektler gibi gesitli yazil ifadeler
gorsel ifadelerle birlestiginde gizgi romanin kendine 6zga yapisini
olustururlar. Bu kurguda metin artik bir imaj olarak sayfada yerini alirken,
imajlar zinnimizde dilsel ifadelere dondisir. Gizgi romandan grafik romana
giden yol bu sekilde ayrlir. Grafik romanin en iyi 6rneklerinden "Sandman"
ve "Kabuki'ye baktigimizda grafik romanin stiphesiz grafik tasarimla ig
ice gelisen bir sanatsal form oldugunu gorebiliriz.

Bugtin grafik romanlar hala kimsenin onlara bakmadigi bir yerde duruyor;
bu da onlari yaraticiliginizi daha rahat gosterebileceginiz bir alan haline
getiriyor. Sonug olarak kalturel deger olarak algilanmadiklarindan serbest
bir mecra olarak kaliyor ve distndigiintizde bu tarz mecralarn gok da
rahat bulamayacaginizi fark ediyorsunuz.

Anahtar Sézcukler: Grafik roman, Sandman, Kabuki, Dave McKean, David
Mack

Abstract

Comics is related with all other art branches but exceedingly related with
graphic design. Comics, just as graphic design, is a language which
combines art and literature in its own syntax.

Comics should be considered as a graphical design as a whole, every
single dot on a page of comics is part of the whole. Written expressions
like speech bubbles, word balloons, effects and captions coming together
with images, form its own distinctive structure of comics. Text placed as
an image to the page, the image becomes a linguistic expression in our
mind. The road from comic to the graphic novel differentiates itself in
this way. When we examine some of the best examples of graphic novels
like "Sandman" and "Kabuki", we come to the conclusion that graphic
novels and graphical design are a nested developing art form.

Today graphic novels stand at a point that nobody cares, therefore they
become an area where you can work your creativity muscle. As they are

not considered as cultural values, they stand as a free media and you
can notice that these kinds of media are not many.
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Girig

Gizgi roman gorsel 6geler barindiran bir grafik tasarim dilidir. Yazinsal-
gorsel iletisimin benzeri olmayan bir bigiminden (gizgi roman karesinden)
dogan imajlar, stil ve yapisal 6zellikleriyle harmanlayarak kendi grafik
tasarim dilini yaratir. Yaziyi ve gorsel sanatlari kendi sentaks! iginde
birlestirir ve yine kendine has dilbilgisi kurallar iginde, anlatmak istediklerini
grafik tasariminda oldugu gibi bambaska bir sekilde anlatir. Gizgi romanin
son derece kendine has yapisal bir ozelligi vardir. Anlam yaratma stirecinin
en 6nemli noktas! gergevenin (frame) kendisi degil, cerceveler arasindaki
iliskidir. Paneller arasi bosluklarda belki de gizgi romanin olusturdugu
anlamin en temel arac olarak okuyucunun zihni yatmaktadir. (1) Dolayisiyla
¢izgi romanin igindeki metinler, imajlar ve zamanlama gok iyi bir sekilde
calismalidir, aksi takdirde basarisiz olur. Basarili oldugunda ise baska
higbir tasarimin yaratamayacag! kadar fazla heyecan yaratabilir.

Gizgi romanin dilini kuran ve okuyan kisiyle iletisime girmesini saglayan
imaj ve metin, ¢izgi roman imajini birlikte olusturur. Elbette dilsel
gostergenin/mesajin kullaniimasi bir zorunluluk degildir, ama durum su
ki, ginimuzde gogunlukla imajlarin etrafinda donen, onlar zerine kurulan
bir donemde yasliyor olsak ta, imajlarin uzlasimsal karsiliklarindan
bahsetmek her zaman mimkin olmaz. Bu yuzden anlamin belli bir hat
tzerinde sabitlenebilmesi icin daha guvenli ve rahat bir yol olan yazi dili,
¢izgi roman metinlerinde baskin olarak kullanilir. imaj ve metin iliskisini
anlayabilmek igin Roland Barthes'in gizgi romanlarda orneklendigini
diisdndugu iliski tipine bakalim: "Relay"; iki 6genin birlikte var olmasini,
hareket etmesini, bitanliklu bir iliski kurmasini ngorar. Mesela diyaloglarin
takip edilebilir olmasi igin karakterlerin varhigini ima edecek imajlara ya
da gortinen karakterin konusuyor oldugunu ifade etmek icin konusma
balonlarina ihtiyag vardir. Bazi tr rneklerinde bigim o kadar sabit ve
nettir ki okuyan goz, sayfa dizleminde neyi nerede bulacagi konusunda
higbir sikinti cekmez. Tiire ait bigimsel 6zellikler onceden kodlanmigtir
ve okuyucunun okuma pratigini gerceklestirirken bir stirprizle karsilasmasi
0z konusu olmaz. Okuyucu olarak hareket alanimiz yoktur, gunkii goziin
biittin hareketi onceden belirlenmistir. Yazi o kadar baskindir ki imaj arka
planda kalir. Bu bigimin okuyucuyu ahistirdigr sey surekli bir hareket
simdlasyonu yaratmak, film gdriinttstine 6ykinmektir. Halbuki ¢izgi ancak
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hayal gticti ve sayfanin kenarlarr ile sinirliyken, zamani ve hareketi
aktarmanin, ifade etmenin sayisiz yolu yaratilabilir. Yazili metnin okunmasi
sona erdikten sonra merakli bir okur, geri donup karelerin iglerine de
bakabilir. Ancak bu, ¢izgi romanin kendine has gérme bigimini tam olarak
karsilayamaz (2). O zaman bir yazili metin okumus, birtakim gérintler
g6rmus oluruz, ama bir ¢izgi roman okudugumuzu séylememiz ¢ok zor
olur.

