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AVATAR SON HAVA BUKUCU: ANIMASYON SERILERI VE YARATICILIK
UZERINE BiR iINCELEME

Ozet

Cizgi insanoglunun iletisim kurmak i¢in kullandig1 en eski yontemdir. Hedef kitlesinin
cocuklar oldugu diistiniilse de ¢izgi film/animasyonlar giderek artan oranda erigkinler tarafindan
da takip edilen bir tiir olmugtur. Animasyonlar her yastan izleyiciye diis ve gercek sinirlarimi
zorlayan bir fantazya diinyas1 sunar. Bu baglamda c¢aligma kapsaminda diinya ¢apinda izlenme
rekorlar1 kiran animasyon bir televizyon serisi olan Avatar: Son Hava Biikiicli adl1 ¢izgi film ele
almacaktir.

Yaraticilik sinirlarini zorlayan, izleyiciye biiyiilii bir fantazya sunan Avatar, animasyon
tekniginin bi¢imsel biitiin yeniliklerine karsin aslinda tematik olarak bilinen kaliplarin yeniden
sunulmasinin tipik bir érnegidir. Bu ¢alismada Avatar: Son Hava Biikiicii ¢izgi dizisi izerinden
coziimleme yapilacak; animasyonun o6zellikle dijital teknolojilerin kullanimi ile ortaya ¢ikan
yeni ve yaratict sunumunun arkasindaki geleneksel tematik yap1 ortaya konulmaya ¢alisilacaktir.

Anahtar Sézciikler: Animasyon, anime seriler, cocuk, Avatar: Son Hava Biikiicii

AVATAR THE LAST AIRBENDER:
A STUDY ON CREATIVITY AND ANIMATION SERIES

Abstract

Drawing is the oldest approach that man used in communication since human lived in
caves. Eventhogh it is thought that its target mass in children, animations have been a genre
which are increasingly follewed by the adults. Animations offer the audience a world of fantasy
which streches the boundaries of dreams and realities. In this connection, a television animation
series, breaking audience record all over the world, will be dealt with Avatar: The Last Airbender.

Inspite of all formal innovations of Avatar animation techniques which offers audience a
magical fantasy streching creation boundaries, it is infact a typical example of re- presentation
of time and time again and skillfully already known patterns. In this study an anlysis, will be
conducted through Avatar: The Last Airbender; the traditional thematic structure behind new
and creative presentation triggered by new digital technologies will be exposed.

Key Words: Animation, animation series, child, Avatar: The Last Airbender
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1. GIRIS

Cizgi insanoglunun iletisim saglamada kullandigi en eski yontemdir. Magara
devrinden itibaren insanlar yasadiklar1 ortamlarda, etkilendikleri olaylar1 resimlerken ¢izgiyi
kullanmislardir. Cizginin seriiveni yiizyillar icerisinde, 6zellikle yaraticilik kavraminin es
tutuldugu giizel sanatlar alaninda biiyiik bir evrim geg¢irmistir. Clinkii gérmek ve gordiigiini
aktarma ihtiyact insanoglunun var oldugu andan itibaren neredeyse i¢ giidiisel olarak yaptigi
bir eylem olmustur.

Gorme ve Onceleri ¢gizgiyle baslayan gordiigiinii aktarma ¢abasi, insanoglunun gelisimine
paralel olarak ilerleme gdstermistir. Iletisim teknolojilerindeki gelismelerin merkezine de
“gdrme ve goriintii aktarma” ugrasisin1 yerlestirmistir. Once resim sonra yazi derken 19.
ylizyilla birlikte fotograf sonra sinema ve televizyon yasamimizin énemli bir par¢ast haline
gelmistir. Radikal degisimlerin yasandigi giinlimiiz diinyasinda bilgisayar destekli hareketli
gorlintiiler (animasyon) ile bu ¢aba doruk noktasina ulagmistir. Bilgisayar destekli grafik
tekniklerinde son yillarda gerceklesen, hizli gelismeler eglence endiistrisi basta olmak {izere
ders anlatimlarindan satig-pazarlama faaliyetlerine kadar pek ¢ok sektorii dikkate deger 6l¢iide
etkilemeye baglamistir.

