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IZLEYICI ALGISI VE GOSTERGEBILIMSEL KODLAR BAGLAMINDA
KOTULUK TEMSILI: AMERIKAN VE JAPON ANIMASYONLARINDA
KULTUREL VE ANLAMSAL AYRISMALAR

THE REPRESENTATION OF EVIL IN THE CONTEXT OF AUDIENCE PERCEPTION
AND SEMIOTIC CODES: CULTURAL AND SEMANTIC DIVERGENCES IN AMERICAN
AND JAPANESE ANIMATION
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Animasyon, izleyiciyle hizli bag kurabilen yapisi sebebiyle, anlati ve karakterler
lizerinden cesitli anlamlar1 tagiyan giiclii bir gorsel iletisim alani sunar. Animasyon,
hareket illiizyonu iireten teknik bir {iretim alan1 olmasinin yani sira; kiiltiirel kodlarin,
ideolojik kabullerin ve kolektif korkularin gorsel dile g¢evrildigi katmanli bir temsil
evrenidir. Anime ise animasyonun Japonya merkezli tarihsel gelisimi iginde
bigimlenmis, kendine 6zgii iiretim pratikleri ve goérsel-anlatisal dili bulunan ayr1 bir
gelenek olarak konumlanmaktadir. Bu c¢alismada, Amerikan animasyonu
(Disney/Pixar) ile Japon animelerinde kotiilikk temsillerinin gorsel ve anlatisal insasi
Roland Barthes’in gostergebilimsel modeliyle incelenmis; bulgular izleyici algisini
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Olgen anket verileriyle desteklenmistir. Amagsal drneklemle segilen kotli karakterler;
form, renk ve kostiim gibi gorsel gostergeler iizerinden ¢oziimlenmistir. Bulgulara gore
izleyiciler; koyu renk paleti, keskin hatlar ve asimetriyi kotiliglin "hizl
isaretleyicileri" olarak algilamaktadir. Amerikan animasyonlarinda kotiiliik bireysel ve
psikolojik gerekgelere dayanirken, Japon animelerinde daha g¢ok semboller ve dolayli
anlatim tizerinden kurulmaktadir. Ayrica, modern yapimlardaki kot karakterlerin
klasik doneme kiyasla daha "gri" ve katmanli bir yapiya evrildigi saptanmistir.
Calisma, kotiiliigiin kiltiirel temsil farklarini gostergebilim ve izleyici algisi ekseninde
tartisarak literatiire katki sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon, Anime, Kotiilik Temsili, Karakter Tasarimi, Gostergebilim,
Roland Barthes, Izleyici Algisi.

Abstract

Animation, with its ability to quickly connect with the audience, presents a powerful
visual communication medium that conveys various meanings through narratives and
characters. Animation is not merely a technical production field that creates the
illusion of movement; it is a layered universe of representation where cultural codes,
ideological assumptions, and collective fears are translated into visual language.
Anime, on the other hand, is positioned as a distinct tradition shaped within the Japan-
centric historical development of animation, possessing its own unique production
practices and visual-narrative language. In this study, the visual and narrative
construction of evil representations in American animation (Disney/Pixar) and

Japanese anime is examined using Roland Barthes’ semiotic model; the findings are
supported by survey data measuring audience perception. Villainous characters,
selected through purposive sampling, are analyzed through visual signs such as form,
color, and costume. According to the findings, audiences perceive dark color palettes,
sharp lines, and asymmetry as "quick markers" of evil. While evil in American
animations is based on individual and psychological motivations, it is constructed
more through symbols and indirect narration in Japanese anime. Furthermore, it has
been determined that villainous characters in modern productions have evolved into a
more "gray" and layered structure compared to the classical era. The study contributes
to the literature by discussing the cultural representational differences of evil within
the axis of semiotics and audience perception.
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GIRIS

Animasyonun tarihsel gelisimi, hareketli goriintiiniin “illiizyon” diizeyinde kalmayip fotografik olarak
kaydedilmesi ve c¢ogaltilabilmesiyle birlikte hiz kazanmistir. Animasyonun bir film tlirii olarak
taninmasi, sinematografin icadi ve fotografik ¢ekim tekniginin ¢izimlere uygulanmasiyla miimkiin
olmus; tek kare cekim (single-frame/stop-motion) mantigiyla yapilan erken donem denemeler,
canlandirma pratiginin temelini olusturmustur (Senler, 2005).

Televizyonun II. Diinya Savagsi sonrasinda hizla yayginlagsmasi, animasyon {iretiminde sinema odakli
modellerden televizyon yayinciliginin gerektirdigi siireklilik ve hiz odakli modellere gegisini
hizlandirmis; bdylece endiistride belirgin bir doniisiim yasanmistir. Uretim temposu ve biitge kosullar
yeni iiretim stratejileri olusmasini saglamistir (Lamarre, 2009). Amerika’da hizli tiiketim talebine yanit
verebilmek icin maliyet odakli “sinirli animasyon” anlayist yayginlasirken, bu teknik yaklasim
Japonya’da ekonomik bir ¢6ziim olmanin yam sira; kadraj diizeni, ritim, atmosfer ve karakterin
duygusal ifadesini one ¢ikaran gorsel-anlatisal bir dile evrilerek anime geleneginin bicimlenmesinde
temel bir rol oynamistir. Bu baglamda anime, etimolojik olarak “animation” kelimesinin kisaltmasi
olmakla birlikte, Japonya’da iiretilen animasyon yapimlarini tanimlayan cografi bir terim olmanin
Otesine gegerek; belirli tiretim pratikleri, gorsel tercihleri ve anlatisal egilimleriyle ayr1 bir medya
gelenegi olarak tartigilir hale gelmistir (Aksit, 2017). Manga ve animenin bir anlati bi¢imi olarak
gelisimini inceleyen Robin E. Brenner, Understanding Manga and Anime (2007) adl1 ¢aligmasina gore
anime, bir “tiir’den ziyade farkl1 yas gruplarina ve genis bir tematik yelpazeye hitap edebilen bagimsiz
bir medya/sanat formu olarak degerlendirilmelidir.

