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&z: Anime ve manga estetigi, Japon kulttrinden dogarak kuresel
bir fenomen haline gelmis ve yalnizca eglence sektérinde dedil,
reklamcilik alaninda da énemli bir etki yaratmistir. Bu ¢alisma, anime
ve manga karakterlerinin reklam kampanyalarinda nasil yeniden
Uretildigini ve Asya tuketici anlayisi baglaminda hangi kulttrel
anlamlarla yuUklendigini incelemektedir. G&stergebilimsel analiz
yontemi kullanilarak secilen bes reklam 6rnegi (Dolce & Gabbana x
Jujutsu Kaisen, Pokémon x Van Gogh Museum, McDonald’s x One
Piece, Seiko x One Piece, Skechers x Demon Slayer) diz anlam, yan
anlam ve mit/kualttrel kodlar baglaminda analiz edilmistir. Bulgular,
anime ve manga estetiginin reklamcilikta yalnizca gérsel bir stsleme
degdil, ayni zamanda tuketici kimligi, aidiyet ve statl gostergesi
olarak islev gérdligunl ortaya koymaktadir. LUks markalarin anime
estetigi ile birlesimi, statl temelli tiketimi glg¢lendirirken; fast-food
reklamlari topluluk ve paylasim kultGrinl éne ¢ikarmaktadir. Ayrica
sinirh sayida Uretilen Urlnlerin koleksiyonculuk kulttrd ile birleserek
tiketiciye benzersizlik duygusu sundugu gérilmektedir. Arastirma,
anime ve manga estetiginin reklamcilikta kdltldrel anlam Gretiminin
glclt bir araci oldugunu ve Asya tlketici anlayisini sekillendiren
dénemli dinamiklerden biri haline geldigini gdstermektedir. Bu
baglamda c¢alisma, kultlrel calismalar, medya arastirmalari ve
pazarlama literatlrlne katki saglamasinin yani sira reklam sektorl
icin stratejik 6neriler sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Anime, Manga, Reklam, Gostergebilim, Asya
Tuketici Kaltura.

Abstarct: The aesthetics of anime and manga, originating from
Japanese culture, have evolved into a global phenomenon,
influencing not only the entertainment industry but also the
field of advertising. This study examines how anime and manga
characters are recontextualized in advertising campaigns and
what cultural meanings they convey within the framework of
Asian consumer behavior. Using semiotic analysis, five selected
advertising campaigns (Dolce & Gabbana x Jujutsu Kaisen, Pokémon
X Van Gogh Museum, McDonald’s x One Piece, Seiko x One Piece,
Skechers x Demon Slayer) were analyzed at the levels of denotation,
connotation, and myth/cultural codes. The findings reveal that anime
and manga aesthetics function not merely as decorative visuals but
also as markers of consumer identity, belonging, and status. Luxury
brands combined with anime aesthetics reinforce status-oriented
consumption, while fast-food advertisements emphasize community
and sharing culture. Additionally, limited-edition products appeal to
the culture of collecting, offering consumers a sense of uniqueness.
The study demonstrates that anime and manga aesthetics serve
as powerful tools for cultural meaning-making in advertising and
constitute significant dynamics shaping Asian consumer behavior.
In this respect, the research contributes to cultural studies, media
research, and marketing literature, while also providing strategic
insights for the advertising industry.

Keywords: Anime, Manga, Advertising, Semiotics, Asian Consumer
Culture.



Mustafa MERDIN

GIRIS

Anime ve manga, yalnizca Japonya’ya 6zgu birer klGltlrel Gretim
alani olmaktan cikarak ginimuUzde klresel tUketim kUltGrinin en
etkili estetik ve anlati bicimlerinden biri haline gelmistir. Bu gdrsel
anlatilar, tarihsel slrec¢ icinde Japonya’nin sosyo-kultlrel yapisindan
beslenmis, savas sonrasi kimlik insasinin bir parcasi olarak gelismis
ve kisa sUrede uluslararasi pazarlarda glcll bir etki alani yaratmistir.
Ozellikle genc kusaklarin kimlik performansinda, aidiyet duygusunda
ve tUketim tercihinde anime ve manga estetigi belirleyici bir rol
oynamaktadir.

Reklamcilik ise, kultlrel kodlarin yeniden Uretildigi ve tlketici
algilarinin  sekillendigi en guc¢li alanlardan biridir. Son vyillarda,
uluslararasi markalarin anime ve manga karakterlerini reklam
stratejilerinde kullanmaya baslamasi, bu estetigin yalnizca eglence
sektdébrinl degil ayni zamanda IUks moda, gida, saat ve spor giyim
gibi genis bir tiketim alanini etkiledigini gdstermektedir. Japonya’da
oldugu kadar diger Asya Ulkelerinde de tlUketicilerin markalarla
kurdugu iliski, yalnizca UrGndn islevselligine degil, ayni zamanda
sembolik anlamlarina ve kultUrel aidiyetine dayanmaktadir.

Bu baglamda, calismanin temel amaci, anime ve manga
karakterlerinin reklam kampanyalarinda nasil yeniden Gretildigini ve bu
temsil bicimlerinin Asya kultlGrinde tlketici anlayisini nasil etkiledigini
incelemektir. Gostergebilimsel cozimleme ydntemi araciligiyla secilen
bes reklam kampanyasi (Dolce & Gabbana x Jujutsu Kaisen, Pokémon
x Van Gogh Museum, McDonald’s x One Piece, Seiko x One Piece ve
Skechers x Demon Slayer) analiz edilmistir. Calisma, populer kultar
ile reklamcihigin kesisiminde ortaya cikan kulttrel melezlikleri, tiketici
davranislarini ve kimlik performanslarini ortaya koyarak hem akademik
literatUre hem de reklam pratiklerine katki saglamayi hedeflemektedir.

1. ANIME VE MANGA’NIN KULTUREL ARKA PLANI

Anime ve manga’nin klltlrel arka plani, tarihsel, toplumsal ve
ekonomik unsurlarin i¢c ice gectigi karmasik bir dokudur. Bu gérsel
anlatim bicimleri, kdkenleri olan Japonya’nin cok &tesine gecerek
kUresel bir fenomene doénlismiuis, dinya capinda bircok kultard
etkileyip onlarla etkilesime girmistir. Anime ve manga’nin popularitesi,
yvalnizca farkli sanatsal tarzlarin birlesimini degil, ayni zamanda cografi
sinirlari asan klresel bir medya tUketim ilgisini de yansitmaktadir.
Akademisyenler bu olgunun, Japonya’nin sosyo-kultlUrel dokusundan
kaynaklandigini ve bu baglamin anlatilari sekillendirdigini; dolayisiyla
izleyicilere Japon toplumuna, dederlerine, estetik anlayisina ve
felsefelerine dair bir bakis sundugunu ileri sirmektedir (Yu, 2024;
Rich, ty.).

Anime ve manga’nin egitimsel cercevelere entegre edilmesi,
bu kultlirel 6nemi daha da gérunlr kilmaktadir. Anime ve manga’yi
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kapsayan estetik egitimin &zellikle genc kitleler arasinda giderek daha
fazla kabul gérmesi dikkat cekicidir. Bu yaklasim, kaltlrel degisim ve
ogrenimicinbiraracislevigdérmekte; aynizamandakatilim ve yaraticiligi
tesvik eden yenilik¢i yollar sunmaktadir (Yu, 2024). Geleneksel egitim
yéntemlerini anime’nin anlatisal karmasikhdi ve sanatsal degerleriyle
zenginlestiren egitimciler, hem yerel hem de evrensel dederlerin daha
derinlemesine kavranmasini amaclamaktadir. Bu tur girisimler, populer
kaltarin 6grencilerde elestirel dlslince ve empatiyi gelistirmek icin
nasil kullanilabilecegini gdstermekte, bdylece kultlirel tlketim ve
yorumlama bicimlerini de etkilemektedir (Frey & Fisher, 2004).

Anime ve manga, ayni zamanda zengin ¢oklu-modal okuryazarlk
bicimlerini tesvik ederek 6zellikle gen¢ okuyucularin elestirel ve analitik
beceriler gelistirmesine katki saglamaktadir. Arastirmalar, cizgi roman
ve animasyon anlatilariyla etkilesime girmenin, okuyucularin gérsel ve
metinsel bilgileri etkili bir sekilde bir arada kullanmasini gerektirdigini
gdstermektedir (Schwartz & Rubinstein-Avila, 2006). GUnimuzin
dijital ve medya odakli toplumunun hibrit yapisini yansitan bu coklu-
modal okuryazarlik kapasitesi, cagdas 6grenme ortamlariicin oldukca
o6nemlidir. Ayrica bu formlar, genc bireylerin deneyimleriyle dogrudan
iliskili temalari isleyerek kimlik, toplumsal normlar ve ahlaki ikilemleri
kesfetmelerine olanak tanimaktadir (Schwartz & Rubinstein-Avila,
2006).

Bununla birlikte, anime ve manga’nin klresel 6l¢cekte yayilimi
kultarler arasi dinamik etkilesimleri de ortaya koymaktadir.
Arastirmalar, Japon animasyon eserlerinin yalnizca Asya’da degil,
Avrupa ve Kuzey Amerika’da da genis bir kitle buldugunu ve bu
yolla farkli tiketici gruplari arasinda kultudrel bir diyalog olustugunu
ortaya koymustur (Cho, 2023; Hernandez-Pérez, 2018). Kduresel
hayran topluluklari olgusu, bu anlatilarin kaltdrel anlayisa ve kimlik
insasina nasil katki sagladigini, &zellikle de genc¢ kusaklar arasinda
kimlik olusum streclerini nasil etkiledigini géstermektedir. Ornegin
Birlesik Krallik’taki anime fandomu, Japon medyasinin yerel altklttrel
kimliklerin kUresel etkiler altinda nasil sekillenip donlstigunl ortaya
koymaktadir (Luo & Borelli, 2023).

Anime ve manga’nin klresel pazarlara entegrasyonu, kultlrel
temelllk ve 6zglnlik konulariyla da karmasik hale gelmektedir.
Japon anlatilarinin  Bati baglamlarinda uyarlanmasi -6rnegin
Hollywood yapimlari- anlati sadakati ve kultlrel temsil Uzerine
tartismalar dogurmaktadir (Herndndez-Pérez, 2018; Kam, 2011). Bu
tar uyarlamalarin sonuclari, Japon kiltirinin daha fazla taninmasina
katkl saglarken ayni zamanda yanlis anlamalara da yol acabilmekte;
bu durum ise klltUrlerarasi iletisimin dikkatle yurtttlmesi gerekliligini
vurgulamaktadir (Wu, 2023). Dolayisiyla bu medya formlari, anlatilarin
ve estetik kodlarin ulusotesi akisiyla beslenirken, klresellesme ve
kGltlrel degisim sUreclerinin zorluklarini da yansitmaktadir.