Bilgisayar teknolojisinin gelisimi ve sayisal teknolojinin olanaklari ile hayal giiciiniin
kapilarin1 sonuna kadar agan, gercek hayatta benzeri olamayan ve hatta olmayan yani hayali
herhangi bir seyin veya herhangi bir nesnenin bilgisayar ortaminda olusturulabiliyor olmast,
cizgi film (animasyon) alaninda yeni ufuklar agmistir.

Her gecen giin yaraticilik sinirlarini biraz daha zorlayan animasyon filmler vizyona
girmekte ya da televizyon ekranlarinda yeni bir anime kahraman dogmaktadir. Hatta bu
kahramanlar televizyondan sinemaya atlamakta, promosyondan reklama kadar biitiinlesik
pazarlama stratejisi olarak pek ¢ok alanda karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu ¢alismanin konusunu da diinya ¢apinda izlenme rekorlar1 kiran Avatar: Son Hava
Biikiicii adli ¢izgi film serisi olusturacaktir. Televizyonda ii¢ sezon gdsterilen animasyon serisinin
daha sonra beyazperde versiyonu da g¢ekilmis ve gdsterime sunulmustur. Avatar Son Hava
Biikiicii serisinde; hava, toprak, su ve ates elementlerine hiikmedebilen Aang’in arkadaslari ile
birlikte kotii Ates Kralin1 yenerek diinyay: bir felakete siiriikkleyen savasi durdurmasi ve diinyay1
kurtarmasi islenmektedir.

2.AMAC VE YONTEM

Bilgisayar teknolojisinin hizla gelismesi ile birlikte teknik anlamda yaraticiligin
sinirlarinin genislemesi, animasyonu ¢ocuklar basta olmak iizere yetiskinlerin de diinyasina
sokmustur. Fakat animasyonun teknik anlamda getirdigi yeni ve yaratict anlam bi¢imi icerigin
yaraticilik olanaklarini ne Ol¢lide gelistirmistir? Calisma kapsaminda bu sorunun cevabi
aranacaktir.

2.1.Arastirmanin Amaci

Yaraticilik sinirlarini zorlayan, izleyiciye biiyiilii bir fantazya sunan Avatar Son Hava
Biikiicii serisinde, animasyon tekniginin bi¢imsel biitiin yeniliklerine kargin aslinda tematik
olarak bilinen kaliplarin yeniden ve ustalikla tekrar sunulmasinin tipik bir 6rnegi olup olmadiginin
ortaya c¢ikarilmasi amaglanmaktadir.

2.2. Arastirmanin Yontemi

Calismada yontem olarak Vladimir Propp tarafindan masallar1 incelemek igin gelistirilen
ve metinlerin yapisal analizi ¢alismalart i¢in temel olusturan metodolojisi secilmistir. Propp,
masallar1 birbiriyle karsilastirmis ve masallarin ortak kurgusunu belirlemis, olusturucu
boliimlerine gore bir betimleme yapmis, kendi aralarindaki ve bir biitiin ile olan iliskilerini
ele almigtir. Propp, masali bu haliyle bir kotiiliikten ya da bir eksiklikten kalkip ara islevlerden
gecerek, evlilik ya da ¢6ziim olarak kullanilan 6teki islevlere ulasan bir gelisme biciminde
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tanimlamaktadir. Bu ¢alismada Avatar: Son Hava Biikiicli ¢izgi dizisi iizerinden ¢oziimleme
yapilacak; animasyonun 6zellikle dijital teknolojilerin kullanimu ile ortaya ¢ikan yeni ve yaratici
sunumunun arkasindaki geleneksel tematik yap1 ortaya konulmaya c¢aligilacaktir.

2.2. Propp ve Masalin Bicimbilimi

Gilintimiizde masallar popiilerligini ¢izgi filmlere birakmis ve ¢ocuklardan erigkinlere her
gecen giin artan hedef kitlesi ile ¢cok daha 6nemli bir yere gelmistir. Masallarin 6zellikle ¢ocuklar
iizerindeki dort etkisi yani eglence, psikolojik, egitim ve topluma hazirlama fonksiyonlari
artik bir anlamda ¢izgi filmlerin iizerine ge¢mis bulunmaktadir. Dolayisiyla ¢izgi filmlerin
¢oziimlenmesinde masalllarda kullanilan yontemin kullanilmasi ¢izgi filmlerin gliniimiizdeki
islevlerinin agiga ¢ikarilmasi agisindan 6nem kazanmaktadir.