Anime’nin liretim mantig1, sinirll animasyonun yalnmizca “daha az hareket” anlamina gelmedigini;
hareketin sinirlandigi yerde sinematik kadraj, kompozisyon, ritim ve ses tasarimiyla anlamin
yogunlastirilabildigini gostermistir. Bu yaklasimda anlatim, siirekli akiskan hareket yerine belirli
anlarin vurgulanmasina, atmosferin kurulmasina ve karakterin duygulaniminin yakin planlar/mimikler
araciligiyla tasinmasina dayanir (Lamarre, 2009). Boylece anime estetigi, iiretim kosullarinin zorunlu
kildig1 teknik tercihler ile anlatisal yogunluk arasinda kurulan bu denge iizerinden ayirt edici bir gorsel
dile doniigsmiistiir. Bu doniisiimde Osamu Tezuka’ nin televizyon i¢in seri iiretim kosullarina uyarladigi
anlatim pratikleri ve karakter tasarim anlayisimin belirleyici oldugu; ayrica manga geleneginin
kadrajlama, ritim ve gorsel anlatim orgiisiiniin animeye gii¢lii bicimde tasindig1 ¢esitli caligmalarda
tartisilmaktadir.

Bu ¢erceve, animasyon ve anime anlatilarinda karakter insasinin dramatik islevlerin yanm sira gorsel
kodlar aracihigiyla kiiltiirel anlam {iretimine de dahil oldugunu gosterir. Ozellikle “kotiiliik™ temsilleri,
anlatinin ¢atigma Orgiisiinii kurmanin 6tesinde, izleyicinin normatif deger yargilarini ve tehdit algisini
bigimlendiren temel bir gdsterge alani olarak one ¢ikar. Kotii karakterler; renk paleti, bigim dili, siliiet,
kostiim/aksesuar ve mekénla kurulan iligki gibi tasarimsal gostergeler iizerinden “tehditkarhk”,
“otorite”, “tekinsizlik” ya da “yabancilik” gibi g¢agrisimlari hizla harekete gegirir. Bu nedenle
kétiiliigiin nasil kuruldugu sorusu, karakterin eylemleriyle birlikte onun hangi gorsel-anlatisal kodlarla
taninir kilindigini da incelemeyi gerektirir.

Gorsel anlatilarda kotiiliik, olay orgiistinii ilerleten bir karsitlik olmanin otesine gecerek karakter
tasarimina yerlesen gostergeler araciligtyla kurulan bir anlam alanina doniisiir. Bu ¢alismada kétiiliik
temsillerinin ¢oziimlenmesinde gostergebilim yaklasimi temel alinmaktadir. Roland Barthes,
gostergelerin ilk ve dogrudan anlamlarinin (diizanlam) 6tesine gegerek, kiiltiirel ve ideolojik baglamlar
icinde kazandiklan ikincil anlamlarla (yananlam) birlikte degerlendirilmesini saglayan bir cerceve
gelistirir (Barthes, 1979). Barthes’a gore yananlam diizeyinde kurulan ikinci anlamlandirma dizgesi
cogu zaman “mit” olarak islev goriir; mit, tarihsel ve ideolojik olarak iiretilmis anlamlarin dogal ve
evrenselmis gibi sunulma bi¢imidir (Bircan, 2015). Bu perspektif, animasyon ve anime karakter
tasariminda “goriinen” bigimsel tercihlerin (renk, form, siliiet, kostiim) nasil kiiltiirel ¢agrisimlar ve
ideolojik dogallastirmalar tirettigini incelemek agisindan iglevseldir.

Amerikan animasyonu (Disney/Pixar) ile Japon anime geleneginde kotiiliik temsillerinin gorsel ve
anlatisal kurulusu karsilastirmali olarak tartigilmaktadir. Calisma, kotii  karakterlerin - gorsel
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gostergelerini Barthes’in diiz-anlam/yan-anlam/mit diizeyleri iizerinden ¢oziimleyerek, iki gelenekte
kotiiligiin hangi kodlarla “taninir” hale geldigini ve hangi anlati stratejileriyle temellendirildigini
ortaya koymay1 hedeflemektedir. Elde edilen gostergebilimsel bulgular, izleyici algisina iligkin nicel
verilerle birlikte ele alinarak yorumlanmaktadir.

GELISME

Gorsel anlatimin dili, iginde tretildigi kiiltlirel ortamla birlikte degisir; bu durum animasyon ve anime
orneklerinde 6zellikle belirgindir. Animasyon ve anime, ayn1 “canlandirma” teknigiyle iligkilendirilse
de, farkli tarihsel, endiistriyel ve kiiltiirel kosullar icinde gelismis iki ayr1 gelenek olarak
degerlendirilmektedir. ABD’de animasyon, erken donemden itibaren stiidyo sistemi ve kitlesel eglence
endiistrisiyle birlikte biiyiimiis; karakter yaratimi, hikdye ekonomisi ve marka siirekliligi iizerinden
kurumsallagan bir {iretim modeline dayanmistir (Lamarre, 2009). Japonya’da ise anime ve manga,
modern iiretim pratiklerinin yaninda, emaki, ukiyo-e ve sumi-e gibi geleneksel gorsel anlati
bicimlerinden beslenen giiclii bir ¢izgi ve kompozisyon mirasi i¢inde gelismistir; ¢izgi ve kadraj,
yalniz estetik bir tercih degil, anlatinin tagtyicisi olarak islev gdrmiistiir (Oztekin, 2008).

Savas sonras1 donem, iki gelenekte de farkl etkiler iiretmistir. ABD’de II. Diinya Savasi siirecinde
animasyon moral yiikseltme amagclariyla etkin bigimde kullanilmis; savasin ardindan ise aile odakl
kitlesel eglence, iyimser ton ve “net ahlaki karsitliklar” {izerine kurulu anlatilar genis izleyiciye ulagan
ana akimi giiclendirmistir. Japonya’da ise savasin bitisi ve atom bombalarinin yarattifi travma,
kiiltiirel tiretimde derin bir kirilma yaratmis; kayip, yikim ve felaket sonrasi ruh hali temalarmin daha
gOriiniir hale sgelmesine zemin hazirlamistir. Buna ek olarak yenilgiyi izleyen donemde, savag temali
iiretimlerin bazi goriisleri yeniden canlandirmasimi engellemek amaciyla “savas, samuray, ordu ve
dovils sporlar” gibi temalar1 iceren yaymlarin bir siire yasaklandigi; tarihsel konu igeren manga
yaymlarinin yaklasik yedi y1l boyunca durduruldugu belirtilmektedir (Sarban, 2011). 1952°de sansiir
doneminin sona ermesiyle yayin 6zgiirliigiinlin geri gelmesi, anime ve manga alaninda endiistrilesmeyi
hizlandirmistir.