Asya Arastirmalari Uluslararasi Sosyal Bilimler Dergisi, Cilt. 9, Sayl. 2 61




Mustafa MERDIN

Anime’nin sanatsal evrimini incelerken, Japonya’nin tarihsel
ve toplumsal déntstmlerinin bu anlatilari nasil sekillendirdigini g6z
Oonlnde bulundurmak gereklidir. Anime’nin yUkselisi, savas sonrasi
duyarliliklarla ve uUlkenin &zgln sosyo-politik baglamiyla iliskilidir;
bu baglam tematik kesifleri strekli olarak etkilemistir (Landa ve ark.,
2020). Bu tarihsel gelisim, anlatilarin kendisine de yansimakta; direnis,
topluluk ve anti-kahramanlik gibi temalar ginimuz izleyicileriyle glcli
bicimde &értismektedir. Anime ve manga’nin kultUrel tarih ile kolektif
hafiza arasindaki karmasik iliskileri, izleyicilerin kendi gerceklikleri
Uzerine dUsinmesini saglayan yansitici bir alan olusturmaktadir.

Ozellikle cinsiyet ve toplumsal temsiller, anime ve manga’da dikkat
cekici bir sekilde ele alinmaktadir. Bu gdrsel metinler cogunlukla kimlik,
cinsellik ve toplumsal beklentilerle ilgilenmekte; karakterlere karmasik
kisilikler sunmakta ve onlarin dramatik bicimde evrilmelerine olanak
tanimaktadir (Man, 2024). Bu anlatilarin s6z konusu temalari ele alis
bicimleri, hem Japon kultirinde hem de uluslararasi baglamlarda
toplumsal cinsiyet dinamiklerine dair tartismalara énemli katkilar
saglamaktadir (Luo & Borelli, 2023; Man, 2024). Bdylece anime,
toplumsal yorumun mikrokozmosu islevi gdrmekte ve toplumsal
cinsiyet ile kultdrel kimlik Gzerine kamusal algilari etkilemektedir.

Manga’nin bir metinsel form olarak kultlrel etkileri de g&z ardi
edilemez. Manga’nin sanatsal 6Jeleri edebi anlatilarla birlestiren
yapisi, onu geleneksel edebiyat veya sinemadan farkli kilmakta ve
6zgln bir okuma bicimi gerektirmektedir (Schwartz & Rubinstein-
Avila, 2006). Bu yapl, okuyuculari hem gérsel hem metinsel diizeyde
anlatiya dahil olmaya tesvik ederek daha derin bir kulttrel etkilesimi
ve takdiri beslemektedir. Ayrica manga’nin ruh sagligi, cevre sorunlari
ve insan iliskilerinin karmasikliklari gibi toplumsal meseleleri temsil
etme bicimleri, okuyuculariyla ¢cok katmanli bir diyalog kurmaktadir
(Luo & Borelli, 2023).

Egitim sistemlerinde anime ve manga’nin yer almasi, cagdas
pedagojik edilimlerle de uyumludur. Anime’nin estetik egitim
baglaminda ele alinmasi, &grencilere farkli kUltGrel anlatilari
¢cbzimleme ve yorumlama imkani sunmakta; bu da 6grenme
ortamlarinda kapsayiciligi tesvik etmektedir (Wu, 2023). Manga’nin
egitimsel degerleri Uzerine yapilan tartismalar, onun vyalnizca bir
eglence Urdn0 degil, ayni zamanda kilresel meselelerle elestirel
etkilesime imkan taniyan gecerli ve &nemli bir egitim kaynagdi oldugunu
dogrulamaktadir.

Bu medya formlari, gencler arasinda kolektif kimliklerin
sekillenmesinde de &nemli roller Ustlenmektedir. Anime ve manga
araciligiyla kurulan duygusal badlar, onlarin kultlGrel Uretimde yer
edinmesini saglamaktadir. Hayranlarin paylasilan deneyimleri, sinirlari
asan topluluklarin olusumuna katkida bulunmakta ve bireyleri kendi
deneyimleriyle oOrtlGsen anlatilar etrafinda birlestirmektedir (Cho,
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2023; Rich, t.y.). Bu durum, bu medyanin bireyler icin baglanti ve ifade
araclari olarak sosyal glclUnl gézler énlne sermektedir.

Anime ve manga’ya yoOnelik artan akademik ilgi de bu
formlarin kUltlrel calismalar icinde 6nemli bir alan olarak kabul
edilmesini saglamistir. Akademisyenlerin, anime ve manga’nin farkl
disiplinlerdeki etkilerini arastirmalari, bu formlarin medya calismalari,
sinema, sosyoloji ve kultlrel calismalar gibi alanlardaki tartismalara
katki saglama potansiyeline isaret etmektedir (Hernandez-Pérez,
2018; Frey & Fisher, 2004).

Anime ve manga’nin Japon kultdrel kimligini temsil etme ve ona
yvanit verme bigcimleri incelendiginde, bu medyalarin hem yerel hem
de uluslararasi izleyici beklentilerine uyum saglamak Uzere surekli
evrildigi gértlmektedir. Bu uyarlanabilirlik, onlara hem 6zgln Japon
kimligini koruma hem de kUresel bir izleyici kitlesine hitap etme imkani
tanimaktadir. KUltUrel 6zgUnllk arayisi ile evrensel temalara ydnelim
arasindaki denge, anime ve manga’yl kUresel kUltUrel alan icinde
ayricalikh bir konuma yerlestirmektedir (Yu, 2024; Hernandez-Pérez,
2018; Luo & Borelli, 2023). Bu denge, modern Japon toplumunun
6zUnG yansitirken, klresellesme, kiltlrel degisim ve kimlik mUzakeresi
Uzerine cesitlenmis bir sdyleme katki sunmaktadir.

Sonug¢ olarak, anime ve manga’nin kultdrel arka plani, Japonya
sinirlarinin ¢ok o&tesine uzanan c¢ok katmanl etkiler, kimlikler ve
etkilesimleri kapsayan genis bir yelpazeyi icermektedir. Bu anlati
bicimleri farklh kultdrlerde giderek daha fazla 6énem kazandikg¢a,
onlarin tasidigi anlamlar, ktlttrel ifadeleri nasil algiladigimiz ve onlarla
nasil etkilesime girdigimiz konusunda kapsamli bir incelemeyi gerekli
kilmaktadir. Egitim, fandom ve elestirel etkilesim perspektiflerinden
bakildiginda anime ve manga’nin kultlrel kimlik, estetik takdir ve
insan iliskilerinin karmasikliklarini kesfetmede 6nemli bir arac islevi
go6rdugu acikca ortaya cikmaktadir.

1.1. Anime ve Manga’nin Kiiltiirel Birer Artefakt Olarak Rolii

Anime ve manga, Japonya’nin ve o&tesinin tarihsel, toplumsal
ve ekonomik baglamlarini yansitan 6énemli kUlttrel artefaktlar olarak
degerlendirilmektedir. Onlarca yillik gelisim sdreci, yalnizca &zgiln
anlatl tarzlarini ortaya koymakla kalmamis, ayni zamanda Japon
kUltlrel kimligi, uluslararastiliskiler ve toplumsal normlara dair unsurlari
da blnyesinde barindirmistir. Anime ve manga araciligiyla aktarilan
kGltlrel hikaye anlatimi, motifler, semboller ve estetik 6gelerden
olusan zengin bir dokuyu kapsamakta; bu yonlyle kllttrel calismalar
ve medya calismalari acisindan dikkate deger bir inceleme konusu
sunmaktadir. Birer kultlrel artefakt olarak bu formlar, Japonya’nin
savas sonrasi kimlik insasindaki evrimi, klresellesme cabalari ve bu
medyalarin dlinya capinda farkl kitlelerle nasil etkilesime gectigi gibi
pek cok boyutu icermektedir (Yu, 2024; Shahiwala, 2022).
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Bu gorsel anlatilar kalttrel farkhliklari képrileme kapasitesine
sahiptir. Anime ve manga, birer mecra olarak, geleneksel Japon sanat
formlarini cagdas temalarla birlestirmekte; siklikla folklor, mitoloji ve
modern yasami ic ice gecirmektedir (Shahiwala, 2022). Ornegdin, bir
anime serisi hem derin felsefi temalari barindirabilir hem de klasik
Japon anlatilarindan esinlenen goérsel unsurlari icerebilir. Bu sentez,
kultarel aktarimin incelikli bir bicimde anlasiimasini saglamakta; hem
yaraticilarin hem de izleyicilerin paylasilan degerler ve deneyimler
Uzerine bir diyalog yuUrGtmesine olanak tanimaktadir. Dolayisiyla bu
artefaktlar yalnizca eglenceye hizmet etmemekte, ayni zamanda
Japonya’da ve yurtdisinda bireylerin hizla degdisen bir dinyada
kimliklerini mUzakere etmelerine yardimci olan egitimsel ve iletisimsel
islevler de Ustlenmektedir (Yu, 2024; Adhitama, 2022).

Anime ve manga’nin kultlrel kimlik insasindaki roll de oldukc¢a
derindir. Bu artefaktlar cogunlukla kultGrel normlari yansitmakta ya
da onlara meydan okumakta; karakterlere toplumsal cinsiyet rolleri
ve beklentiler gibi karmasik alanlarda gezinme imkani sunmaktadir.
Ornegin Angel Sanctuary adli manga, toplumsal cinsiyet normlarini
sorgulamakta ve tabu temalari isleyerek toplumsal dnyargilara dair
elestirel bir yaklasim sergilemektedir (Taylor, 2023). Benzer sekilde
otaku kultard olgusu, anime ve manga ile derin etkilesimin, cografi
sinirlari asan tutkulu altkdltlrlerin ortaya c¢ikmasini sagladigini
gostermektedir (Adhitama, 2022). Bu durum, bireysel deneyimler ile
daha genis kultUrel anlatilar arasindaki dinamik etkilesimi yansitmakta;
anime ve manga ile etkilesim kisisel kimligi ya pekistirmekte ya da
dénUstirmektedir.