Yapisalc1 ¢oziimlemelerin masal iizerindeki ilk uygulamasi Rus bigimcilerinden
Vladimir Propp (1895-1970) tarafindan yapilmistir. Rus Bigimcilerinin 6nde gelen
isimlerinden biri olan Propp’un hem masal incelemeleri alaninda hem de anlat1 ¢6zimlemesi
alanindaki caligmalari, Saussure’iin gostergebilim alaninda yaptig1 ¢aligmalarla ayn1 6lciide
onemli kabul edilmektedir. Propp’un 1938 yilinda kaleme aldig1 Masalin Bi¢imbilimi (Propp,
2001) caligmasini Olaganiistii Masallarin Tarihsel Kokenleri ve Rus Kahramanlik Destani adli
calismalar izlemistir.

Propp’un olaganiistii masallarin yapisini arastirdigi1 Masalin Bigimbilimi adli yapit1 1960’1
yillarda yapilan terciimelerle Bat1 diinyasinda taninmis ve bu eseriyle Propp yapisalci arastirmalar
icin yepyeni bir ¢igir agmistir. Propp’un masal inceleme yontemi anlati temeline dayanan
metinlerin yapisal analizi i¢in énemli bir temel olusturmustur. Dilbilim ve gostergebilimden
yola ¢ikan Propp, masallarda yer alan gostergelerin degerinin diger gostergelerle kurduklart
bagintilardan kaynaklandigini diisiinmiis ve masallarin anlati yapisini agiga ¢ikarmak icin diger
anlatilarla olan iliskilerini incelemistir.

Propp, masallar1 incelemek i¢in botanik bilimine bagli olan “morfoloji’nin temel
ilkelerinden yararlanarak masallara 6zgli bir ¢oziimleme metodolojisi yaratmanimn miimkiin
olacagi gorlsilinii ortaya atmustir. “Propp’un amaci goriiniisteki ¢esitlilik altinda binlerce
masala ortak olabilecek islevsel unsurlar1 ortaya ¢ikarmak, bir bagka degisle halk masalinin
yapisini diizenleyen sabit yasalara ulagmaktir”(Temel, 85). Bu nedenle diger masallar1 da goz
Oniine alarak, yiiz adet Rus masali iizerinde yapisal bir aragtirma yapmistir. Masallarda biiyiik
bir ¢esitlilik ve renklilik bulunmasina ragmen degismeyen, biitiin masallarda ayn1 kalan bazi
yonlerin bulundugunu saptamaistir. Propp bdylece halk masalinin yapisini diizenleyen degismez
yasalar1 belirlemistir.

Masallar gesitlilik icerse de 6rnegin masallarda kahramanlar bir {ilkeden bir diger tilkeye,
atla, kayikla, kartal sirtinda yahut sihirli bir yiiziik yardimiyla gitseler de ulagim araglar1 her
masalda degismesine ragmen degigsmeyen bir sey vardir o da ortaya ¢ikan harekettir. Biitlin bu
masallarda kahramanlar bir kralliktan baska bir kralliga giderler ve ayn1 hareketi yaparlar. Propp,
masallar arasinda degismeden ayni kalan hareketlere fonksiyon adini vermistir. Olaganiistii
masallarda bu sekilde degismeyen otuz bir islev oldugunu tespit etmistir.

“Islev bir kisinin gergeklestirdigi eylemdir. Bu islev olay orgiisiindeki anlamina gore
tanimlanir. Masalda kisilerin iistlendigi islevler, anlatinin degismez 6geleridir” (Kiran Z. ve
Kiran A., 2000, 115). Her masalda bu otuz bir islevin tamami bulunmaz. Biitiin masallarda
bulunmasi zorunlu olan bir tek islev vardir: O da “kotiiliik™ yahut “yokluk™ adi verilen islevdir.
Biitlin olaganiistii masallar, masalin basinda meydana gelmis bir koétiligiin bir kahramanin
cabasiyla telafi edilisinin hikayesidir. Masallarda islevlerin sayisi degisik olabilir ancak bunlarin
stralanigt hep aynidir.