Televizyonun yayginlagsmasi, her iki gelenekte iiretim temposunu ve estetik tercihleri belirleyen
onemli bir esik olmustur. ABD’de televizyon yaymciligi, seri tiretim baskis1 ve maliyet kisitlart
nedeniyle daha ekonomik animasyon pratiklerini tegvik etmis; anlati ritmi ve karakter hareketleri daha
“hizl1 tiiketim” mantigina uyarlanmistir. Japonya’da ise Osamu Tezuka’ nin televizyon i¢in gelistirdigi
iiretim anlayigi, “anime” kimligini belirginlestiren temel esiklerden biri olarak 6ne ¢ikmistir (Tas
Alicenap, 2014). Tezuka’nin benimsedigi smirli animasyon, basitce “daha az hareket” anlamina
gelmemekte; daha az gizimle etkili anlatim kurmayi hedeflemektedir. Bu yaklagimda hareketin tiim
bedene yayilmasi yerine yiiz ifadesi, géz ya da agiz gibi simirli bolgeler lizerinden duygu aktarim
saglanmakta; tekrar eden cizimler ve arka plan/katman kaydirmalariyla sahnede “akis” duygusu
korunmaktadir (Lamarre, 2009).

Anlat1 evrenlerinde karakterler, izleyicinin diinyay1 hizla anlamlandirabilmesi i¢in belirli kaliplara ve
tekrar eden rollere dayanmaktadir. Bu noktada karsimiza arketipler ¢ikmaktadir. Arketip yaklasima,
karakterlerin kiiltiirel olarak taninabilir islevler tasidigini; “kahraman”, “gdlge”, “bilge”, “hilebaz” gibi
tiplerin anlatinin deger sistemini goriinlir kildigim1 varsaymaktadir. Bu ¢ercevede arketipler, anlatiy1
saglayan bir “kisayol” islevi gormektedir: izleyici, belirli gorsel ve davranissal ipuglari iizerinden
karakterin konumunu kisa siirede belirleyebilmekte; anlati icindeki ¢atisma diizeni bu sayede daha
erken kurulabilmektedir. Buna bagh olarak “kdtii karakter”, ¢ogu zaman kahramani sinayan, normu
belirginlestiren ve catismay1 orgiitleyen bir karsit figiir olmanin &tesinde, anlatinin ideolojik sinirlarim

da isaret eden bir role sahip olmaktadir.

Koétiiliik kavrami, bireysel niyet ve eylem diizleminin 6tesine gecerek kiiltiirel anlam sistemleri i¢inde
“Oteki”nin nasil kodlandigiyla dogrudan iliskilenmektedir. Anlatilarin ¢ogunda koétiiliik, toplumsal
diizenin korunmasi i¢in “digarida” konumlandirilan, tehdit olarak kurulan ve bu nedenle bastirilmasi
gereken bir alani1 temsil edebilmektedir. Bu nedenle kotiiliigiin temsili, karakterin ne yaptig1 kadar,
nasil goriindiigii ve hangi gorsel-anlatisal stratejilerle “kotii” olarak okunur kilindigi sorusunu da
giindeme getirmektedir. Kotii karakter tiplemesi bu noktada belirginlesmektedir: Renk paleti, bi¢cim
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dili, siliiet, yiiz oranlari, kostlim/aksesuar ve mekénla kurulan iligki gibi tasarimsal gostergeler;
izleyicide “tehdit”, “otorite”, “tekinsizlik” ya da “yabancilik” gibi ¢agrisimlar hizla harekete geciren
isaretleyiciler olarak islev gormektedir. Bu isaretleyiciler, kimi zaman “hizli taninma” saglayan gorsel
kodlar (koyu tonlar, keskin hatlar, asimetri, sivri form dili gibi), kimi zaman da baglamsal diizenekler
(mekansal atmosfer, kamera acilari, anlati i¢i semboller) iizerinden isletilmektedir. Dolayisiyla analiz,
kot karakterin anlatisal islevi ile kotiiliigiin gorsel kodlarla kurulumunu birlikte ele alacak bigimde
yapilandiriimaktadir (Barthes, 1979).

GOSTERGEBILIMSEL CERCEVE: SAUSSURE’DEN BARTHES’A ANLAMLANDIRMA
DUZEYLERI

Gostergebilim (semiyotik/semiyoloji), isaretlerin nasil yorumlandigini ve anlamin nasil tretildigini
inceleyen disiplin olarak tanmimlanmaktadir (Lus, 2024). Disiplinin ayirt edici giicii, yalmzca dilsel
metinlerle sinirli kalmamasi; farkli ifade bigimleri arasindaki anlam iligkilerini goriiniir kilabilmesidir.
Bu baglamda gostergebilim, anlamin kaynagi ve isleyisi kadar, anlam dizgelerinin nasil
smiflandirildigi ve nasil degerlendirildigi sorularma odaklanan kuramsal bir zemin sunmaktadir.

Gostergebilimin modern anlamda bir bilim dali olarak ortaya ¢ikis1, Isvigreli dilbilimci Ferdinand de
Saussure’tin Genel Dilbilim Dersleri ile baslamaktadir. Saussure, dili toplumsal bir kurum ve bir
sistem olarak ele almakta; dilin kendi i¢inde kurallar1 olan bir yap1 oldugunu ve bu yapimin
“gosterge”’lerden olustugunu belirtmektedir (Saussure, 1985). Saussure, gostergeyi gosteren
(algilanabilir bi¢cim) ve gosterilen (zihinde ¢agrisan kavram) olmak {izere iki bilesenli bir yap1 seklinde
tamimlar. Anlam, tek tek 6gelerin “dogal” karsiliklarindan ¢ok, gostergeler arasindaki iligkiler ve bu
iligkileri diizenleyen toplumsal/kiiltiirel kodlar iizerinden kurulur (Giingér, 2011).

Saussure’tin modeli agirlikla dil sistemiyle sinirhi kalirken, sinema ve animasyon gibi “dil dis1”
gosterge dizgelerinin ¢éziimlenmesinde Roland Barthes’in actigi kuramsal hat belirleyici olmaktadir.
Barthes, Saussure’den devraldigi modeli moda, fotograf, sinema ve giindelik yasam pratikleri gibi
alanlara uyarlayarak, anlam iiretimini yalmizca sozel gostergelerle simmirlamayan genis bir okuma
yontemi geligtirmistir (Barthes, 1979). Gorsel anlatilar baglaminda gosteren; ¢izgi, renk, form, ses,
hareket, kostiim ve mekan gibi duyusal unsurlari kapsar. Gosterilen ise bu unsurlarin izleyicide tirettigi
kavramsal ¢agrisimlara karsilik gelir.