Gizgi romanda, bir ses ifadesinin (efektin) panelin neresinde konumlandigi
bile tim bir okuma eyleminin strecini (bilingte veya bilingdisinda)
etkileyeceginden, sayfanin zerindeki her nokta, batindn parcasi olarak
sorgulanmalidir. Diyalog balonlar, diistinme balonlari, ses efektleri,
aciklama metinleri gibi batan dilsel, yazili ifadeler gizili imajlarla bir araya
geldiginde (imaj arti metin degil), gizgi romanin kendine 6zgu o tek
imajini var edeceklerdir. Yani metin artik bir gérinti olarak sayfa dtizleminde
yerlesirken, imajlar da zihnimizde dilsel ifadelere donustr, cizgiler
coztinmeye baslar (3). Gizgi romandan grafik romana giden yol bu sekilde
ayrilabilir. Bu tir calismalar baski bigimleri ve gogunlukla uzun, karmasik
hikayeleri icermeleri nedeniyle, tipki uzunluk ve olay orglisiinin karmasikligi
bakimindan romanlarin kisa hikayelerden ayriimasi gibi, siradan ¢izgi
romanlardan farklilik gosterirler. Ayrica cogu az sayfa sayisiyla basilan
yaygin ¢izgi romanlarin aksine, gogunlukla yapim maliyeti yiiksek kitaplar
halinde basilirlar (4).

Graphic Novel (Grafik Roman) terimi, Amerika'da Avrupa tarzi albimlere

ve sanatsal yaklagimlara dykindlerek segilmis bir terimdir. Grafik vurgusu
Gizgi olarak farkliligi isaret ederken, sayginligi ve gagristirdiklaryla "roman"
demek tercih edilmistir (5).

Sandman

Kimi elestirmenlere gore "yeni bir edebi tlir" olarak da tanimlanan
"Sandman", icerigi ve tasarimiyla grafik romani en iyi 6rnekleyen
eserlerdendir. Sandman, Modern Gag'in en 6zgiin, sofistike ve sanatsal
acidan en ¢ok arayisa sahne olmus grafik romani olarak kabul edilir (6).
Neil Gaiman'i diinyanin en iyi postmodern yazarlar arasina sokan Sandman,
ayni zamanda yazara yayimlandigr dokuz yil boyunca pek gok odl
kazandirdi (7). Stephen King, Norman Mailer, Tori Amos gibi yazin ve
mizik dinyasinin dahileri serinin kitaplarina énsézler yazdilar. Sandman
ile ilk defa bir grafik roman Dunya Fantastik Edebiyat Odluni ve En lyi
Kisa Hikaye Odiiliinti "Bir Yaz Gecesi Ruyasi" adli hikdyesi ile aldi. Bu
0dul, bu tiirde diinyada en ¢ok okura (ki bunlara gizgi roman sevmeyenler
de dahil) sahip olan Sandman'in bu piyasadaki "oteki"yi resmettigini
kanitlamaktadir. Gizgi roman dallarinda ise yayimlandigi her ilkede "En
Iyi Gizgi Roman", "En lyi Kurgu", "En lyi Yazar" gibi 6diillerle onurlandinldi
(8). Hikayenin gectigi zamana ve mekana gore anlatim tarzi da degisen
bu grafik roman, bir matruska gibi her sayisinda nice strprizlere gebe
olan epik bir anlatima sahiptir. Modern mitoloji ile gece kadar siyah bir
fantastik edebiyatin zengin birlikteligini, tarine mal olmus tiyatro eserleri
ile modern zamanin kurgusunu ve efsanelerini higbir dikis izi olmaksizin
dren bir romandir (9). Gaiman'in mitoloji ve edebiyatin daimi malzemesi
olan "Tanr" kavramina ve psikolojiye gondermelerde bulundugu bir aile
tzerine kurdugu bu grafik roman, 11 ciltte toplanir. Her bir ferdin adini
insanlarin bilingaltlarindaki duygulardan aldigr bu aile biiyikten kigiige,
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Destiny (Kader), Death (Oliim), hikyemizin kahramani Dream (Rilya),
Destruction (Yikim), Desire (Arzu), Despair (Umutsuzluk) ve Delirium'dan
(Gilginlik) olusur (10). Kardesler arasindaki iliski fantastik bir serivene
yol agar. Burada tarihten ya da dtslerden, masallardan tanidigimiz gesitli
karakterlerin bilmedigimiz yonleriyle tanisirnz. Habil ile Kabil, Lilith, Hawva,
Lucifer, Odin, Loki, Azazel, Beelzebub, Orpheus, unutulmus tanrilar, hatta
Marco Polo, Harun Resit, Octavianus Julius Caesar, Mark Twain,
Shakespeare, Maximilien Robespierre.