Propp’a gore, islev kisinin eylemidir ama s6z konusu eylem de olay orgiisiiniin akis1
icindeki anlamina gore belirlenir. Kisilerin eylemleri masallarin temel bdliimleridir. Masallarda
giris boliimiiniin ardindan islevler siralanir. Bu iglevler agsagidaki gibidir:
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1. Uzaklasma, 16. Catisma,
2. Yasaklama, 17. Ozel Isaret,
3. Yasagi Cigneme, 18. Zafer,
4. Sorusturma, 19. Giderme,
5. Bilgi Toplama, 20. Geri Donis,
6. Aldatma, 21. izleme,
7. Suga Katilma, 22. Yardim,
8. Kotiiliik, 23. Kimligini Gizleyerek Gelme,
9. Aracilik, 24. Asilsiz Savlar,
10. Karsit Eylemin Baslangici, 25. Giig Is,
11. Gidis, 26. Giig Isi Yerine Getirme,
12. Bagiscinin 11k Islevi, 27. Taninma,
13. Kahramanin Tepkisi, 28. Ortaya Cikarma,
14. Biiyiilii Nesnenin Alinmasi, 29. Bi¢im Degistirme,
15. 1ki Krallik Arasinda Yolculuk, 30. Cezalandirma,

31. Evlenme (Propp, 2001, 38)

Propp, inceledigi masallarin hep bir kotiiliikle basladigini belirlemistir ve bu kotiiliik bir
eksiklik yaratir. Bir kahraman eksikligi gidermek, kotiiliigii ortadan kaldirmakla gorevlendirilir.
Kahramanin bu zor gorevinde bazilari ona yardim ederken bazilari da engellemeye calisir.
Kahraman bir iki kez basarisizlia ugrayarak, sinanarak ve denenerek eksikligi gidermeye
caligir. Gorevini gerceklestirince Odiillendirilir. Propp’a gore masaldaki islevlerin sirasi ayni
masal i¢ginde pek ¢ok kez yinelenebilir. “Her yeni kotiiliik, her yeni eksiklik masal i¢inde yeni
bir masala (erken anlatim) yol agar. Bu masallar kendi iglerinde ¢esitli bigimlerde birbirine
baglanirlar” (Kiran Z. ve Kiran A., 2000, 117).

Propp, masalin anlat1 yapisi i¢inde daha 6nce saptadigi otuz bir islevin yedi kisinin eylem
alaninda dagildigini belirler. Bunlar:

1. Saldirganin (koti kiginin) eylem alani (kotiiliik, catisma, izlenme)
2. Bagiscinin (saglayicinin) eylem alani (biiyiilii nesneyi kahramana verir)
3. Yardimcinin eylem alani (zor igin basarilmasinda kahramana yardimei1 olur)

4. Prensesinin (aranan kisi) ve babasinin eylem alani (zor isin basarilmasi istenir, bir
eksikligin dayatilmasi, diizmece kahramanin kesfedilmesi, ger¢ek kahramanin taninmasi,
saldirganin cezalandirilmasi, evlenme)

5. Gonderenin (gorevlendirenin) eylem alani (kahramani gonderir, gorevlendirir)

6. Kahramanin eylem alani (kahramanin gidisi, bagis¢inin isteklerine tepki, evlenme)

7. Diizmece kahramanin eylem alani (dlizmece kahramanin gidisi, bagis¢inin isteklerine
tepki, asilsiz iddialar) (118).

3. BULGULAR VE YORUM

3.1. Animasyon ve Yaraticilik

Animasyon kelimesi Latince’de anlami ruh olan “anima” kelimesinden tiiretilmis bir
isimdir. Kagit {izerinde tasarlanan ¢izimler animator tarafindan canlandirilir, ¢izgilere adeta ruh
verilir. Animasyon birbiriyle iliskili olan resimlerin art arda ve hizli bir sekilde gosterilmesiyle
elde edilen goriintiidiir. Nesnelerin hareketli ya da canli olduklariin sanilmasini saglayan bir
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illiizyon sanat1 olarak adlandiriimaktadir (Siegel S. ve Siegel B., 2005, 12). Emile Reynaud’
nun gelistirdigi praxinoscope aygiti; 151kl donen diskler {izerindeki seffaf alanlara ¢izilen ve
bugiinkii ¢izgi film karakterlerine benzeyen ¢izgi tiplerin hareketlerini perdeye yansitilmasini
saglamistir.