Bu cerceve, gorsel anlatilarda karakter tasarimina gomiilii gostergelerin ideolojik bir anlamlandirma
diizeni i¢inde ¢alistigini gdstermeye imkan verir. Siliet, form/sekil dili, renk paleti, yiiz oranlari,
kostiim/aksesuar ve beden dili gibi tasarim 6geleri diiz-anlam diizeyinde betimlenebilir; bu 6gelerin
irettigi tehdit, otorite, tekinsizlik ya da yabancilik gibi ¢agrisimlar yananlam diizeyinde tartigilabilir.
Mit diizeyi ise bu cagrisimlarin hangi deger sistemlerini “dogal’lastirdigini, hangi karsithklar
(diizen/kaos, doga/kiiltiir, biz/6teki gibi) lizerinden kabul edilebilir hale getirildigini goriiniir kilar.

ARASTIRMA YONTEMI

Kuramsal boliimde agiklanan Barthesc¢1 diiz-anlam/yan-anlam/mit ayrimi, koétiililk temsillerini karakter
tasarimindaki gorsel kodlar iizerinden ¢oziimlemek igin temel alinmistir. Bu dogrultuda veri toplama
ve analiz siireci, gostergebilimsel ¢oziimleme ve izleyici algisi verisini bir araya getiren iki hat
iizerinden kurgulanmustir. Ilk hatta, secilmis yapimlardaki kotii karakterler Roland Barthes’mn diiz-
anlam, yan-anlam ve mit diizeyi ayrimi temelinde gostergebilimsel olarak c¢oziimlenmektedir. Her
karakter icin (i) tasarim oOgeleri “gdsteren” diizeyinde betimlenmekte, (ii) bu o6gelerin kiiltiirel
cagrisimlart yan-anlam diizeyinde tartisilmakta, (iii) cagrisimlarin hangi ideolojik kabulleri
dogallagtirdigi mit diizeyinde yorumlanmaktadir. Gostergebilimsel bulgular, karakter bazinda
hazirlanan analiz tablolar1 araciligiyla sistematiklestirilmekte ve bulgular boliimiinde sunulmaktadir.

Ikinci hatta, izleyici algisim destekleyici bigimde goriiniir kilmak {izere anket uygulamasina
bagvurulmaktadir. Goniillii katilimcilardan olusan 6rneklem {iizerinden (n=200), anime—animasyon
ayrimi, gorsel kodlarin kotiiliik algisindaki rolii, kotiiliigiin anlatisal kurulusu ve dénemsel doniisiim
gibi eksenleri dlgmeye yonelik 20 maddelik Likert Slgegi kullamilmaktadir. Veriler betimleyici
istatistiklerle 6zetlenmekte; hipotezler diizeyinde genel egilimler lizerinden yorumlanmaktadir.
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Orneklem secimi, Bati ve Dogu geleneklerini temsil edebilme ve kiiresel izleyici diizeyinde
karsilagtirilabilir bir popiilerlik esigi sunma 6Slciitleri dogrultusunda yapilmaktadir. Bu kapsamda se¢im
stirecinde; (i) Bat1 ve Dogu anlat1 geleneklerini ve kotiiliik arketiplerini belirgin bi¢imde yansitabilme,
(i1) kiiresel dolasim1 yiiksek ve popiiler kiiltiirde giiglii karsiligi bulunan yapimlar olma, (iii) izleyici
etkisini nesnel bir esik {izerinden gerekcelendirebilmek amaciyla IMDb’de en az 100.000 oy barajini
asma (Aralik, 2025) ve (iv) donemsel doniisiimil izlemeye elverisli bir kronolojik dagilim sunma
oOlciitleri birlikte dikkate alimmaktadir. Bu dogrultuda Amerikan animasyon gelenegini temsilen
Disney’in The Lion King (1994) (Scar) ve Pixar’in The Incredibles (2004) (Syndrome) filmleri; Japon
anime gelenegini temsilen Studio Ghibli’nin Princess Mononoke (1997) (Lady Eboshi) ve Spirited
Away (2001) (Yubaba) filmleri se¢ilmistir. Coziimleme birimi, bu filmlerdeki antagonist karakterler
(kahramanin karsit1 ve anlati ¢atismasini orgiitleyen “kotii” figiir) olarak belirlenmektedir.

GOSTERGEBILIMSEL BULGULAR: KOTU KARAKTERIN GORSEL KODLARI VE
ANLAMLANDIRMA DUZEYLERI

Secili yapimlarda antagonist karakterlerin “kotii” olarak taninmasinda, anlati igindeki eylemler kadar
karakter tasarimina gomiili gorsel gostergelerle kurulan anlamlandirma siirecleri de belirleyici
olmaktadir. Arastirmada, karakterlerin siliiet ve form dili, renk paleti, kostiim/aksesuar ve belirgin
detaylar gibi tasarim Ogeleri 6nce betimlenmis; ardindan bu &gelerin izleyicide iirettigi ¢agrisimlar
iizerinden “kotiiliik” okumasinin nasil hizlandirildigi ya da baglama yayildig: tartisilmaktadir. Bu
cergevede gosteren—gosterilen diizleminde kurulan eslesmeler, gorsel kodlarin koétiilitkk algisini nasil
hizlandirdigini goriiniir kilmaktadir.

Aslan Kral (1994) —Scar

The Lion King (Aslan Kral, 1994), Disney’in klasik déneminde iiretilmis, geleneksel animasyon
tekniklerinin belirgin oldugu bir yapimdir. Film, Simba’nin babas1 Mufasa’nin 6liimiiniin ardindan
sirgline gitmesi ve yetiskinliginde geri donerek “mesru diizeni” yeniden kurmasi ekseninde ilerler
(Allers & Minkoff, 1994). Bu anlati iginde Scar, Mufasa’nin kardesi olarak iktidar1 ele gegirmek
isteyen ve hikdyedeki catismay1 baslatan antagonist figiirdiir. Izleyiciye sunulus bicimi, daha ilk
sahnelerden itibaren giivenilmezlik ve tehdit duygusunu kuracak sekilde tasarlanir.

Sekil 1. Scar Karakter Tasarimi (The Villians of Disney, 2023).