GUndmazin en yetenekli multimedia/goklu ortam sanatgilarindan biri
olarak kabul edilen Sandman'in ¢izeri Dave McKean, grafik roman serilerini
tasarlarken barok penttr teknikleri ile dretilmis resimleri, yalin gini
desenleri, fotograflari, asin pozlanmis fotograf kagitlar, atik maddeler ve
hazir objelerden tiiretilmis imajlari, serbest bir kolajla dijital platformda
harmanlayarak olgunlastirdigi bir teknik kullandi. Sanatsal yaraticilik,
bilingaltr ve kolektif bilingsizligin timsali olan "Dream" adli kahramanin
maceralarini konu alan Sandman'in kapaklarinin hepsi daha sonra Sandman
Dust Covers adli retrospektif albimde bir araya getirildi (Resim 1, 2, 3).
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Resim 1. McKean'in kolaj teknigi kullanarak hazirladigr Sandman "A Game
Of You" kapagl. Son miidahale bilgisayarda yapilmistir.
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Resim 2. Sandman "The Doll's House" cildinden cergevenin farkli
kullanimina bir ornek. Tek bir kare 12 adet esit olmayan pargaya
bolinmustr.

Kabuki

Grafik Roman tanimlamasina uyan belki de en iyi drneklerden bir digeri
de "Kabuki"dir. Bes ciltten olusan Kabukinin tgiinc cildi "Masks of Noh"
hari¢ Kabuki, hikdyesinden gizimlerine, sayfa tasanimlarindan kaligrafisine
dek tamamen David Mack'in imzasini tasir. Mack'in Japon klturtine olan
ilgisi onun resimleme anlayisinda da etkisini gostermistir. Tim elemanlarin
esit onem tasidig, birbirlerini tamamlayarak tek bir batin olusturduklari
bir sanat anlayisini tercih etmistir.

Ozellikle Rus sinemaci Eisenstein, béyle bir vizyonda Mack'in énciilii

olarak dustindilebilir. Eisenstein, sinemay! olusturan temel 6genin montaj
(kurgu) oldugunu dusiintiyordu. Ona gore, cerceveler, planlar, ses, renk
vb. batiin montaj elemanlar birbirleriyle garpismali, ortaya gikan sey tim
birimlerin toplamindan daha fazla bir sey, yani onlarin garpimi olmalidir.
Japon sanati da Eisenstein'in bu anlayisini pekistirmistir. Eisenstein "Film
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Resim 3. Taramanin, leke ya da rengin etkin rol oynadigi bagimsiz
karelerden olusan tasarim. Bagimsiz tasarimlarin ayni zamanda sayfa
tasariminin bitindne nasil hizmet ettigini gordyoruz. Gizerin hakimiyeti
okuyucuda herhangi bir kopukluk duygusuna neden olmuyor.

Bicimi" adli eserindeki bazi makalelerinde, Kabuki tiyatrosuna da deginmistir.
Kabuki'nin her bir hecesi tiyatrodaki bir 6geyi simgeler: Ka, sarki; Bu,
dans; Ki ise harekettir. Kabuki tiyatrosunda vurgulanan sey bu ti¢ 6genin
muhtesem uyumudur. Eisenstein "Film Bigimi"ndeki "Beklenmedik" adli
makalesinde bu ozelligi su sekilde vurgulamistir: "Japonlarsa bize
bambaska, son derece ilging bir topluluk bigimi sunarlar: Tekgi batin.