Tarihsel ve teknik olarak en eski animasyon filmi 1906°da J. Stuart Blackton’in Humorous
Phases of Funny Faces’ idir. Komediye aracilik yapan bir ¢izgi filmdir. Amerikan yapimi ilk
cizgi karakterlerin ilkel bir baslangict olarak Winsor McCay’1n yarattig1 1909 yapim Gertie
The Dinosaur ve 1918 yapimi1 The Sinking of Lusitania kabul edilir. 1920’lerde kisa konulu
animasyonlar oldukca popiiler olmustur. ilk animasyon kahramami ise Felix’tir. 1919- 1929
yillart arasinda Pat Sullivan tarafindan yaratilan kedi Felix’in Otto Messmer tarafindan 175
filmi ¢ekilmistir.

Animasyonu biitiin diinyada popiiler bir hale getiren isimse hi¢ sliphesiz Walt Disney
olmustur. 1923°de Hollywood’da kurulan animasyon sirketi animasyon serisi ‘Alice in
Cartoonland’dir. Daha sonra yarattigi en 6nemli karakterse Mickey Mouse olmustur. 1950’lerden
1980’lerin ilk yarisina kadar animasyon gdzden diismiis, daha sonra tekrar ylikselise gecmistir.
Walt Disney’in Steven Spielberg ile birlikte gerceklestirdigi 1988 yapimi ‘“Who Framed Roger
Rabbit?’ gercek karakterle bilgisayarda gergeklestirilen animasyon karakterlerin bir arada yer
aldig ilk film olmus ve biiyiik ilgiyle karsilanmustir.

1980’lerin ortalarindan itibaren bilgisayar teknolojisinin gelismesinin yani sira
animasyonun ilk donem teknigi olan klasik el ¢izimi teknigine geri doniildiigii goriilmektedir.
Computer Generated Imagery (CGI) olarak adlandirilan bilgisayar teknolojisi ¢izgi filmlerin
gise basarisi elde eden 6nemli bir tiir olarak hayatlarimizdaki yerini almasini saglamistir. Dijital
animasyonun kullanilmaya baslamasi animasyonlarin reklamlarin, sirket sunumlarinin ve film
yapimlarinin 6nemli bir pargasi haline gelmesini saglamistir. Dijital animasyon efektleri artik
televizyon reklamlariin, TV shovlarinin ve filmlerin ayrilmaz bir parcast olmustur (McGraw
ve Hill, 2005).

“Son yarim yiizyildan bu yana yasanan teknolojik gelismeler bir¢cok insani sagkina
cevirmis ve toplumlarin maddi temelini yeniden sekillendirmeye baslamistir” (Castells,
2005). Bu yeniden sekillendirmede animasyonlar kendi payina diisen islevleri basariyla yerine
getirmistir. Bu baglamda “televizyonlarda ve sinemalarda gosterilen ¢izgi filmler, bilgisayar
oyunlart ve bunlardaki kahramanlarm g¢ocuklarin biitiin hayatlarm istila ettigi sdylenebilir.
Bilgisayar teknolojisinin yardimiyla kalitesi giderek artan animasyon ¢izgi filmleri ¢ocuklar
hedef alinmaktadir” (Turan S. ve Esenoglu C., 2006, 76).

Animasyonlar gilinlimiizde gorsel zenginlikleri ve siirsel anlatimlari, gercek hayatta
olan ve olmayan ¢esitli konular1 ele almasi bakimindan 6zellikle de ¢ocuklarin dikkatini ve
begenisini ¢eken bir tiir olarak degerlendirilmektedir. Turan ve Esenoglu’nun belirttigi tizere
hedef kitlesinin ¢ocuklar oldugu diisiiniilse de ¢izgi film/animasyonlar giderek artan oranda
eriskinler tarafindan da takip edilen bir tiir olmustur. Animasyonlar klasik anlati yapilarindan
farkli olarak cocuklar basta olmak tizere her yastan izleyiciye diis ve gercek sinirlarini zorlayan
bir fantazya diinyasi sunmaktadir.

Animasyonlar kendine 0zgili teknigi, karakteri ve tasarimiyla sinemanin, miizigin,
edebiyatin ve dijital diinyanin olanaklarini yaraticilikla bir arada kullanma olanagi sunan
bagimsiz bir sanat dali olmustur. Animasyon izleyen ¢ocuklarin ¢evre mekan iliskilerini daha iyi
kurdugu, aktarilmis bilgileri daha iyi kullanabilen, en 6nemlisi de imgelerle diisiinmeyi daha iyi
beceren ve daha yaratici cocuklar olarak yetistigi bilinmektedir.