Scar’in gorsel tasarimina bakildiginda (Tablo 1), kotiilik algisim hizla tetikleyen belirgin kodlar
goriiliir. Form/sekil dili diizeyinde tiggensel yapi ve sivri hatlarin 6ne ¢ikmasi, karakteri “tehlike”,
“Ongoriilemezlik” ve “saldirganlik” cagrisimlariyla iliskilendirir. Renk kullaniminda siyah yele
“oliim/karanlik” anlam alanim gii¢lendirirken, neon yesil goz rengi “haset/zehir” cagrisimim destekler;
koyu soluk ten rengi ise “gliriime/hastalik” gibi olumsuz bir okuma firetir. Karakterin adinda da
karsilig1 olan yara izi (scar), basit bir fiziksel detay olmaktan ¢ikarak “ge¢misin travmasi” gibi daha
derin bir anlam katmanini yiiklenir. Arketipsel diizlemde “g6lge”, “tiran” ve “hilebaz” kiimeleri ise
Scar’in siddet yanlisi, manipiilatif ve diizenbaz bir iktidar arzusuyla konumlandigini pekistirir. Bu

nedenle Scar, anlatida eylemleriyle kotiiliigii kurarken, tasarimiyla da kétiiliigiin erken okunmasim
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saglayan gorsel bir isaretler biitlinii olarak c¢aligir.

Tablo 1. Scar Karakteri Gostergebilimsel Inceleme.

Gosterge Gosteren Gosterilen
Scar Disney Aslan
Sekil Uggen Tehlike
Giivensizlik
Sivri Hatlar Ongoriilemezlik
Saldirganlik
Renk Siyah Yele Oliim/ Karanlk
Neon Yesili Goz Haset/ Zehir
Koyu Soluk Ten Rengi Ciiriime/ Hastalik
Arketip Golge Siddet Yanlist
Manipiilatif
Tiran Yikici Tktidar
Hilebaz Kurnaz
Diizenbaz
Aksesuar/ Detay Yara Izi Gegmisin Travmasi

Bulgular mit diizeyinde degerlendirildiginde, Scar iizerinden “diizenin bozulmasi = c¢lirlime ve
karanlik” fikrinin dogal bir sonug¢ gibi kuruldugu goriiliir; boylece mesru iktidarin geri doniisii etik
olarak kaginilmaz bir sonuca doniistir.

Inanilmaz Aile (2004) - Syndrome

The Incredibles (Inanilmaz Aile, 2004), Pixar’in bilgisayar destekli animasyon (CGI) gelenegi iginde
iiretilmis, siiper kahraman anlatisini aile temasiyla birlestiren bir filmdir. Hikaye, kahramanlarin
toplumdan dislanip “normal” yasamaya zorlandig1 bir dénemde, ailenin yeniden aksiyona donmesi ve
biiylik bir tehditle miicadele etmesi tizerine kurulur (Bird, 2004). Bu anlatida Syndrome (Buddy),
¢ocuklukta idolii olan Mr. Incredible tarafindan reddedilmis bir karakter olarak konumlanir;
yetiskinliginde teknolojiyle giiclenerek intikam almay1 amaglar ve “kahramanlik” fikrini manipiile
eden antagonist figlir haline gelir. Bu temsil, kdtiiliigiin dogustan gelen bir “karanlik”tan ziyade,
bastirilmis 6fke ve statii arzusunun yapay bir giigle birlesmesi tizerinden kuruldugunu diistindiirtir.

Sekil 2. Syndrome Karakter Tasarimi (Villains Wiki).

Syndrome’un gorsel tasariminda (Tablo 2) teknolojiyle giliglenen katiiliik fikrini destekleyen belirgin
isaretleyiciler 6ne ¢ikar. Form/sekil dili diizeyinde dikey sa¢ formu, fiziksel orantisizlik ve sivri/sert
hatlar karakteri “tehlike”, “giivensizlik” ve “Ongoériilemezlik” cagrisimlarnyla iliskilendirir; aym
zamanda “degisime kapal1” ve kat1 bir profil liretir. Renk kullaniminda siyah—beyaz kostlim, keskin bir
ikilik ve “sert karsithk” duygusu yaratirken; parlak turuncu sa¢ “yiikksek enerji” ve “asirilik”

9 C EE A3

cagrisimini giiclendirir. Arketip diizleminde “gdlge”, “cilgin bilim insan”, “reddedilmis ¢ocuk™ ve
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“sahte kahraman” kiimeleri; bastirilmis 6fke, intikam, yapay giic ve toplumsal manipiilasyon gibi
anlam alanlarim bir araya getirerek karakterin kotiiliigiini basit bir fiziksel tehdit olmanin 6tesine tagir
ve ideolojik bir “kahramanlik elestirisine” doniistiirlir. Aksesuar diizleminde pelerin ve teknolojik
silahlar, Syndrome’un giiciiniin bedensel/etik bir kaynaktan degil, gosterige ve aragsalliga dayali yapay
bir iktidardan beslendigini goriiniir kilar.

Tablo 2. Syndrome Karakteri Gostergebilimsel Inceleme.
Gosterge Gosteren Gosterilen

Syndrome Disney Teknolojiyle Gii¢lenen
Kotii
Sekil Dikey Sa¢ Formu Tehlike
Fiziksel Orantisizlik Gilivensizlik
Sivri/Sert Hatlar Ongoriilemezlik
Degisime Kapalilik
Renk Siyah-Beyaz Kostiim Keskin Ikilik
Parlak Turuncu Sag Yiiksek Enerji
Asirilik
Arketip Golge Bastirilmis Ofke
Cilgin Bilim Insam Yapay Gii¢
Tanr1 Kompleksi
Reddedilmis Cocuk Intikam
Aksesuar/ Detay Pelerin Gosteris
Teknolojik Silahlar Yapay Gii¢

Mit diizeyinde Syndrome, modern kiiltiirde giiciin ve {iniin “Uretilebilir/satin almabilir” oldugu
yanilsamasini temsil eder; boylece kahramanlik, etik bir sorumluluk olmaktan ¢ikarak statii ve
performans alanina indirgenir.

Prenses Mononoke (1997) — Lady Eboshi

Princess Mononoke (Prenses Mononoke, 1997), Studio Ghibli’nin doga—kiiltiir/modernlesme
gerilimini merkezine alan anlatilarindan biridir. Film, Ashitaka’nin hem orman tanrilarinin 6fkesini
hem de insan yerlesimlerinin hayatta kalma miicadelesini aym1 anda gordiigii bir catiysma alaninda
ilerler. Bu anlatida Lady Eboshi, Iron Town’un (Tataraba) lideri olarak konumlanir; bir yandan
toplulugunu &rgiitleyen ve koruyan bir yonetici figiirii, diger yandan ormana ve dogaya yonelik yikict
miidahalenin temel aktoriidiir (Miyazaki, 1997). Bu nedenle Eboshi, “mutlak kétii”den ¢ok, eylemleri
iizerinden tartigsmal1 bir gii¢ kullanimi ve smur ihlali lireten antagonist/karsit gii¢ olarak gdriiniir.