Dijital dagitim platformlarinin ytkselisi, anime ve manga’nin birer
kUltlrel artefakt olarak erisilebilirligini ve &nemini daha da artirmistir.
icerigin cevrimici platformlar aracihdiyla demokratiklesmesi, farkl
arka planlardan gelen vyaraticilarin eserlerini kiresel izleyiciyle
paylasmasina olanak tanimakta; bu da daha kapsayici ve cesitli bir
kUltirel manzaranin olusmasina katki saglamaktadir. internet, yalnizca
bu sanatsal formlarin tUketimini degil, ayni zamanda Uretimini de
mumkUin kilarak fan art, fan fiction ve tlrev eserler gibi katilimci
Uretimlere 6nclluk etmistir (Yu, 2024; Velkova, 2016). Bu katilimci
kaltlr, anime ve manga’da yer alan anlamlarin slrekli evrilmesine
katkida bulunmakta; onlari kolektif bellek ve paylasilan deneyimlerin
6nemli bir unsuru haline getirmektedir.

Anime ve manga ayni zamanda kUresellesmenin karmasikliklarini
da aciga cikarmaktadir. Japonya’nin yumusak glclUnl ihrac etmenin
araclari olarak islev gdormekte; 6te yandan baska kultlrlerden unsurlari
da bunyelerine katarak hibrit bir kultlGrel alisverisin 6rneklerini
sergilemektedirler (Yu, 2024; Shahiwala, 2022). Bu etkilesim, kltUrel
temellik ve &zglnluk UGzerine dnemli sorular dogurmaktadir. Japon
medyasinin  klresel 6&lcekteki alimlanisi, kimi zaman anlatilarin
uyarlanmasi veya yorumlanmasiyla ézgln baglamin degismesine yol
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acabilmektedir. Bu kulttrel Grinlerin dliinya genelinde nasil alimlandigi
ve yeniden uyarlandiginin analizi, gi¢ dinamikleri, kimlik ve Uretici-
tUketici iliskileri Gzerine zengin tartismalar sunmaktadir (Cho, 2023;
Shahiwala, 2022).

Bu medyalarin ekonomik yénl de g6z ardi edilmemelidir. Anime
ve manga etrafinda gelisen endUstri ve bu formlarin ticarilestirilmesi,
kUresel pazardaki daha buylUk ekonomik egilimleri ve tUketici
davranislarini yansitmaktadir. Belirli tarihsel baglamlarda ortaya c¢cikan
bu formlar, zamanla klresel metalar haline gelmis; bu da kdlttrel
UrGnlerin hem yerel hem de klresel olabilecegdini géstermektedir. Bu
iliski, ktltirel anlamin korunmasi ile daha genis pazar dinamiklerine
uyum saglama arasindaki gerilimi aciga c¢ikarmakta; kimi zaman
6zglUn anlamlarin seyrelmesine yol acabilmektedir (Shahiwala, 2022;
Adhitama, 2022).

Anime ve manga’nin estetik ¢ekiciligi, dilsel sinirlari asan kulttrel
sohbetleri kolaylastirmaktadir. Manga’nin kendine 6zgl go6rsel dili,
ifade glcl yUksek sanatsal Uslubu ve duygusal hikaye anlatimi,
izleyicileri duyusal dlizeyde harekete gecirmekte; empati ve anlayis
uyandirabilmektedir. Bu gorsel dil, izleyicilerin karakterler ve anlatilarla
geleneksel metinlerle saglanamayacak bicimde bad kurmasina imkan
tanimaktadir (Shahiwala, 2022). Bu bagdlar, klltlrlerarasi paylasilan
deneyimleri tesvik ederek, giderek kUresellesen dinyada karsilikl
anlayis icin énemli bir zemin olusturmaktadir.

Editim baglaminda anime ve manga, kultlrel kesif ve elestirel
etkilesim icin gUc¢lU araclar olarak gdérilmektedir. Cesitli ¢calismalar,
bu formlarin &grencilerde okuryazarlik ve elestirel duUsinme
becerilerini gelistirdigini gb&stermektedir (Frey & Fisher, 2004;
Schwartz & Rubinstein-Avila, 2006). Anime ve manga’daki anlati ve
temalarin incelenmesi, egitimcilere toplumsal sorunlar, toplumsal
cinsiyet rolleri ve kulturel degerler Gzerine tartismalar ylrGtme firsati
sunmakta; boylece &grencilerin yasadiklari dUnyanin cesitliligine
dair farkindaliklarini artirmaktadir (Frey & Fisher, 2004; Wu, 2023).
Bu baglam, kulltlirel artefaktlarin yalnizca eglence araci dedil,
ayni zamanda doénUstlrlicl egitimsel kaynaklar da olabilecegini
gbstermektedir.

Anime ve manga’nin klresel popdullaritesi, daha genis sosyo-
kGltGrel dénUstmlerin bir yansimasidir. Bu medyalar etrafinda
sekillenen topluluklar, bireylerin mesafeleri asarak ktltlrel deneyimleri
paylasmasina olanak tanimakta; modern toplumda sik¢a yasanan
valnizlik hissine karsi bir panzehir islevi gérebilmektedir (Wu, 2023;
Velkova, 2016). Bu topluluklar, ulusal sinirlarin étesinde paylasilan ilgi
alanlari etrafinda baglantilar kurarak modern hayatin parcalanmis
dogasina karsi bir denge unsuru olusturmaktadir.
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Anime ve manga’nin kulttrel bellegin olusumundaki rolt de kayda
degerdir. Japon toplumsal degerleri —azim, dostluk, aile baglar gibi-
siklikla bu anlatilara gdmulmekte; bu degerler hem Japonya’da hem
de kuresel izleyiciler i¢cin kulttrel bir egitim araci islevi gdrmektedir
(Yu, 2024). Tarihsel ya da mitolojik temalarin cagdas baglamlarda
sunulmasi, gec¢mis ile simdi arasinda bir diyalog kurulmasini
saglamakta; kultlrel kimlik ve bellegin strekliligini pekistirmektedir.
Bu tarihsel etkilesim, kultUrel artefaktlarin kolektif miras ve kimlik
algilarini sekillendirmedeki glclinl ortaya koymaktadir.

Anime ve manga’nin Uretim ve tuketim bicimleri, teknolojik
gelismelerin sanati nasil dénUstirdigund de yansitmaktadir. Dijital
kUltlr, bu artefaktlarin tasarimini ve dagitimini etkilemis; coklu ortam
bilesenlerini iceren yeni hikaye anlatim bicimlerinin ortaya ¢cikmasina
yol acmistir. Teknoloji ile sanatin bu sentezi, anlatim pratiklerinde
sUrekli dénlsUmleri tesvik ederek degisen kiltUrel manzaraya uyum
saglayan anlatilarin gelisimine zemin hazirlamaktadir.

Uluslararasi dlzeyde elde ettikleri sayginlik ve etki, anime
ve manga’nin kultGrel édneme sahip artefaktlar oldugunu bir kez
daha ortaya koymaktadir. Bu formlar, kékenlerinin &tesinde yanki
uyandiran karmasik temalari ele almakta; c¢oklu baglamlarda
yorumlanabilmektedir. KultUrel artefaktlar olarak anime ve manga,
Japon toplumuna dair icgdriler sunmakla birlikte emperyalizm,
kUresellesme ve kimlik politikalari gibi daha genis klresel meselelerin
elestirel bicimde incelenmesine de olanak tanimaktadir (Yu, 2024;
Taylor, 2023). Bu ikili rol, onlarin hem yansitici hem de kultUrel séylemin
aktif katilimcilari olarak islev gdérmesini saglamaktadir.

Shonen ve shojo gibi tlrlerin kalici popdularitesi, toplumsal
cinsiyet temsili ve kimlik arastirmalari acisindan da énemli bir ivme
kazandirmistir. Daha gérinlr hale gelen cesitli karakter temsilleri,
geleneksel normlara meydan okumakta ve toplumsal cinsiyet
akiskanhigr ile ikili olmayan kimliklere yénelik tartismalari tesvik
etmektedir (Shahiwala, 2022; Taylor, 2023). Bu degisim, anime
ve manga’nin gunimuz toplumunda toplumsal cinsiyet ve kimlik
konularindaki tartismalara nasil katki sagladigini géstermekte; onlari
kultarel donusUimleri anlamada kilit artefaktlar haline getirmektedir.

Sonu¢ olarak anime ve manga, valnizca birer edlence bicimi
degil; kimlik, topluluk ve kulturlerarasi anlayisi sekillendiren dinamik
kGltlrel artefaktlardir. Zengin anlatilari ve goérsel stilleri, kiltGrin
karmasikliklarini  bUnyelerinde barindirarak bireyleri paylasilan
deneyimler ve kolektif kimlikler araciligiyla birbirine baglayan surekli
bir diyaloga imkan tanimaktadir. Bu formlarla etkilesim, yalnizca
bireysel kimlikleri degil, ayni zamanda slrekli ddnlsen daha genis
kGltlrel anlatilari da etkileme potansiyeli tasimaktadir (Cho, 2023;
Velkova, 2016).
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1.2. Anime ve Manga Estetigi

Anime ve manga estetigi, yalnizca bu medyalari tanimlayan
6zgln bir gorsel dil sunmakla kalmaz; kdkeni Japonya’ya dayanan
kultudrel, toplumsal ve sanatsal ilkeleri de yansitir. Bu estetigin temel
Ozellikleri; ayrintih gérsel hikaye anlatimi tekniklerinin, karakter
tasarimi konvansiyonlarinin, panel kompozisyonunun ve hem Japon
hem de uluslararasi izleyicilere hitap eden klltlrel temalarla kurulan
iliskinin bir bilesiminden olusur. Bu unsurlarin incelenmesi, anime ve
manga’nin hem birer sanat bicimi hem de kulttrel artefakt olarak
ifade kapasitelerine dair 6énemli icgdriler sadlar.

Anime ve manga estetiginin 6n saflarinda karakter tasarimi
yer alir; bu durum siklikla blUyUk gbdzler ve ayirt edici sac stilleri gibi
abartili fiziksel 6zellikler biciminde kendini gosterir. Bu 6zellikler, ¢cesitli
duygulari ve anlati baglamlarini ifade etmeye yarayan Uslup tercihleri
olarak kullanilir. Literatlrde, bu yaklasimin duygusal etkiyi artirdigi;
abartili 6zelliklere sahip karakterlerin gérsel ipuclari aracilhigiyla
duygulari daha kolay aktarabildigi 6ne slrUlmektedir (Robbins,
2022; Cohn & Ehly, 2016). Yine onomatope ve ylz ifadeleri gibi
gorsel sembolizmin genis kullanimi, izleyiciyle anlik bir bagd kurmada
kritik 6neme sahiptir. Bu karakter tasarimi boyutu, karakterlerin i¢sel
durumlarini betimlemede ve farkli anlati gereksinimlerine uyum
saglamada temel bir islev gorur.