Burada ses-devinim-uzam (space)-insan sesi birbirine eslik etmez
(birbirine kosut bile degildir), esit 6nem tasiyan elemanlar olarak islev
gorar." David Mack'in ¢alismalarini alistigimiz gizgi romanlardan farkli
kilan iste bu ozelliktir. Hikdye ve gorsel 6geler birbirlerine eklemlenmis
olmaktan ziyade buttnlesmislerdir. Yazilar kimi zaman, geleneksel gizgi
romanlarda metinle resmi kesin hatlarla ayirmaya yarayan anlat panelleri,
konusma ve diistince balonlarinin disina tasarlar, gorselligin ve sayfa
tasariminin bir parcasi haline gelirler. Ornegin, Mack bazen gérsel bir
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Resim 4. Kabuki'den alisilageldik ¢izgi roman kaliplarinin disina gikan bir
sayfa ornegi. Ait oldugu grafik romandan bagimsiz olarak incelediginizde
basli basina bir resim ya da illiistrasyon 6rnegi olarak algilanabilir.

0Geyi cizmek yerine, sadece onun adini yazar: Kabuki'nin yizindeki
yaranin olmasi gerektigi yerde sadece "yara" yazmasi gibi (11). Mack'in
hikayeleri senaryolastirilip islevsel gizimlerle aktarilabilecek bir yapiya
sahip degildir. Az sayida karakterle ve o karakterleri var eden imajlarla
yola gikar ve tutar. Bu da anlatimi olabildigince 6znel, algiya ve bakis
agisina dayal kilmakta, olaylarin boyutundan bagimsiz olarak okuyucunun
perspektifini karakter diizeyine getirmektedir.

Mack'in gorsellik tercihleri sayfayi butin olarak bir tabloya doniistirmek,
panel yapisini kirmak, yazilari da gorsel olani agiklayan bir unsur yerine
siirsel yorumlar halinde sayfaya dagitmak iizerine kuruludur. Teknik olarak
suluboya, pastel, kara kalem, fotograflanmis gesitli gdrsel dokular kullanir
ve bunlarin bir araya getirildigi her tiirlti kolaj sayfalar olusturur. Karakterleri,
gogunlugu arkadaslarindan olusan modellerin fotograflarini baz alarak
cizer. Fotograflarda tercih edilen agilar ve gizime dondstdraliirken yapilan
deformasyonlar, karakterlerin goranasund ve duruslarini ¢izgi romanlarda
alisik oldugumuz tasarimlarin disina tasir.
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Resim 5. Bir 6nceki ornekte oldugu gibi Kabuki'den yine kaliplarin disina
gtkan bir ¢alisma.

Gergekei olan karakter gizimleri, Gykindn ilerleyisinde alginin yarattigi
bozulmalarla kimi zaman karikatrize bir hale gelir. Ozellikle Kabuki'de
Japon kiiltdirdndin de etkisiyle japon gizgi romanlarinda (manga) sikca
kullanilan deformasyonlara ugrarlar. Karikaturlestirme ve gercekusti
anlatima Ornek vermek gerekirse, bir noktada Kabuki'nin pesine takilan
gardiyanlar, resimlerle bitinlesmis olan merdiven bicimine sokulmus
yazilarin (izerinden ziplayarak saldinrlar. Kabuki'nin tepkisi dans adimlariyla
Ozdeslestirilmis bir saldir planiyla 6nceden belirlenmis bir rotada karsi
saldirya gecmek olur. Sayfaya dagiimis panellerde Bruce Lee'nin dovis
tekniklerini anlattigi kitaplarda bulunan figtrlerinkine benzer bir teknik
miicadele baslar. Otomatik hareketler Kabuki'nin deyimiyle "hareket
halindeki siire" dondsur. Karakter ¢izimleri basitlesir, deyim yerindeyse
¢Opten adamlara, sonra da giderek Kanji alfabesine dontsdr. Yazilar nota
anahtarinin Gisttine kayar ve notalarla yer degistirirler, notalar akarak
Ukiko'yu buytten General'in piyanosunda son bulur. Sahne Gst Uste gelen
saldinlar arasinda bilincini kaybeden Kabuki'nin (izerine karikatiirize edilmis
bir sekilde kapanan onlarca gardiyanla kapanir. Bu degisken gorsel bigem




Resim 6. Kabuki'den grafik romanin kendine 6zgu tasarim diline farkli
bir ornek. Kontrastlar yoluyla elde edilen ifade ¢ok gtigli.

denemeleri karakterlerin gocuk bakis agisiyla da ortustr. Sayfalar
suslemelerle, Uggen motifleriyle ve gizimlerden ¢ikan oklarla yapilan
"Ben, Babam, Arkadas" gibi agiklamalarla doludur. Kaligrafi zaman zaman
cocuksu bir hal alir. Az sayida olan konusma balonunun disinda metinler
bu sekilde gorsel oGelerle beraber sunulur. Bigim, igerige gore degisir.