Yaraticilik, yeni iligkileri gorme ve ifade etme olarak tanimlanmaktadir. Glinlimiizdeki
goriiglere gore yaraticilik, her diizeyde var olan ve insan yasaminin her boliimiinde kendini
gosterebilen bir yeti, glindelik yasamdan bilimsel ¢alismalara dek uzanan, sanatsal alanda
basyapitlarin ortaya ¢ikmasina neden olan siirecler biitiinli ve ayrica bir tutum ve davranis
bicimidir. Bir baska tanim kurulmamus iligkiler arasindaki ilintileri kurabilme, bdylece yeni bir
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diisiince semasi icerisinde, yeni yasantilar, deneyimler, yeni ve 6zgiin diisiinceler ve yeni liriinler
ortaya koyabilme yetisidir (Stinbiil: 2005, 136).

Animasyonlarin kendine 06zgl farkliliklari, gergek hayatta var olmayan nesne ve
karakterleri var eden, var olanlar1 yok eden, yercekimi ve fizik kurallarin1 hige sayarak yeni ve
farkli deneyimlerin yaganmasina olanak veren yapist kuskusuz ki yaraticiligi desteklemektedir.
Animasyonlar, bireylerin imgelem yeteneklerini artirarak daha 6zglin ve yeni diisiinceler
iiretebilme yetisini gelistirmelerini saglar.

Bu avantajina ragmen 6zellikle Amerika kaynakli animasyon yapimlarinda tipki klasik
Hollywood sinemasinda oldugu gibi geleneksel anlati1 6zelliklerinin tekrarlandigi goriilmektedir.
Bu acidan ele alindiginda animasyonlarin tematik 6zelliklerinin masallarda goriilen islevleri
tekrarladig1 savi da ortaya atilabilir.

3.2. Avatar Son Hava Biikiicii

“Avatar: Son Hava Biikiicli”, Nickelodeon adli ¢ocuk kanalinda 2005-2008 yillart
arasinda ii¢ sezon oynayan Amerikan yapimi animasyon serisidir. Diinya ¢apinda 5.6 milyon
gibi bir izleyiciye ulasarak izlenme rekorlari kiran bu ¢izgi dizi 611 yas araligindan ¢ikip 25-30
yas arasi izleyiciye ulagmistir. Animasyon serisinin puanlamasini izleyicilerin oyladigi internet
sitesi ‘International Movie Database’ (imdb)de puani 10 iizerinden 9.3 olarak oylanmistir. (http://
www.imdb.com/title/tt0417299/)

Avatar, Michael Dante DiMartino ve Bryan Konietzko nun yapimcilik ve yonetmenliginde,
Nickelodeon Animation Studios’da hayata gegirilmistir. Animasyon siireci Giiney Kore’de
yapilmustir. Serinin ilk sezonu orijinal konsepte uygun olarak 6 yilda hazirlanmistir. Bu bir
animasyonu hazirlamak i¢in gereken siireden ¢ok daha fazladir.

Dizinin ilk sezonunun getirdigi bilyiik bagar iizerine Nickelodeon, ikinci sezon i¢in 20
boliim siparis etmis ve yeni boliimler 17 Mart 2006’da yayinlanmaya baglamis ve 1 Aralik’ta
sona ermistir. liglincli sezon, ABD’de 2007°de gdsterime girmistir. 2008’de bitmistir. 2010’da
ise sinema filmi vizyona girmis ama animasyonun yakaladigi basariya ulagamamistir. Avatar’in
ayrica bilgisayar oyunlari ve kitaplart da yayinlanmis, oyuncaklari raflart siislemistir.

Seride bas protogonist Aang ve arkadaslarinin maceralar1 anlatilmaktadir. Son avatar
olan hava, toprak, su ve atese hilkmedebilen Aang’in arkadaglari ile birlikte kotii Ates Kralini
yenerek diinyay1 bir felakete siiriikleyen savasi durdurmasi ve diinyay1 kurtarmasi islenmektedir.
Yaraticilik siirlarint zorlayan, izleyiciye biiyiilii bir diis diinyast sunan Avatar’da animasyon
tekniginin biitiin olanaklar1 basariyla kullanilmistir.