Anime ve manga’nin gorsel morfolojisi, bu sanat formlari icindeki
tar ve stillerin cesitliligini kapsar ve icerimsel esneklige isaret eder.
Shonen mangalarda goérulen dinamik aksiyon dizilerinden shodjo
mangalarda 6ne cikan incelikli duygusal ifadelere kadar estetik
tercihlerin hedef kitleyi yansittigr; ayni zamanda tlrlere 6zgl anlati
konvansiyonlarina katki sundugu gorultr (Cohn et al, 2022). Bu
morfolojik cesitlilik, destansi catismalardan romantik karsilasmalara
uzanan zengin tema yelpazesini olanakli kilar; bdylece gorsel stratejiler,
belirli demografik gruplari etkili bicimde etkileyecek sekilde uyarlanir.

Panel kompozisyonu ve yerlesimi de manga ve anime’nin estetik
cercevesinin kritik bir boyutudur. Manga, dlzensiz panel bigcimleri,
cakisan goruntller ve dogrusal olmayan hikaye anlatimi gibi yenilikei
kullanim bicimleriyle bilinir. Klasik dikdértgen panellerden uzaklasan
bu tercihler, okurun anlati icinde godrsel olarak dinamik bir bicimde
gezinmesini saglayarak daha sUrUkleyici bir okuma deneyimi yaratir
(Pang et al, 2014; Cao et al, 2014). Bu teknikler, okur ile metin
arasindaki etkilesimi akiskan kilar; anlamin hem cizimlerden hem de
diyaloglardan etkin bicimde c¢c6zllmesini tesvik eder.

Ayrica, anime ve manga estetigi Japon toplumuna ickin sosyo-
kultarel anlatilardan yogun bicimde etkilenir. Direng, onur ve topluluk
gibi temalar anlatilara sikca ntfuz eder; bu da yerel ve kliresel dlizeyde
vanki bulan geleneksel degerleri yansitir (Cohn et al.,, 2022; Razak
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& lbnu, 2022). GUncel meselelerle geleneksel motiflerin etkilesimi,
yaraticilarin estetik unsurlari karmasik kultdrel diyaloglari iletmek icin
nasil kullandigini g&sterir ve kultUrlerarasi anlayisa giden yollar acar.
Yerel folklor ve mitolojinin anlatilara katilmasi, anime ve manga’nin
kultdrel hikaye anlatiminda birer ara¢ olarak konumunu daha da
pekistirir.

Sozslz iletisim &gelerinin  entegrasyonu, anime ve manga
estetigini tanimlayan bir diger temel 6zelliktir. Cesitli calismalar, gbérsel
Gsluplarin dilsel sinirlari asan incelikli ifade yollari sundugunu vurgular;
Ozellikle animede eylemler, ylz ifadeleri ve ses efektleri hikaye
anlatimina glclt bicimde katkida bulunur (Schwartz & Rubinstein-
Avila, 2006). Anlati aygiti olarak gérsel ipuclarina duyulan bu given,
aksiyon sekanslarinda canli renklerden hizunllG anlarda soluk tonlara
uzanan kullanimlarla anlik duygusal etkilesimi kolaylastirir ve deneyimi
zenginlestirir.

Anime ve manga’nin klresel erisimi genisledikce, estetik de farkl
uluslararasi zevklere uyum saglayacak sekilde evrim gecirmistir. Bu
durum, Bati etkilerinin geleneksel Japon estetigiyle harmanlanmasina
yol acmis; kultUrel fikirlerin dinamik bir alisverisini gdstermistir (Oh &
Koo, 2018; Kacsuk, 2018). Webtoon’larin yUkselisi ve cesitliuyarlamalar,
yaraticilarin klUresel izleyiciye yanit verirken ézgln Japon 6zelliklerini
koruma cabalarini yansitir; bu da estetik tanimlari daha karmasik
hale getirir. Ortaya cikan bu melezlesme, anime ve manga estetiginin
kUltlrel etkilesimler tarafindan strekli yeniden bicimlendirilen akiskan
dogasini érnekler.

Sanatsal egilimlerin yani sira dijital ortam da anime ve manga
estetigini derinden etkilemistir. Dijital animasyon pratiklerinin ve
cevrimici yayin platformlarinin ortaya cikisi, gdrsel anlatilarin Gretim
ve tlketim bicimlerini doéonUstirmis; hem sanatsal Uslupta hem
de anlati yapisinda daha deneysel yaklasimlara olanak saglamistir
(Fernandez-Bedoya et al., 2022). Bu teknolojik evrim, farklh sanatsal
ifade bicimlerini mUmkin kilarken erisimi de demokratiklestirmis;
geleneksel estetik normlarin sinirlarini daha yenilik¢i formlara dogru
zorlamistir.

Anime ve manga’da estetik ile hikdye anlatimi arasindaki iliskinin
analiz edilmesi, temel kUltirel icgéruleri aydinlatir. lyilik-kétulak ikiligi,
kahramanlhgin sunumu ve kimlik arayisi gibi ortak motifler gorsel
anlatilar icinde derin bir yanki bulur. Her estetik unsur, stisleme olmanin
Otesinde bir isleve sahiptir; temalari ve duygusal yaylari pekistirerek
hikayeleri ktltlrel acidan anlamlh baglamlara yerlestirir (Razak & lbnu,
2022). Bdylece estetik, anlati gelisimiyle yakindan &rillr ve izleyici
etkilesimini artiran bUtlincil deneyimler yaratir.

Ses efektleri ve gdrsel metaforlarin kullanimi, anime ve manga’nin
iletisim glcUnt daha da artirir. Paneller icinde canli bicimde resmedilen

68 Journal of Asian Studies, Volume. 9, Issue. 2



Anime ve Manga Estetigi ile Reklamlarda Yeni Anlatilar: Japonya Ornegi

onomatopeik unsurlar, diyalogu tamamlar ve mekanlara dinamizm
ve eszamanlilik hissi katar (Schwartz & Rubinstein-Avila, 2006). Bu
“goOrsel sesler”, anlatilarin sUrUkleyici niteligine katkida bulunarak
okur ve izleyicilerin eylemi cokduyulu bir bicimde deneyimlemesini
saglar ve duygusal tepkilerini glclendirir.

KUltdrel Gretimin birer GrinG olarak anime ve manga, daha
genis sosyo-politik baglamlari da yansitir. Kiresellesme, kimlik krizi
ve toplumsal normlar gibi temalar siklikla bu anlatilardan stzulr;
cagdas yasamin gerilimlerini gdérinlUr kilarken izleyicileri kendi
deneyimleri Gzerine disinmeye davet eder (Razak & lbnu, 2022).
Estetik araciligiyla bu formlar kultirel degerleri sorgular; glncel
sosyal meseleler ve kultUrel kimligin evrimi etrafinda bir séylem Uretir.

Son tahlilde, anime ve manga estetigi yalnizca gérsel stilleri
tanimlamakla kalmaz; ktltUrel anlam, duygusal derinlik ve yaraticiifade
yUkIU anlatilari da kapsar. Ayirt edici 6zellikleri, gérsel hikadye anlatimi
yankil uyandirir ve karmasik insan deneyimlerine dair icgorller sunar.
Bu formlar yeni baglamlara uyum saglayarak evrilmeye devam ettikce,
estetik oOzellikleri de kUresel kultlUrel dinamikleri anlamaya katki
saglayan 6nemli bir inceleme alani olmay! sUrdUrecektir.

2. JAPON REKLAM KULTURUNDE GORSELLiK VE HIiKAYE
ANLATIMI

Japon reklam kultGrinde gérsellik ve hikaye anlatimi, estetik
cekiciligin anlati stratejileriyle birleserek tuUketicileri etkili bicimde
cezbettigi dikkat c¢ekici bir kesisim noktasi sunar. Japonya’daki
reklamcilik ortami, kultGrel incelikler, sosyo-politik baglamlar
ve sanatsal gelenekler tarafindan sekillendiriimekte; markalarin
izleyicilerin dikkatini ¢cekmek icin benimsedigi farkl yaklasimlarda
bu etkiler acikca gérilmektedir. Bu inceleme, Japon reklamlarinda
gorsel hikaye anlatiminin temel 6zelliklerini analiz ederek, imajlarin,
animasyonlarin ve sembolik temsillerin bu 6zgln kultlrel cercevede
nasil islev goérdiguni ele almaktadir.

Japon reklamciliginin kritik ydénlerinden biri, marka mesajlarini
iletmekicinanimasyon ve canligdrsellerin genis élcekte kullanilmasidir.
Arastirmalar, reklamlarda kullanilan animasyon unsurlarinin,
tuketicilerin dikkatini ¢cekmede ve duygusal tepki uyandirmada
ozellikle etkili oldugunu gdstermektedir (Kim ve ark., 2013; Muktaf &
Muttaqgien, 2023). Animasyonun entegrasyonu, reklamlara dinamizm
katmakta ve Japonya’nin animasyon Uretiminde &éncl kultlrel mirasini
yansitmaktadir. Bu da markalara, anime ve manga ile iliskilendirilen
estetik niteliklerden yararlanma imkani verir. Bu gorsel stratejiler,
animasyon formatlarina daha asina olan genc izleyicileri cezbetmede
oldukca etkilidir.
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Ayrica, geleneksel reklam tekniklerinin ¢cagdas godrsel hikaye
anlatimi yéntemleriyle harmanlanmasi Japon medyasinda acikca
gbérilmektedir. Kawaii (sevimlilik) kavrami, pek cok reklamin icine
islemistir ve tUketicilerin UrUnlerle duygusal bagd kurmasina aracilik
etmektedir (Birlea, 2019). Bu estetik tercih, yalnizca bir tanitim
stratejisi olmanin 6tesine gecer; Japon kimligi ve toplumsal degerlerle
iliskilendirilen kultarel cagrisimlari harekete gecirir. Kawaii unsurlarinin
entegrasyonu, glncel tlketici arzularina hitap ederken guzellik ve
masumiyet anlayisini pekistirmekte; reklamlarin cok katmanli bicimde
yorumlanabilmesine olanak tanimaktadir.

Japon reklamlarinda kullanilan anlati teknikleri, cok katmanli
anlamlar ve sembolizmle karakterize edilen 6zgUn bir hikaye anlatim
gelenegini yansitir. Arastirmalar, Japon reklamlarinin siklikla gérsel
metaforlar ve tlketici merkezli anlatilar kullanarak GriGn faydalarini
ilettigini gdstermektedir (Heinze, 2014). Bu metaforlar, tlketici ile
UrGn arasinda bir bag kurarak tlketimi yalnizca bir alisveristen ziyade
duygusal bir deneyim olarak cerceveler. Reklamlara hikdye anlatiminin
gdmullmesiyle markalar, tUketicilerin kendilerini Grlnleri kullanirken
hayal edebilecekleri baglamlar insa eder ve bu da UrGnUn algilanan
ilgisini ve baglantisini glclendirir.