Sekil 3. Lady Eboshi Karakter Tasarimi1 (Manga-Jam, 2017).

Lady Eboshi’nin gorsel tasarimi (Tablo 3), onun kétiiliigiinii grotesk ya da karanlik bir estetikle
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dogrudan isaretlemek yerine, otorite ve kontrol ekseninde kurar. Form/sekil dili diizeyinde kare form
“kontrol” ¢agrisimimi gii¢lendirirken, liggen form “inatcilik” ve “kararlilik” gibi daha sert bir irade
vurgusu {retir. Renk kullammminda kirmizi “giic”, “yiiksek enerji” ve “tehlike” anlam alanlarim
cagirirken; lacivert “ciddiyet” ve yonetici sogukkanliligimi destekler. Arketip diizleminde “golge”
ifadesi, Eboshi’nin yikic1 gii¢ kullanimina ve etik sinirlar ihlal eden kararlarina isaret ederken; “lider”
arketipi, toplulugu yoneten ve diizen kuran tarafin1 goriiniir kilar. Aksesuar diizleminde pelerin, otorite
ve liderlik imgesini pekistirir; tiifek ise Eboshi’nin giicliniin “dogal” degil, teknoloji/araglar tizerinden
orgiitlenen bir iktidar oldugunu vurgular. Bu nedenle Eboshi figiirii, kotiliigiin tek bir niyete
indirgenmedigi; gii¢, diizen ve etik siirlarin gatistigi daha katmanli bir temsil iiretir.

Tablo 3. Lady Eboshi Karakteri Gostergebilimsel Inceleme.

Gaosteren Gosterilen
Lady Eboshi Studio Ghibli Yonetici Kadin
Sekil Kare Kontrol
Ucggen Inat¢1
Kararl
Renk Kirmizi Giic
Yiiksek Enerji
Tehlike
Lacivert Ciddiyet
Arketip Golge Yikici Giig Kullanimi
Etik Sinirlarin fhlali
Lider Toplulugu Yoneten
Diizen Kuran
Aksesuar/ Detay Pelerin Lider
Tiifek Teknolojik Giig

Mit diizeyinde Eboshi, “ilerleme/medeniyet” fikrinin doga {lizerindeki miidahaleyi mesrulastirabildigi
bir anlam alanm1 agar; bdylece kotiiliikk, bireysel bir sapmadan ¢ok modernlesmenin bedeli ve giic
kullaniminin sinirlar iizerinden tartigmaya doniisiir.

Ruhlarin Kagis1 (2001) — Yubaba

Spirited Away (Ruhlarin Kagisi. 2001), Studio Ghibli’nin kimlik, doniisiim ve otorite temalarim
fantastik bir “ruhsal diinya” diizeni i¢inde kurdugu bir anlatidir. Film, Chihiro’nun ailesiyle birlikte
girdigi bu diinyada ebeveynlerini kaybetme tehlikesiyle yiizlesmesi ve hayatta kalabilmek i¢in bir
hamamda ¢aligmaya zorlanmasi iizerinden ilerler. Bu diizenin merkezinde Yubaba yer alir: hamamin
sahibi ve kurallarin koyucusu olarak, karakterlerin hareket alanin1 belirleyen otorite figiirii haline gelir
(Miyazaki, 2001). Yubaba, hikayede siradan bir antagonist motifi ¢izmez; dogrudan kimligi kontrol
eden, donligiimii yoneten ve disiplin/ceza mekanizmasini igleten bir gii¢c odagi olarak konumlanir.

Sekil 4. Yubaba Karakter Tasarim1 (Cetinkaya, 2023).
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Yubaba’'nin gorsel tasarimi (Tablo 4), tekinsizlik ve baski duygusunu giiglii isaretleyicilerle orgiitler.
Form/sekil dili diizeyinde daire formu “giicli” bir merkez ve kapsayici kontrol ¢agrigim tretirken;
sert hatlar “o6ngoriilemezlik” ve “saldirganlik” alanini destekler. Abartili yiiz hatlar1 ve orantisiz kafa
biiyiikliigii, karakterin baskinligim1 ve otorite vurgusunu gorsel olarak biyiitiir; boylece Yubaba,
siradan bir antagonist figiirden ¢ok “ezici” bir iktidar imgesine doniisiir. Renk kullaniminda koyu ve
doygun tonlar “otorite” ve “baski” ¢agrisimini artirirken; mor renk “mistik” bir aura ekleyerek tehdidi
yalniz fiziksel degil, ayn1 zamanda metafizik/tekinsiz bir diizleme tasir. Arketip diizleminde “cad1”,
“yonetici”, “anne” ve “tiran” kiimeleri bir araya gelerek hem korku/tehdit hem de kontrolciililk ve
disiplin boyutunu ayni anda kurar. Aksesuar diizeyinde altin kiipeler ve yiiziikler, Yubaba’nin maddi
giic ve statiiyle desteklenen bir otorite alan1 kurdugunu; giiciin kisisel karizmayla beraber “miilkiyet ve
hiyerarsi” mekanizmalar tizerinden isledigini ima eder.

Tablo 4. Yubaba Karakteri Gostergebilimsel Inceleme.

Gosterge Gosteren Gosterilen
Yubaba Studio Ghibli Yonetici Kadin
Sekil Daire Gugli
Sert Hatlar Ongoriilemezlik
Saldirganlik
Abartili Yiiz Hatlar1 Baskinlik
Orantisiz Kafa Biiytikligii Otorite Vurgusu
Renk Koyu ve Doygun Tonlar Otorite
Baski
Mor Mistik
Arketip Cadi Tehdit ve Korku
Yonetici Otorite
Anne Kontrolcii
Tiran Baski
Aksesuar/ Detay Altin Kiipeler Maddi Gii¢
Statii
Yiiziikler Gosteris

Mit diizeyinde Yubaba, otoritenin “dogal” bir diizen gibi isledigi ve bireyin kimliginin bu diizen
tarafindan yeniden adlandirilarak bigimlendirildigi bir diinya fikrini pekistirir; boylece kotiiliik, tek bir
karakterin niyetinden ¢ok, kurallarla isleyen baski mekanizmasinin kendisi {izerinden somutlasir.