Avatar’1 diger animasyon serilerinden farkli kilan yan1 Amerika yapimi bu ¢izgi filmin
Asya, Japon, Hint kiiltiirleri ve ozellikle Cin savas sanatlarindan etkilenerek ‘anime’nin
bir Amerikan c¢izgi film tiirline doniistiiriilmesi Ornegidir. Avatar ismi Hint mitolojisinde
tanrilarin yerytiziine indiginde biirtindiikleri kilik anlamina gelmektedir. Uzakdogu felsefesinin
sekillendirdigi bu seride diinyay1 kurtarma gorevi diger animasyonlardan farkli olarak bir cocuga
verilmistir. Genelde diinya superman, spiderman, ironman gibi siiper eriskin kahramanlar
tarafindan kurtarilirken bu kez Aang adinda 12 yasinda bir ¢ocuk tarafindan kurtarilmaktadir.

Avatar’da uluslar ger¢ek hayattan farkli olarak elementlere hitkkmedebilme kabiliyetlerine
gore sekillenmistir. Dort ulus bulunmaktadir. Bunlardan biri olan ‘Ates Ulusu’nda ates giic
elementidir ve insanlar giiclerini giinesten alirlar. Teknikler Kuzey Shaolin Kung Fu ve Giiney
Seven Star Praying Mantis stiline goredir. Ates Ulusu insanlari hirsli ve tutkulu insanlardir.
Cogunlukla ates bilkkmede nefreti kullanirlar. Ayni zamanda yildirim da biikebilen giiclii simsek
biikiiciiler de vardir. Yildirim ayni zamanda sogukkanli ates olarak bilinir. Ates bilkmenin nefret
katilmamis en saf ve sicak haline “mavi ates” denir. En gii¢lii ates bilkme numarasini bati hava
tapinaginin arkasindaki giines savascilar1 bilir, ayrica lav biikkme yetenegi olanlarda vardir. ilk
ates biikiiciiler ejderhalardir. General Iroh son ejderhay1 6ldiirdiigiinii s6ylemis fakat aslinda onu
6ldiirmesinler diye yalan soylemistir.
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‘Toprak Kralligi’'nda ise toprak dayaniklilik elementidir. Teknikler Hung Gar ve Kung
Fu stiline goredir. Toprak Kralligi’nda yasayanlar kararli ve gii¢lii insanlardir. Azimli ve
dayaniklilardir. Ayn1 zamanda g¢ok giiglii bikiiciiler metal ve kristal biikebilirler ve kum
biikebilen kum biikiiciiler de vardir. Baz1 tecriibeli toprak biikiiciiler topragi dinleyebilir. ilk
toprak biikiiciiler kdstebeklerdir. 11k toprak biiken insan Oma ve Shu’dur. Omashu sehrinin ismi
bu iki asik genglerden gelmistir.

‘Hava Krallig1’ ise havaya hiikmedebilmektedir. Teknikler Ba Gua ve Hsing Yi stiline
goredir. Hava Gezginleri kendilerine diinyevi endiselerinden ayirmis, baris ve huzuru bulmus
insanlardir. Ayn1 zamanda ¢ok ¢evik ve seridirler; ugabilirler. Gliglii hava biikiiciiler bir koyii
yikabilecek biiyiikliikte firtina ve hortumlar olusturabilir. i1k hava biikiiciiler ugan bizonlardir ve
hava biikiiciiler esprili kisilikleri ile taninmaktadir.

‘Su Kabilesi’nde ise degiskenlik elementi olan suya hiikmedilir. Teknikler Tai Chi stiline
goredir. Su Kabileleri yeniliklere uyum saglayabilen insanlardir. Giiglerini aydan alirlar. Her
seye karst birlikte durmalarimi saglayan birlik duygularina sahiptir. Savunmada suyu buza
dontstiiriirler. Susuz bir ortamda bulutu i¢ine ¢ekip suya doniistiirebilirler. Bazi su biikiiciiler
iyilestirme yetenegine de sahiptirler. Sisli bataklik ve Kuzey stili olarak iki stil vardir. Glineyli
biikiiciiler dolunayda, kan da biikebilirler. Ik su biikiicii aydir. Su biikiiciiler aym suda nasil
gelgitler yarattigini1 gozlemleyerek su bilkkmeyi 6grenmislerdir.