Bunun vyaninda, Japon reklamciliginda yabanci unsurlarin
yerellestirilmesi, gorsel hikaye anlatiminin nasil kGltirel harmanlama
yoluyla sekillendigini go&stermektedir. Oz-oryantalizm stratejisi -
markalarin kUresel baglamlarda kendi kimliklerini mizakere etmesi-
Bati estetidi ile yerel kUlttrel motiflerin birlestigi reklamlarda kendini
gbstermektedir (Kobayashi ve ark., 2017). Bu melezlik, reklamlarin
cazibesini artirirken Japonya’nin kiltirel kimligini pekistirir. Ornegin
bir Japon markasi, bir Batili GnlGyU Grin tanitiminda kullanabilir; ancak
yerel izleyicilerde yanki uyandiracak kulttrel referanslari da korur. Bu
tdr kampanyalar, hem yerel hem de uluslararasi tlketicilere hitap eden
gobrsel acidan zengin bir anlati Gretir (Brooke, 2021; Kishiya & Miracle,
2016).

Ayrica, Japonya’da tlketici ortaminin 6zellikle “Kayip On Yil”
olarak bilinen ekonomik dalgalanmalarin ardindan degismesi, reklam
uygulamalarini hem UrGn faydalarini vurgulayan hem de geleneksel
“yumusak satis” tarzini strdlren hibrit stratejilere ydnlendirmistir
(Okazaki & Mueller, 2011). Bu reklamlardaki anlati cerceveleri
genellikle UrlUnlerin kisisel ve sosyal deneyimleri nasil gelistirdigini 6ne
cikararak tuUketicilerle duygusal bagd kurmayi hedefler. Bu yaklasim,
Japonya’da basarili reklam anlatilarinin, yalnizca Grdn 6zelliklerini
sergilemek yerine duygusal tepkiler uyandirarak tlketici etkilesimini
derinlestirdigini ortaya koymaktadir.

Onemli bir diger husus, tiketici algilarinin reklamlarda kullanilan
gbérsel unsurlardan buylk oOlcide etkilenmesidir. Arastirmalar,
goérsel hikdye anlatimina dayali duygusal cagdrilarin tiketicilerin Grln
tercih etme olasiligini artirdigini géstermektedir (Liu ve ark., 2012).
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Reklamcilar, renkler, imgeler ve tanidik kiltlrel semboller kullanarak
tUketicilerin bilincalti cagrisimlarina ulasir ve mesajlarinin etkisini artirir.
ister sicak renk paletleriyle ister karakter odakli anlatilarla olsun, gérsel
yontemler markalara ydnelik tliketici tutumlarini sekillendirmede kilit
rol oynar.

Dijital ortamin sirekli gelismesiyle birlikte, Japonya’da ¢evrimigi
reklamciligin roll giderek daha da belirgin hale gelmistir. Mobil ve web
tabanli reklamlara animasyonlarin entegre edilmesi, bu formatlarin
dinamik yapisi sayesinde dikkat cekme potansiyelini artirir (Martin,
2012). Geleneksel reklam estetigini dijital platformlara uyarlayan
markalar, gérsel olarak uyarici ve etkilesimli icerikler bekleyen
teknolojiye hakim tuketicilerle daha fazla etkilesim saglamaktadir.
Bu nedenle, dijital reklamlarda go6rsel hikaye anlatimi, pazarlama
stratejilerinin kritik bir bileseni haline gelmis ve hem geleneksel
estetikleri hem de modern tlketici davranislarini iyi anlamayi
gerektirmistir.

Daha genis sosyo-kUltUrel temalar da Japon reklamlarinda
vansitilmaktadir; 6zellikle toplumsal cinsiyet, irk ve toplumsal
normlara dair temsiller 6ne c¢ikar. Kadinlarin reklamlardaki temisili,
oOzellikle glzellik ve moda enduUstrilerinde, toplumsal beklentileri
sekillendirmeye devam eden hakim idealleri yansitir (Paramita &
Lestari, 2023; Pongsapitaksanti, 2022). Reklamlarda kadinlarin gorsel
sunumlari, belirli glzellik standartlarini yeniden Uretebilmekte; tUketici
davranislarini ve toplumsal cinsiyet rolleri algilarini etkileyebilmektedir
(Susanti, 2019). Benzer sekilde, azinlik gruplarin reklamlarda yeterince
temsil edilmemesi de Japon toplumundaki daha genis sosyo-politik
baglamlari yansitarak incelenmesi gereken bir konudur (Prieler, 2010).

Gorsellik ve hikaye anlatiminin bu kesisiminde Japon reklamcilidi,
hem yerel kultGrel kimligi hem de uluslararasi etkileri mizakere
eden karmasik bir anlatl insasi haline gelir. Markalar, farkli tUketici
demografilerine hitap eden cesitli gorsel sézlUkler kullanmakta; anlati
odakli yaklasimlarla hem eglendirmekte hem de bilgilendirmektedir.
Hikdye anlatimina dayali yaratici reklam kampanyalari, izleyicilerle
kultarel acidan anlamli ve iliskilendirilebilir baglar kurarak duygusal
baglantilar yaratir.

Sonu¢ olarak, Japon reklam kultirinde gorsellik ve hikaye
anlatiminin etkilesimi, sanat, ktltlr ve ticaretin essiz bir kesisimini temsil
etmektedir. Animasyonun, duygusal yankinin ve kiltlrel sembolizmin
gliciinden yararlanan Japon markalari, Grdn tanitiminin étesine gecen
bir tlUketici katilimi yaratmay! basarmaktadir. Reklamlarda yapilan
estetik tercihler, kultirel degerleri yansitmakta ve yerel ve klresel
tUketici kimliklerine katki saglayan karmasik anlatilar insa etmektedir.
Bu ortam gelismeye devam ettikce, reklamcilikta goérsel hikaye
anlatimini anlamak, kultUrel dinamikleri ve tuketici davranislarini
analiz etmede Kkilit bir rol oynamaya devam edecektir.
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3. REKLAM STRATEJILERINDE ANIME VE MANGA KULLANIMI

Anime ve manga’nin reklam stratejilerinde kullanimi, tUketici
dikkatini etkili bicimde yakalayan ve markalar ile hedef kitle arasinda
duygusal baglar kuran bir uygulama olarak éne cikmaktadir. Japon
kUltarine derinlemesine kék salmis bu medya bicimleri, zgln goérsel
stilleri ve anlati tekniklerinden yararlanarak genis bir demografiye,
Ozellikle de genc kitlelere hitap eden guclU reklamlar Gretmektedir.
Cesitli calismalar, anime ve manga’nin reklamlara entegre edilmesinin
tUketici katilimini artirmada ve marka sadakatini gliclendirmede etkili
oldugunu vurgulamaktadir. Bu durum, gérsel hikaye anlatiminin essiz
yonlerini yansitarak tuketici etkilesimini gelistirdigini gdstermektedir
(Aziz & Ong, 2023; Kao, 2019).

Anime ve manga’nin reklamlarda kullanilmasinin baslica
avantajlarindan  biri, gUc¢ltG duygusal tepkiler uyandirabilme
kapasiteleridir. Canli karakterler ve anlatilar, tUketicileri strUkleyici
hikdye dlnyalarina ¢ceker; bdylece markaya ydnelik duygusal yatirm
yapmalarini tesvik eder. Sahai ve arkadaslarinin belirttigi Uzere,
reklamlardaki animasyon karakterleri bir markay! insancillastirabilir
ve geleneksel reklamlarin cogu zaman saglayamadigi daha derin
baglantilar kurulmasina imkan tanir (Sahai ve ark., 2023). Bu duygusal
yanki, markalarin yalnizca kurumsal yUzler dedil, tUketicilerin iliski
kurabilecegi varliklar olarak algilanmasini saglamasi acisindan kritik
6neme sahiptir.

Bunun yani sira, “anlatisal tasinma” (narrative transportation)
kavrami -bir hikayeye zihinsel olarak tamamen dalmayi ifade eden
sUre¢c- anime ve manga’nin reklamlardaki etkililiginde temel bir
rol oynamaktadir. Yang ve Kang’in bulgularina goére, reklamlarda
hikdye anlatimi, anlatisal tasinmay! kolaylastirarak tUketicilerin marka
deneyimlerini geleneksel pazarlama bicimlerine kiyasla daha etkili
bicimde i¢sellestirmelerini saglar (Yang & Kang, 2021). Bu zihinsel
sUruklenme, dikkat cekicive akilda kalicireklamlar Greterek tlketicilerin
satin alma veya reklami paylasma gibi eylemlere yénelmesine katkida
bulunur.

Anime ve manga’nin kUltlrel &nemi, bu formlarin farkli bélgelerde
reklam stratejilerindeki rolini de gUg¢lendirmektedir. Wang ve
arkadaslarinin calismalarinda, gérsel hikaye anlatiminin anlati etkililigini
artirdigi ve satin alma niyetlerini yUkselttigi vurgulanmaktadir (Wang
ve ark., 2025). Kulttrel acidan anlaml temalarin kullanilmasi, belirli
hedef Kkitlelere hitap ederek markalarin pazarlama stratejilerinde
merkezi bir unsur haline gelir.

Anime ve manga, reklamlara gérsel acidan carpici ve akilda
kalici 6zellikler kazandiran 6zgUln stilistik unsurlar da sunar. Abartili
ifadeler, canl renkler ve ayrintii arka planlar, reklamlara daha
geleneksel formatlardan farkli ve cekici bir estetik kazandirir. Aicha ve
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Bouzaabia, bu gorsel hikaye anlatiminin tiketicilerde olumlu tutumlar
gelistirdigini ve izleyici etkilesimini artirdigini 6ne sirmektedir (Aicha
& Bouzaabia, 2023). Bu durum 06zellikle dijital cagda édnemlidir; clnk(
dikkat strelerinin sinirh oldugu ve markalarin icerik fazlaligi arasinda
tUketici ilgisini cekmek icin rekabet ettigi bir ortamda reklamlara
glclU bir avantaj saglamaktadir.