ANKET BULGULARI: IZLEYiCi ALGISI VE HIPOTEZ TESTLERI

Anket verileri (n=200) 5°’li Likert dl¢egi ile toplanmistir (1=Kesinlikle katilmiyorum, 5=Kesinlikle
katiliyorum; nétr deger=3). Dagilimlar, yanitlarin yorumlanmasini kolaylagtirmak amaciyla Top-2
(4+5), notr (3) ve Bottom-2 (1+2) kiimeleri {izerinden ylizdesel olarak o6zetlenmistir. Sekil 5, 20
maddelik Olgegin hipotezler (H1-H6) bazinda birlestirilmis dagilimlarini karsilastirmali bigimde
gostermektedir.

Bu ¢alismada izleyici algisim 6lgmeye yonelik hipotezler asagidaki sekilde kurulmustur:

H1: Katilimcilar anime ile animasyonu birbirinden ayirt edebilmektedir.

H2: Koti karakterin gorsel kodlar (renk, form/sekil dili, siliiet, kostiim vb.) izleyicinin “kotiiliik”
algisin1 anlaml bicimde etkilemektedir.

H3: Anime geleneginde katiiliik, animasyona kiyasla daha dolayli/simgesel ve baglamsal bir anlati
kurulusu ile okunmaktadir.

H4: Animasyon geleneginde kotiiliik, “dogustan kotiiliilk’ten ziyade motivasyon/psikolojik—sosyolojik
gerekgelerle temellendirilmeye daha yatkindir.

HS5: Antagonist figiir, anlat1 iginde ¢atigmay1 kuran ve ana karakterin doniisiimiinii goriiniir kilan temel
islevsel roldedir; izleyici bu islevi belirgin bigimde algilamaktadir.

H6: Donemsel doniisiimle birlikte kotli karakter temsilleri daha gri/katmanli bir yapiya evrilmis;
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izleyici bu doniisiimii algilamaktadir.

Yanutlar 5°1i Likert dlgegi {izerinden toplanmis (1=Kesinlikle katilmiyorum, 5=Kesinlikle katiliyorum)
ve bulgularin daha okunabilir bicimde karsilastirilabilmesi amaciyla Top-2 (4+5), Notr (3) ve Bottom-
2 (1+2) kiimeleri ile 6zetlenmistir

Sekil 5., hipotezler bazinda Top-2/No6tr/Bottom-2 dagilimlarini karsilagtirmali bigimde gdstermektedir.
Genel egilim, tiim hipotezlerde Top-2 oranlarinin agirlikli olmasidir; bu durum, katilimcilarin hipotez
ifadelerine genel olarak “katilim” yoniinde yanit verdigini gostermektedir. Top-2 oranlarinin gorece
yiiksek oldugu hipotezler H2, H4 ve H6’dir; bu bulgu, izleyicinin 6zellikle (i) gorsel kodlarin kotiiliik
algistmi destekledigi, (ii) motivasyon/temellendirme ekseninin belirleyici oldugu ve (iii) donemsel
doniisiimle birlikte kotiiliik temsillerinin katmanlandig1 yoniindeki ifadelere daha giiglii bigcimde
katildigini diisiindiirmektedir.

Buna karsiik H1, diger hipotezlere kiyasla daha diisik Top-2 ve daha yiiksek Bottom-2 orami
sergilemektedir. Bu sonug, izleyicinin anime—animasyon ayrimini biitiiniiyle reddetmesinden ziyade,
ayrimin “kesin bir ¢izgi” olarak kurulmasina daha temkinli yaklastigin isaret eder; baska bir ifadeyle
ayrim algis1 vardir ancak katilim diizeyi diger eksenlere gore daha smirlidir. H3 ve HS ise orta
diizeyde giicli bir katilim iiretmekte; animede kotiliigiin daha dolayli/simgesel kurulusuna ve
antagonist figliriin anlati iglevine iliskin alginin genel olarak desteklendigini gostermektedir.

Genel olarak Sekil 5, hipotezlerin ¢ogunda “katilim” yoniindeki agirhigin arttigimi; 6zellikle gorsel
kodlar, motivasyon temellendirmesi ve donemsel doniisiim eksenlerinde daha net bir izleyici uzlasisi
bulundugunu ortaya koymaktadir. Bu bulgular, gdstergebilimsel ¢oziimlemede tartisilan “kotiiliigiin
gorsel ve anlatisal kodlarla kurulmasi1” savini izleyici algisi diizeyinde destekler niteliktedir.
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Sekil 5. Hipotezlere gore Likert yanit dagilim (Top-2: 4+5, Notr: 3,\Bott0m-2: 1+2).
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Bu c¢alismada elde edilen bulgular, animasyon ve anime geleneklerindeki kotiiliikk temsillerinin
anlatisal bir “kotii eylem” pratigine indirgenemeyecegini; bu temsillerin karakter tasarimma gémiili
gorsel kodlar, kiiltiirel ¢agrisim alanlar ve izleyicide {iretilen anlamlarin kesisiminde insa edildigini
ortaya koymaktadir. Gostergebilimsel ¢oziimleme, antagonist figiirlerin form dili, renk kullanimi,
aksesuarlar ve ayirt edici detaylar araciligiyla daha ilk karsilasmadan itibaren belirli bir okuma y6niine
yerlestirildigini ortaya koyarken; anket bulgular1 bu gorsel isaretleyicilerin izleyici algisinda anlaml
bir kargilik buldugunu dogrulamaktadir. Bu baglamda “kétii karakterin gorsel kodlart (renk, form/sekil
dili, siliiet, kostliim vb.) izleyicinin kotiiliikk algisimi belirgin bigimde etkiler” Onermesi, caligma
boyunca hem ¢oziimleme bulgulartyla hem de izleyici verisiyle desteklenen temel ¢ikis noktalarindan
biri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Koyu renk paleti, keskin/sivri hatlar ve asimetri gibi tasarim 6gelerinin
“kotiiliik” okumasim hizlandiran pratik isaretleyiciler olarak algilanmasi, kotiiliiglin gorsel diizlemde
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erken kodlanabildigini gdstermesi agisindan dnemlidir.