Kabuki'nin kordi kortine bir milliyetgilik anlayisiyla hiikimete hizmet ettigi
sayilar siyah beyaz ve daha kesin hatlarla gizilmistir. Karakterin i¢ diinyasina
girmemizle birlikte gorsel tasarimlar renklenir, sizoidlesir ve yukarida da
bahsettigimiz deneysel Usluba gegis yasanir (12). Kabukiden drnekler
Resim 4, 5, 6,7, 8,9, 10'da verilmistir.

Sonug

Sonug olarak tam bu verilerden sonra grafik romanin, siiphesiz bir sekilde
sanatsal bir form oldugu onaylanir. Onun iyi bir form olup olmadigi sorusu
ise Gnemsiz bir hale gelir. Agik bir sekilde dierleri kadar iyidir ya da
digerleri kadar kotiidur. Roger Sabin'in "Comics, Comix and Graphic

Resim 7. Kabuki'den geleneksel yontemler ve dijital olanaklarla olusturulan
bir kolaj sayfasi.

Novels: A History Of Comic Art" adl kitabinda da belirttigi gibi kimi
elestirmenlere gore gizgi romanlarin yiizde 90' ¢optir. Zaten bir seyi
ilging kilan da geriye kalan ytzde 10'luk kismidir. Ancak bu rakam stiphesiz
diger tim alanlar igin de soylenebilir. Oregin, her hafta vizyona giren
filmlerden kagr izlenmeyi hak etmektedir?

Batman'in ¢izeri Frank Miller galismalarindan birinde soyle soyler:
"lllistrasyonlar gergekte olup bitenin gorintisii degildir. Hikdye de
gercekte olup biteni anlatmamaktadir aslinda. Burada bir bosluk ve bu
boslugun iginde bir yerlerde de gergek vardir." S6z konusu bu bosluk,
¢izgi romanin gekirdedini yani meydan okuyusunu olusturan, sozle imaj
arasindaki belli belirsiz etkilesimdir ve gizgi roman sanatinin yeni grafik
tasarimlarini tanimlayan da bu meydan okumanin kendisidir (13).

Battin bunlar gizgi romanlarin neden yazarlar, tasarimeilar ve sanatgilar
tarafindan ele alinip rahatga oynanabildigi bir mecra oldugunu agiklyor.
Aslinda gizgi romanlar kimsenin onlara bakmadigr bir alanda duruyor ve
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OF A CHILD'S
PAIN...

STREAMING
OOow,

N..
LIKE BLOODY
TEARS..

} FROM A WEEPING
‘ & cCLOWN...

LOST IN THE

RAIN...

Resim 8. Bir sayfada iletilmek istenen duygunun gergeveyle de anlatimina etkili bir 6rnek.




ALL YOU HAVE.

THE ARMOR MELTS
INTO SILK...

BUT You
MUST HOLD
ON TO THAT.

I IMAGINE A THOUSAND
SILKWORMS WRAPPING
MY MIND IN A COCOON.

Resim 9. Degisik gizim tekniklerinin bir arada kullanildi§i 6rnek. Suluboyanin yaninda ilk karede gordigimiz gibi
(goruntiyd flulastirarak bozmak) dijital olanaklardan da yararlaniimistir.




IN A DIALECT
|vE NEVER HEARD
BUT COMPREHEND.

BUT, AT THE
MOMENT, IT IS
BURIED IN BLOOD.

Resim 10. Mack'ten baska bir 6rnek. Mack bu sayfada duygulari ifade
etmek icin detaylari yogun olarak kullaniyor ve olaylari kahramanin
gozinden de gorebilmemizi saglayacak bir tislup kullaniyor. Gergeve igin
kullanilan motifte de gérdugumiiz gibi yine kolaj tekniginden yararlaniyor.

bu da onlarr yaraticiliginizi gdsterebileceginiz bir alan haline getiriyor.
Sonug olarak kiiltdrel bir deger olarak algilanmadiklarindan bu alan serbest,
diistindugunuzde gok da rahat bulamayacaginizi fark ettiginiz bir alan
olarak kaliyor.
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