Ayrica, anime ve manga’nin etkisi gecici reklam spotlarinin 6tesine
tasar; bu unsurlar, birden ¢cok platformda anlati kurgulayan entegre
pazarlama kampanyalarinda da etkili bicimde kullanilabilir. Populer
anime serileri veya stUdyolariyla yapilan is birlikleri, fandomlarin
glicinden yararlanarak yogun bir ilgi yaratabilir. Li ve Watanabe’nin
calismasi, pazarlamada hikaye anlatimi unsurlarinin olumlu sonuclarini
gbstermekte ve bu tUr entegrasyonlarin marka sadakatini tesvik
ettigini ortaya koymaktadir (Li & Watanabe, 2022). Anime ile yapilan
capraz tanitim endUstrisinin gelismesi, bu stratejinin tuketici ilgisini
artirmadaki etkinligini kanitlamaktadir.

KuUltdrel acidan, anime’nin reklamlara dahil edilmesi, temsiliyet
ve kimlik Gzerine tartismalari da beraberinde getirir. Tanidik anime
stillerinin kullaniimasi, bir markanin gincel genclik kulttrtyle uyumlu
oldugunu gosterebilir. Ancak bu durum, kimi elestirmenlerin dikkat
cektigi Uzere, kUltlrel 6Jelerin metalastiriimasi riskini de beraberinde
getirebilir; bu nedenle markalarin kultlrel 6geleri nasil temsil ettikleri
konusunda dikkatli olmalari gerekir (Aziz & Ong, 2023).

Bununla birlikte, anime ve manga’nin klresel &l¢cekte yayginhgi,
uluslararasi  pazarlari  hedefleyen reklam kampanyalarini da
glclendirebilir. Stratejilerini bu anlati tarzlarini icerecek sekilde
uyarlayan markalar, kUlttrel olarak anlamli kalirken farkli kitlelerle
etkilesim kurabilir. Anime ve manga’nin duygusal ve gérsel zenginligi,
kultUrel engelleri asarak daha genis tUketici gruplariyla bag kurmayi
kolaylastirir (Naik & Atre, 2023). Bu uluslararasi cazibe, anime ve
manga’nin reklam stratejilerinde glclU aracglar olarak etkililigini daha
da pekistirir.

Sonu¢ olarak, anime ve manga’nin reklamlara entegrasyonu,
eglence ile pazarlamanin kaynasmasini temsil ederek markalarin
tUketicilerle baglanti kurmasinin incelikli yollarini sunar. Akademik
perspektiflerden de incelendigdi Gzere, gdrsel sanat formlari araciligiyla
hikdye anlatimi, daha derin baglar kurmakta; tuketici katilimini
artirmakta ve marka anlatilarini duygusal ve kulttrel dtGzeylerde yanki
uyandiracak bicimde glclendirmektedir. Bu stratejiler araciligiyla
elde edilen olumlu sonuclar, anime ve manga’nin reklamciligin gelisen
dinyasinda guclu bilesenler olarak daha fazla kesfedilecedine isaret
etmektedir.
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3.1. Pazarlama Stratejilerinde Manga’nin Kiiltiirel Etkisi

Manga’nin pazarlama stratejilerindeki kulttrel etkisi derindir;
tUketici davranislarindaki degisimleri ve Japon popdUler kultlrd ile
kUresel ticaret arasindaki karmasik iliskiyi yansitmaktadir. Manga,
kdkenlerini asarak, goérsel hikdye anlatimi araciligiyla hedef kitlelerle
etkilesim kurmak isteyen markalar icin glc¢lt bir arac haline gelmistir.
Bu analiz, manga’nin 6zellikle Japonya’da ve uluslararasi dizeyde
pazarlama uygulamalarini nasil etkiledigini ve reklam stratejilerinde
kUltlrel bir artefakt olarak kullanilmasinin sonuclarini incelemektedir.

Manga’nin pazarlamadaki en 6nemli kUltlrel etkilerinden biri,
genis bir demografik yelpazeye hitap edebilme kapasitesidir. PopUler
bir sanat formu olarak kdkenleri, onun farkli yas ve sosyal arka planlara
sahip tUketicilerle yanki bulmasini saglamaktadir (Robbins, 2022;
Brienza, 2014). ABD’deki “manga patlamasi” olarak adlandirilan olgu,
manga’nin dinamik bir kdltdrel Grlin olarak statlstnl saglamlastirmis
ve markalarin hedef kitlelerle baglanti kurabilmesi icin kullanilabilir
hale getirmistir (Brienza, 2014). Manga’nin kullanildigi pazarlama
kampanyalari genellikle hedef tlketicilerin arzularini, micadelelerini
ve deneyimlerini yansitan iliskilendirilebilir anlatilara ve karakterlere
vurgu yaparak daha derin bir duygusal etkilesim saglamaktadir.

Bu duygusal baglar, marka sadakatinin gelistirilmesinde kritik rol
oynamaktadir. Manga’ya 6zgUl anlati tekniklerinin -&6rnegin karakter
gelisimi ve epizodik hikaye anlatimi- reklamlara entegre edilmesi,
tiketici belleginde kalici etkiler yaratilmasina imkan tanir. Lee’ye
goére, kultlrel aracilar kavrami bu noktada 6zellikle dnemlidir; manga
tarama ve fan ceviri kUltard, manga’nin yayillmasini kolaylastirmis,
tUketiciler ile markalar arasinda benzersiz diyaloglar yaratmistir (Lee,
2012). Bu tabandan gelen katilim, tUketicileri pazarlama slrecine
dahil ederek agizdan agiza yayilim ve topluluk temelli marka anlatilari
Uretmis, geleneksel reklam ydntemlerinin &étesine gecen bir etkilesim
yaratmistir.

Manga’nin goérsel estetigi de pazarlamadaki etkililiginde kilit rol
oynamaktadir. Canlirenkler, ayirt edici karakter tasarimlari ve manga’ya
6zgU stilistik unsurlar, gorsel etkilesimi zorunlu kilar (Prough, 2010).
Prough’un vurguladigr Uzere, manga’nin icinde barindirdigi sanatsal
ve kUltlrel sermaye reklamlarin cazibesini artirmakta; markalarin basit
fakat gucli imgeler yoluyla karmasik mesajlar iletmesini mimkin
kilmaktadir (Prough, 2010). Bu gorsel hikdye anlatimi, 6zellikle dijital
medya araciligiyla karmasik anlatilara aliskin olan genc tuketicileri
cekmede etkili olmaktadir.

Manga’'nin kuUltlrel etkisi, klUresel uyarlamalarinda da acikca
gbérilmektedir. Japon kUltdrGnU  dlUnya capinda pazarlamayi
amaclayan “Cool Japan” stratejisi, manga’nin bir kUltdrel ihracat olarak
metalastiriilmasini &ne cikarir (Sleeper & Iskos, 2021). Bu strateji, Japon
GrUnlerini tanitmada basarili olmus ve Japon kdltdrine dair klUresel
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alglyi yeniden sekillendirmistir. PopUler manga serilerinin karakterleri,
taninirliklari sayesinde reklam kampanyalarina siklikla dahil edilmekte;
bu da markalarin mevcut fandomlardan ve kdultdrel anlatilardan
yararlanarak uluslararasi izleyicilerle bagdlanti kurmasina yardimci
olmaktadir (Hernandez-Pérez, 2019). Bdylece markalar, Japonya’yi
populer kGltarla araciligiyla bir “yumusak glc¢” olarak konumlandiran
kUltGrlerarasi alisverislere katki sunmaktadir.

Manga araciligiyla pazarlamanin isbirlikgci dogasi, yaraticilik
ve ticaretin bir sentezini temsil eder. Markalar cogunlukla manga
sanatcilariyla isbirligi yapmakta veya popller manga serilerini
mesajlarina entegre ederek otantiklik ve c¢ekicilik kazanmaktadir. Bu
yaraticl sinerji, marka hikaye anlatimini glclendirmekte ve kaynagin
sanatsal butunligine deger veren hayranlarla daha derin bag
kurmaktadir. UrUnlerin zaten takdir edilen bir anlati icinde sunulmasi,
tUketiciler arasinda aidiyet duygusu olusturarak geleneksel reklam ile
topluluk temelli etkilesim arasindaki boslugu kapatir.

Bununla birlikte, manga’nin pazarlamada kullanimi zorluklar da
barindirmaktadir. KultUrel temsille kaltUrel temelltk arasindaki ayrim
ozellikle dnemlidir; zira Japonya disindaki markalarin manga estetigini
kullanmasi, klltUrel 6gelerin basitlestirilmesi veya yanlis temsili riskini
dogurabilir. Oh ve Koo’nun belirttigi Gzere, manga’nin klresellesmesi
kUltlrel hassasiyetleri gdozetmek durumundadir; aksi takdirde kulttrel
unsurlarin yanhs temsil edilmesine yol acabilir (Oh & Koo, 2018). Bu
durum, pazarlamacilar arasinda icerigin yerellestiriimesi gerektigine
dair artan farkindahgr yansitir; kUltGrel 6nemin sulandiriilmadan
korunmasi, sinir étesi pazarlama stratejilerinde kaltdrel duyarhhidin
Odnemini ortaya koymaktadir.

Manga’nin pazarlama stratejilerine dahil edilmesi, tUketici kimligi
ve klltUrel tiketim konularina dair tartismalara da kapi aralar. GUnimuz
tUketicileri, markalarin kultlrel anlatilari ve altta yatan ideolojileri nasil
temsil ettiklerinin daha fazla farkindadir. Zendle ve Ballou’ya goére,
tUketici tercihleri giderek satin alimlarin sosyal sonuclari tarafindan
sekillendirilmektedir; bu da markalarin manga’da mevcut kudltdrel
gostergelerle uyum sagdlarken bu karmasikliklari dikkate almalarini
gerekli kilmaktadir (Pimienta, 2025). Pazarlama anlatilari icine sosyo-
kUltirel meseleleri dahil ederek markalar, otantiklik ve etik etkilesim
arayisindaki tuketicilere hitap edebilir.

Manga’nin bir pazarlama araci olarak sdrekli evrimi, degdisen
pazar dinamiklerine uyum saglama kapasitesini de ortaya koyar.
Dijitallesen tUketici ortamlari, geleneksel reklamcilia alternatif
yaklasimlari gerekli kilmakta; bu durum, manga’yr mobil uygulamalar
ve sosyal medya dahil olmak Uzere farkli medya platformlarinda
gecis yapabilen esnek bir format haline getirmektedir (Schwartz
& Rubinstein-Avila, 2006). Dijital platformlarin sundugu etkilesim,
manga’nin webtoon veya etkilesimli hikdye anlatimi bicimlerine
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dénUsmesine olanak tanir; bdylece tuketici katilimi, basili formda
olusturulan anlati kurgulari Gzerine insa edilebilir (Wright, 2005). Bu
gelismeler, manga’nin glinimulz pazarlama taleplerine yanit verme
konusundaki sUregdenligini gostermektedir.