Amerikan animasyonu Ornekleri, kotiliigiin ¢cogunlukla daha “erken taninir” kilindigir bir temsil
mantigini goriiniirlestirmektedir. Scar ve Syndrome, anlati i¢inde gatigmayi tagiyan antagonist figiirler
olmakla birlikte, gorsel tasarim diizeyinde de izleyiciyi hizli bir deger yargisina yonlendiren giiclii
kodlarla sunulmaktadir. Scar’da sivri/iiggensel form dili, karanlik tonlar ve neon yesil gibi dikkat
cekici renk kontrastlari; Syndrome’da ise keskin hatlar, siyah-beyaz ikilik ve teknoloji vurgusu,
karakterleri daha ilk karsilasmada “tehdit/glivenilmezlik” eksenine yerlestirmektedir. Bu noktada
“animasyon geleneginde kotiilikk, dogustan gelen mutlak bir karanliktan ¢ok, bireysel motivasyonlar
ve psikolojik gerekgelerle temellendirilmeye daha yatkindir” onermesi, Amerikan anlat1 stratejisini
anlamada agiklayicidir. Izleyici bulgulari, animasyonda antagonistin niyetinin daha agik kuruldugunu
ve catismanin daha net karsitliklar {izerinden orgiitlendigini isaret etmekte; bu da temsil mantiginin
daha dogrudan ve yonlendirici bir okuma trettigini gostermektedir.

Japon anime 6rnekleri ise kotiiliigiin daha katmanl ve baglamsal bicimde kuruldugu bir temsile isaret
eder. Lady Eboshi’nin gorsel kodlari, onu dogrudan “karanlik” bir figiir olarak isaretlemekten cok;
otorite, kontrol ve teknolojiyle kurulan gii¢ iliskisi {izerinden konumlandirir. Karakter bir yandan
toplulugu orgiitleyen liderlik islevi iistlenirken, diger yandan dogaya yonelik yikici miidahalenin
aktorli haline gelir. Bu ¢ift yonlii yapi, kotiiliigiin tek bir ahlaki etiketle sabitlenmesini zorlastirir ve
izleyiciyi etik bir gerilimle bas basa birakir. Yubaba ise baski ve otoriteyi tekinsiz bir diizen iginde
somutlastirir; abartili yiiz hatlari, koyu tonlar ve statli gostergeleri, kotiiliik algisin1 yalniz bireysel
niyetle degil, kurallar ve hiyerarsi lizerinden isleyen bir gii¢ mekanizmasiyla birlikte diisiindiiriir. Bu
cercevede “anime geleneginde kotiilik, animasyona kiyasla daha dolayli/simgesel ve baglamsal bir
anlati kurulusu ile okunur” Onermesi, hem temsil stratejileriyle hem de izleyici egilimiyle uyumlu
goriinmektedir. Izleyici verileri, anime anlatilarinda kétiiliigiin dolayli anlatim, semboller ve baglamsal
diizenekler lizerinden kuruldugu algisin1 desteklemekte; bdylece Eboshi ve Yubaba orneklerinde
gbzlenen katmanli temsil bi¢imi goriiniir hale gelmektedir.

Bulgular birlikte degerlendirildiginde, iki gelenekte kotiiliigiin temsiline iligskin agirliklarin farklilastig
anlagilmaktadir: Amerikan animasyonunda kétiilik, cogu zaman tasarim kodlariyla erken “taninir”
kilian ve anlatidaki karsitligi hizla kuran bir islev iistlenirken; anime 6rneklerinde kotiiliik, karakterin
konumunun anlati baglami i¢inde asamali bicimde agildigi, etik sinirlarin daha gegirgenlestigi ve
sembolik diizeneklerin daha belirgin rol oynadig bir yapida goriinmektedir. Bu ayrim1 destekleyen bir
diger nokta, “antagonist figiir anlati icinde catismay1 Orgiitleyen ve ana karakterin doniistimiini
goriiniir kilan temel islevsel roldedir” dnermesinin izleyici diizeyinde karsilik bulmasidir. Izleyici,
kotii karakteri ¢atigmayi tasiyan bir unsur olarak net bigimde algilamakta; ancak bu islevin nasil
kuruldugu—yani kétiiniin erken tanimir kodlarla m1 yoksa baglamsal/katmanli bir yap1 iginde mi insa
edildigi—temsil geleneklerine gore farklilasmaktadir.

Doénemsel doniigiime iliskin bulgular, kotiiliik temsillerinin klasik doneme kiyasla daha gri ve katmanh
bir yapiya evrildigi algismin giiclendigini gostermektedir. “Modern yapimlarda kotiilik daha geg
cozlimlenir ve daha ¢ok gerekgelendirilir” 6nermesi, izleyici degerlendirmeleriyle uyumlu bir egilime
isaret eder. Bu egilim, animasyon ve anime orneklerinde “mutlak kotii” ¢izgisinin zayiflamasi;
antagonistin motivasyonlarinin daha fazla agimlanmasi ve ahlaki karsitliklarin daha tartigmali hale
gelmesi gibi anlatisal doniisiimlerle birlikte okunabilir. Boylece kotiiliik, yalnizca bastirilmasi gereken
bir tehdit olmaktan c¢ikarak; iktidar, teknoloji, modernlesme ve kimlik gibi daha genis toplumsal
temalarla iligkilenir.

Genel olarak bu ¢alisma, kotiiliiglin hem gorsel hem anlatisal diizlemde “kodlanan” bir anlamlandirma
sistemi oldugunu; bu kodlamanin izleyici tarafindan da okunabildigini gOstermektedir.
Gostergebilimsel ¢oziimlemenin ortaya koydugu tasarim gostergeleri ile anket bulgularinin isaret ettigi
alg1 egilimleri birlikte ele alindiginda; animasyon ve anime geleneklerinde kotiiliiglin salt karakter
eylemlerinin Otesine gegerek temsil bigimleriyle kuruldugu ve donemsel/kiiltiirel baglamlara gore
farklh anlati stratejileri iirettigi sonucuna ulasilmaktadir. Calismanin alana katkisi, kotiiliik temsillerini
yalniz metinsel/anlatisal ¢dziimlemeyle sinirlamayip, karakter tasarimi odakli gorsel kodlar sistematik
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bicimde gorliniir kilmas1 ve bu kodlarin etkisini izleyici algis1 verisiyle iligkilendirerek iki diizlemi
(¢cozlimleme—algi) aynmi c¢ergevede bulusturmasidir. Bdylece “kotii karakter”in ideolojik anlam
iiretimindeki rolii, yalmizca yorumlayicit bir okuma olarak degil, izleyicinin katilim egilimleriyle
desteklenen bir bulgu seti lizerinden tartisilabilir hile gelmektedir. Ayrica ¢alisma, Dogu/Bat1 anlati
gelenekleri arasinda kotiiligin  kurulusuna iligkin farklilagmalar karsilagtirmali bi¢cimde ortaya
koyarak, karakter tasarimi literatiiriine kiiltiirel baglam temelli bir okuma alan1 agmaktadir.
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