Dikkatcekicibirnoktaolarak,manga’ninpazarlamastratejilerindeki
ekonomik etkisi, kultUrel enduUstrilerin klresel ekonomideki rolUn(
anlamada daha genis bir perspektif sunmaktadir. Brienza’nin belirttidi
Uzere, manga yalnizca yayincilik sektérinl etkilemekle kalmamis;
aynl zamanda yan enddstrilerin -6rnegdin Grlnlesme, video oyunlari
ve animasyon- gelismesine de Oncllik ederek marka etkilesimini
artirmistir (Brienza, 2009). Bu ekonomik dalga etkisi, kulturel
Urlnlerin pazarlama stratejilerine etkin entegrasyonunun hem marka
goérinUrligind hem de Japon popller kaltarld etrafinda olusan
tuketim yapisini glclendirdigini gdstermektedir.

Sonuc¢ olarak, manga’nin pazarlamadaki kultlrel etkisi, dedisen
tUketici tercihlerini ve kulttrel dinamikleri yansitan cok boyutlu bir
olgudur. Duygusal baglar kurarak, farkli demografilere hitap ederek
ve gorsel hikaye anlatimini glclendirerek manga, cagdas pazarlama
stratejilerinin olusturulmasinda guclU bir arac islevi gdrmektedir.
Mangaile ticaret arasindaki karmasik iliski, pazarlama uygulamalarinda
kaltarel farkindaligin énemini vurgulamakta; markalarin kiresellesmis
pazarlardaki karmasikliklari asmasini saglamaktadir. Hem bir kUltGrel
artefakt hem de dinamik bir pazarlama stratejisi olarak manga,
markalarin tliketicilerle baglanti kurma, otantik anlatilar olusturma ve
kUltUrlerarasi diyaloglar gelistirme bicimlerini sekillendirmeye devam
etmektedir.

4. METODOLOJI
4.1. Arastirma Yontemi

Bu arastirma, gostergebilimsel analiz ydntemi cercevesinde
tasarlanmistir. Roland Barthes’in diz anlam (denotation), yan anlam
(connotation) ve mit/kultirel kodlar yaklasimi temel alinarak, anime
ve manga estetiginin reklam kampanyalarinda nasil yeniden Uretildigi
incelenmistir. Bu yontem, goérsel metinlerin yalnizca yUzeysel
anlamlarint degil, ayni zamanda derinlemesine kiltUrel ve ideolojik
temsillerini ortaya koymaya imkan tanimaktadir.

Arastirmada nitel ydntem benimsenmis, secili reklam &rnekleri
kUltlrel baglam icinde ¢cd6zUmlenmistir. Bu sayede gdrsellerin tlketici
davranislari, ktltUrel aidiyet ve kimlik insasi Uzerindeki potansiyel
etkileri cok katmanl bir bicimde degderlendirilmistir.

4.2. Arastirmanin Amaci

Calismanin temel amaci, anime ve manga karakterlerinin
kullanildigr reklam kampanyalarinin Asya kultGrinde tlketici algilarini
nasil sekillendirdigini incelemektir.
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4.3. Arastirmanin Onemi

Bu arastirma (¢ acidan énem tasimaktadir. ilk olarak, akademik
katki boyutunda, anime ve manga kultart ile reklamciligin
kesisiminde gerceklestirilen gostergebilimsel ¢dzimleme, kdltlrel
calismalar, medya arastirmalari ve pazarlama literatlirine 6zgln bir
katki saglamaktadir. ikinci olarak, kultirel katki acisindan, Japonya
merkezli populer kaltdr Grlnlerinin klresel tuketim pratikleriyle nasil
bUtlUnlestigini ortaya koyarak kultUrlerarasi etkilesimi gdzler éniline
sermekte ve bu UrlUnlerin kultdrel diplomasi ve kimlik insasindaki
rolinU vurgulamaktadir. Son olarak, pratik katki baglaminda,
reklam sektérine anime ve manga gibi glc¢lu kultlirel &gelerin
marka iletisiminde nasil daha etkili kullanilabilecegine dair &énemli
icgorller sunmakta ve sektdr profesyonellerine stratejik yol haritasi
olusturmaktadir.

4.4. Veri Toplama Siireci

Arastirmanin érneklemini, uluslararasi markalarin anime ve manga
karakterlerini kullanarak olusturdugu bes farkli reklam kampanyasi
olusturmaktadir:

1. Dolce & Gabbana x Jujutsu Kaisen

2. Pokémon x Van Gogh Museum

3. McDonald’s x One Piece

4. Seiko x One Piece (Saat Koleksiyonu)

5. Skechers x Demon Slayer

Bu &rnekler, amach &rnekleme ydntemiyle secilmistir. Secim
kriterleri sunlardir: Anime/manga karakterlerinin gorsel olarak 6n
planda olmasi, Kampanyanin Asya pazariyla dogrudan iliskili olmasi,
Kultlrel kodlarin ve tuketici davranislarinin analizine imkan tanimasi.

4.5. Veri Analizi Bigimi

Veriler, gbstergebilimsel icerik analizi ydontemiyle degerlendiril-
mistir. Her reklam i¢in dort asamali analiz uygulanmistir:

1. Diizanlam (Denotatif Diizey): Goérseldeki dogrudan gorinen
unsurlar.

2.  Yananlam (Konotatif Diizey): Gorsellerin ima ettigi sembolik
anlamlar.

3. Mit/Kiiltiirel Kodlar: Reklamin isaret ettidi toplumsal, kiltUrel ve
ideolojik yapilar.

4. Asya Tiiketici Anlayisi: Reklamin Asya pazarinda tlketici davra-
nislariyla iliskisi.

Bu sistematik ¢6zUmleme sayesinde, her bir reklam hem gérsel
hem de kuUltlrel baglamda cok katmanli olarak degerlendirilmistir.
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4.6. Sinirliliklar

Arastirma, yalnizca secilen bes reklam kampanyasi Uzerinden
yUratllmastar. Dolayisiyla bulgular, bu 6rneklerin  temsil ettidi
temalarla sinirhidir. Farkli markalarin veya farkl cografyalarda yurtttlen
benzer kampanyalarin incelenmesi, konunun daha genis perspektifle
dederlendirilmesini saglayabilir.

4.7. Bulgular

4.7.1. Dolce & Gabbana x Jujutsu Kaisen

T
-

DOLCE . GABBANA

SR AL

e

Q

Kaynak: Dolce&Gabbana
¢ Diizanlam (Denotatif Diizey):

Reklam goérselinde Jujutsu Kaisen animesinin baskarakteri
Yuji Itadori, Dolce & Gabbana logolu siyah bir hoodie giymistir. Etrafinda
koleksiyonun sneaker modelleri sergilenmistir. Siyah, kirmizi ve beyaz renk
kontrasti hakimdir.

¢ Yananlam (Konotatif Diizey):

Burada anime karakterinin IUks bir marka ile bUGtlinlesmesi,
genclik kultGrl ile prestijin kaynasmasini ifade eder. Siyah renk glg,
gizem ve otoriteyi cagristirirken; kirmizi dinamizm, cesaret ve tutkuyu
sembolize eder. Bu baglamda Urln, yalnizca moda unsuru degil ayni
zamanda kimlik ve statl géstergesi olarak sunulmustur.

« Mit/Kiiltiirel Kodlar:

Japon kultGrinde glcli karakter imgeleri (6zellikle shonen
tdrinde) dayaniklilik, azim ve kimliksel aidiyetin simgesidir. Dolce
& Gabbana gibi Batili ks bir markanin bu figlrle birlesmesi,
“glokalizasyon”un tipik bir 6érnegidir: klresel lUks moda, yerel populer
kaltarin semboll ile bUtUnlestirilerek hem uluslararasi hem yerel
tUketiciye hitap etmektedir.
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¢ Asya Tiiketici Anlayisi:

Asya’da lUks Grun tlUketimi, yalnizca moda tercihi degil ayni za-
manda toplumsal statinln gdstergesidir. Anime estetigiyle markanin
genc kusaklara ulasmasi, hem duygusal bag kurmayi hem de “statlsel
tiketim” davranisina hitap etmeyi basarmaktadir.

4.7.2. Pokémon x Van Gogh Museum

=

=3
e

Pokémon x Van Gogh Museum

We are currently experiencing technical difficulties. We are doing our best to solve the issue as soon as possible. A new release date for
the Pokémon x Van Gogh Museum collection is coming soon. We are very sorry for the inconvenience.

Kaynak: Nintendo
e Diizanlam:

Reklamda Pikachu ve Eevee, Van Gogh’un UnlU eserleri stilinde
resmedilmis; tisért, canta, defter gibi Urlnlerde kullaniimistir. Sari ve
mavi renk paleti hakimdir.

¢ Yananlam:

Popduler kulttir (Pokémon)ile yiksek sanat (Van Gogh) birlesmistir.
Burada kawaii estetigi, Bati sanatinin ciddiyetiyle kaynasarak kalttrel
melezlik yaratir. Pikachu'nun Van Gogh estetigiyle resmedilmesi,
sanatin yalnizca elit bir alan degil, eglenceli ve herkesce ulasilabilir bir
kultdrel deneyim oldugunu gdsterir.

* Mit/Kiiltiirel Kodlar:

Kawaii kaltard, Japonya’da masumiyet, sevimlilik ve duygusal
yakinhkla iliskilidir. Bu kultUrel kod, Bati sanatinin ikonik figUrleriyle
birleserek “dogu-bati kaltir kdprisd” mitini yaratmaktadir. Bdylece
tiketim yalnizca Grin edinmek degdil, ayni zamanda bir “sanat
deneyimine katilmak” anlamina gelir.
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¢ Asya Tiiketici Anlayisi:

Asya toplumlarinda 6zellikle genc¢ kusaklar, ktlttrel sofistikasyon
ve eglenceli 6grenme deneyimlerini birlikte aramaktadir. Bu Urlnler,
hem kultUrel sermaye (sanat bilgisi) hem de popdUler kultGr aidiyetini
bir araya getirerek tUketiciye cift yonll bir deger sunar.

4.7.3. McDonald’s x One Piece

= DIES
FEx9v9.  QazLrtyove
HA 5 BR E ...

Kaynak: McDonald’s
e Diizanlam:

One Piece karakterleri, McDonald’s’in tavuk burger menlsltyle
birlikte resmedilmistir. Kirmizi fon, enerjik ve coskulu bir atmosfer
olusturur. Karakterler yemek yerken eglenir.

e Yananlam:

Arkadaslik, macera ve paylasim temalari dogrudan yemekle
eslestirilmistir. Fast-food yalnizca hizli ve ucuz bir besin dedil, ayni
zamanda “birliktelik ve eglence”’nin simgesine donUstlrdlmuastir.
Anime karakterlerinin neseli halleri, tUketiciyi bu deneyimin parcasi
olmaya davet eder.
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* Mit/KiiltiirelKodlar:

Asya kultdrlerinde yemek yalnizca biyolojik bir ihtiya¢ degil, ayni
zamanda toplulukla bagi glclendiren bir ritleldir. Burada McDonald’s,
anime karakterleri GUzerinden “yemek = sosyal bag” mitini yeniden
Uretmektedir. “Birlikte yemek yemek” Uzerinden kuUltlrel bir aidiyet
mesaji verilir.

e Asya Tiiketici Anlayisi:

Genc¢ hedef kitle icin yemek deneyimi, sosyal etkilesimle butln-
lesmistir. Bu nedenle McDonald’s reklami, yalnizca Urln satmak dedil,
“arkadaslarla paylasilan bir macera” sunmak Uzerine kuruludur.

4.7.4. Seiko x One Piece (Saat)

Kaynak: Seiko
e Diizanlam:

Luffy’nin “Gear 5” formu yaninda, detayli isciligi vurgulanan bir
Seiko saat sergilenmistir. Saatin sinirh sayida Uretildigi (“5000 adet”)
belirtilmistir.

¢ Yananlam:

Saat, glg¢, disiplin ve koleksiyonculuk duygusunu simgeler.
Luffy’nin glic dénlstm formu, zamani kontrol etme, zirveye ulasma ve
yeniden dogma metaforlarini cagristirir. Burada Urln yalnizca islevsel
bir aksesuar degdil, ayni zamanda gl¢ ve prestij godstergesidir.
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* Mit/Kiiltirel Kodlar:

Japon kulltirinde saat, dakiklik, disiplin ve sosyal prestijin
6nemli bir sembollidur. One Piece’in “zamani dogru kullanma” temasi
ile Seiko’nun marka kimligi birlesmistir. Sinirli sayida Uretilmesi ise
koleksiyon kulttrtyle butunlesir.

e Asya Tiiketici Anlayisi:

Asya pazarinda sinirli Gretim GrUnler, “benzersizlik” ve “koleksiyon
dederi” Uzerinden tUketicilere cazip gelir. Bu reklam, tlketiciye
kahramanla &zdeslesme firsati sunarak satin almay!r duygusal bir
tatminle destekler.

4.7.5. Skechers x Demon Slayer

SKFEFCHERS X

Al

Kaynak: Skechers
e Diizanlam:

Her Demon Slayer karakteri (Zenitsu, Nezuko, Tanjiro, Inosuke),
kendi renk ve sembolleriyle eslestirilmis sneaker modelleriyle birlikte
sunulmustur. Arka plan karakterin estetik dinyasini yansitir.

¢ Yananlam:

Her ayakkabl, karakterin kisiligini ve ruhunu yansitir. Tiketim bir
kimlik performansina déndsmuastlr: hangi karakterin ayakkabisini
secersen, o karakterin 6zelliklerini kendine mal etmis olursun. Yani
tiketim, ayni zamanda “ben kimim?” sorusunun cevabidir.

* Mit/Kiiltiirel Kodlar:

Anime kultirinde kahramanlarla ézdeslesme cok guUcladar.
Burada tlketici, ayakkabi secimi Gzerinden “hangi kahramanin ruhunu
tasidigi’ni gosterebilir. Bu, bireysel tercihin ayni zamanda kolektif
anime kdltlrdne aidiyet anlamina geldigini go&sterir.

¢ Asya Tiiketici Anlayisi:

Asya’da 6zellikle genc tUketiciler, moda Urlnlerini bireysel kimlik
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gostergesi olarak kullanir. Skechers, anime fandom kultirG Gzerinden
aidiyet duygusunu gulclendirir. Bdylece ayakkabl, yalnizca islevsel
dedil, topluluk kimliginin simgesine dénusur.

Sonu¢

Arastirma bulgulari, anime ve manga estetiginin reklamcilikta
yvalnizca gorsel bir stGsleme unsuru degil, glc¢li bir kultdrel anlam
tasiyicisi oldugunu ortaya koymaktadir. Secilen reklam 6rneklerinde
goéruldiglu Uzere, bu estetik Uc¢ temel islev Ustlenmektedir: (1)
markalarin genc tlketici kitleleriyle duygusal bagd kurmasini saglamak,
(2) arunleri kulttrel aidiyet ve kimlik gdstergesi haline getirmek, (3)
kUresel markalari yerel kultUrel kodlarla butUnlestirerek glokal bir
pazarlama dili insa etmek.

Dolce & Gabbana 6rnegi, luks tlketimin anime estetigiyle
birleserek Asya’da statl gostergesi olusturdugunu; Pokémon x Van
Gogh isbirligi, populer kultur ile yuksek sanat arasinda képrd kurarak
kUltUrlerarasi tiketim deneyimi sundugunu; McDonald’s kampanyasi,
yemek ve arkadaslik arasindaki bagdi glclendirerek topluluk temelli
tiketimi 6ne cikardigini géstermektedir. Seiko’nun sinirli Uretim saat
koleksiyonu, disiplin ve prestij mitini pekistirirken; Skechers isbirligi,
bireysel kimlik performansini tiketim Uzerinden insa etme sUrecini
goérindr kilmaktadir.

Sonu¢ olarak, anime ve manga estetidi reklamcilikta kulttrel
kimliklerin, aidiyet bicimlerinin ve tlketim pratiklerinin yeniden
Uretildigi glcli bir alan olarak 6éne c¢cikmaktadir. Bu calisma, Asya
tUketici anlayisinda Urlnlerin yalnizca islevsel degil, ayni zamanda
sembolik ve kultlrel anlamlar Uzerinden deger kazandigini ortaya
koymustur. Gelecekte yapilacak arastirmalarin, farkl cografyalardaki
anime ve manga temelli reklam stratejilerini karsilastirmali olarak
incelemesi, kUresel tiketim kultGrd ve kultUrel kimlik insasi arasindaki
iliskiye dair daha derinlikli bir perspektif sunacaktir.
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Extended Abstract
Introduction

The integration of anime and manga aesthetics into advertising strategies has
increasingly attracted scholarly attention as these cultural products have become
global phenomena. Originating in Japan as deeply rooted visual and narrative
forms, anime and manga have transcended national boundaries to influence a
wide range of industries, from entertainment to fashion, consumer goods, and
luxury branding. Their popularity reflects not only the cultural richness of Japanese
society but also the global consumer appetite for narratives that merge identity,
imagination, and visual spectacle. Advertising, as one of the primary fields where
cultural codes and symbolic meanings are produced, provides a fertile ground for
understanding how anime and manga aesthetics are recontextualized to shape
consumer behavior.

The purpose of this research is to explore how anime and manga-inspired
advertising reflects and shapes consumer perceptions in Asia, where cultural
identity, symbolic consumption, and fandom culture strongly intersect. The study
is significant in three dimensions: academically, it contributes to cultural studies,
media research, and marketing literature by offering a systematic semiotic analysis
of advertising visuals; culturally, it highlights how Japanese popular culture
mediates cross-cultural consumption and fosters a dialogue between local and
global identities; and practically, it provides insights for advertising professionals
on how to strategically incorporate cultural aesthetics into brand communication.

Methodology

This study adopts a qualitative research design based on semiotic analysis,
using Roland Barthes’ framework of denotation, connotation, and myth. Such an
approach allows a multilayered exploration of advertising visuals by uncovering
not only their literal meanings but also the symbolic and cultural associations they
generate.

The research focuses on five advertising campaigns selected through purposive
sampling for their prominence in combining anime or manga characters with
international brands: Dolce & Gabbana x Jujutsu Kaisen, Pokémon x Van Gogh
Museum, McDonald’s x One Piece, Seiko x One Piece, and Skechers x Demon Slayer.
These cases represent diverse sectors—luxury fashion, art, fast food, horology,
and footwear—and illustrate how Japanese aesthetics have been integrated into
global marketing strategies.

Each campaign was analyzed according to four dimensions: the denotative level,
which identifies the literal elements in the visual narrative; the connotative level,
which explores symbolic meanings and emotional associations; the myth and
cultural codes, which reveal the ideological and cultural narratives underpinning
the advertisement; and the connection to Asian consumer understanding,
which situates the ad in broader cultural and behavioral contexts. This analytical
framework makes it possible to understand how anime and manga serve as
cultural signifiers in constructing brand-consumer relationships.

Conclusion

The findings reveal that anime and manga aesthetics function as powerful
cultural signifiers rather than simple decorative elements. They enable brands
to construct narratives that resonate with consumers on emotional, symbolic,
and cultural levels. The Dolce & Gabbana collaboration demonstrates how anime
imagery enhances perceptions of exclusivity and status, merging youth-oriented
cultural symbols with high fashion. The Pokémon x Van Gogh Museum partnership
highlights cultural hybridity by blending kawaii aesthetics with Western fine art,
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creating playful yet sophisticated consumer experiences. McDonald’s campaigns
featuring One Piece characters underscore collective enjoyment and friendship,
reflecting the importance of communal dining practices in Asian societies.
Seiko’s limited-edition One Piece watches emphasize discipline, prestige, and
uniqueness, resonating strongly with collector cultures in Asia. Finally, Skechers’
Demon Slayer sneakers illustrate how fashion products can transform into identity
markers, enabling consumers to express fandom affiliation and individuality.

Taken together, these findings demonstrate that anime and manga aesthetics
establish emotional bonds between consumers and brands, transform products
into markers of identity and belonging, and integrate global brand narratives
with local cultural codes through glocalization. They also highlight that
consumption extends beyond material acquisition into symbolic practices where
products embody values such as authenticity, exclusivity, and community. This
study therefore underscores the role of anime and manga as cultural artifacts
mediating globalization and consumer identity formation, while also reflecting
the commodification of Japanese popular culture under the framework of “Cool
Japan.”

In conclusion, anime and manga-inspired advertising campaigns are shown to
be powerful tools for cultural meaning-making and consumer engagement.
By decoding their semiotic layers, this study demonstrates how such visual
strategies resonate with Asian consumers and contribute to the global appeal
of brands. The results suggest that anime and manga provide fertile ground
for advertising practices that transcend conventional promotional techniques,
offering emotionally charged, culturally significant, and identity-driven narratives.
Future research should adopt comparative approaches across different regions
to deepen the understanding of how global brands localize their communication
through culturally embedded visual narratives.

88 Journal of Asian Studies, Volume. 9, Issue. 2