Serideki olay orgiisii ve kahramanlar ise kisaca sdyledir. Serinin ilk boliimiinde giiniimiizden
yiiz y1l dnce, Aang adli on iki yagindaki (Avatar ruhu etkili olarak diisiiniiliince yiiz on iki yasindadir)
bir Hava biikiicii, Giiney Hava Tapinagi’nda yasar. Yasl Kesislerden kendisinin Avatar oldugunu
Ogrenir. Normalde bir Avatar’a gercek kimligi on alt1 yagina bastiginda soylenir ancak kesisler dort
ulus arasindaki savasin yaklagmakta olmasindan korktuklari i¢in bunu daha 6nce agiklamiglardir.
Ciinkii bir savag basladiginda baris1 getirebilecek ve dengeyi yeniden saglayabilecek tek kisi
Avatar’dir. Kisa bir siire sonra Aang, 6greticisi ve koruyucusu Kesis Gyatso’dan ayrilmak ve
egitimine devam etmek i¢in Dogu Hava Tapinagi’na gitmesi gerektigini dgrenir.

Buna hazir olmayan Aang, ugan bizonu Appa ile birlikte kagmaya karar verir ama Giiney
Okyanusu’nda ani bir firtina ile karsilasir ve okyanusun dibine dogru batmaya baglar. Kendinden
gecip Avatar hali’ne gecen Aang, kendisini ve Appa’y1 korumak i¢in Avatar halini alarak bir
balon yaratir. Ancak Aang yarattig1 buzdaginin i¢cinde Avatar halinde kalir ve bu buzdag1 Giiney
Kutbuna dogru stirtiklenir.

Seri bu olaylardan yiiz yil sonra, Ates Ulusu’'nun savasta mutlak zafere ulasmak
iizere oldugu bir donemde baglar. Tiim Hava Gezginleri yok olmustur. Su Kabileleri ¢ok zor
durumdadir. Giiney Su Kabilesi’ndeki askerler, savasmak icin ailelerini terk etmislerdir ve
evlerini savunmasiz birakmislardir. Bu arada daha biiyiik olan Kuzey Su Kabilesi savunmaya
devam etmektedir. Diger yanda Toprak Kralligi, Ates Ulusu’nun zaferi dniindeki tek gercek
engeldir. Ancak sinirlarina gelen ordulara dayanmakta zorlanan Toprak Kralligi her gecen giin
yenilgiye daha da yaklasmaktadir. Ve ikinci sezonun sonlarinda toprak kralligi da diiser.

Giiney Su Kabilesi’ndeki iki kardes deneyimsiz su biikiicii Katara ve kabilenin koruyucusu
geng savasel Sokka, Aang ve Appa’y1 buzdagindan kurtararak macerayi baslatirlar. Aang yoklugu
boyunca bir asrin gectigini ve korkung savasin yiiz yildir siirdiigiinii anlar. Aang’in kendisini
dondurdugu yil, Ates Lordu Sozin, Avatar’in yoklugunu firsat bilir ve Diinya’nin yakinindan
geemekte olan kuyrukluyildizin giiclinti de alarak biiyiik savasi baslatir. Aang, Ates Ulusunun
Hava Gezginleri’ni yok ettigine inanamaz. Bu Aang’i hayattaki son hava biikiicii yapar.

Avatar olarak Aang’in gorevi savasi bitirmek ve uluslar arasinda bozulan dengeyi yeniden
kurmaktir. Aang, yeni tanistig arkadaglar: Katara ve Sokka, ugan bizon Appa, lemur Momo ve 2.
sezonda onlara katilan toprak biikiicii Toph ile birlikte dort elementin ustasi olmak i¢in yolculuga
baslar. Yolculuklar1 boyunca siirgiin Prens Zuko ve Amiral Zhao daha sonra ise kardesi Prenses
Azula ile ugragsmak zorunda kalirlar. Ama daha sonra Prens Zuko ona ates biikmeyi 6gretir. Ates
Lordu Ozai ile savasirken son ¢akrasi acilir ve ruh bitkme teknigini 6grenir.
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Esas gorevi olan dort elementin ustast olmak disinda Aang, yaz sonuna kadar Ates Lordu
Ozai’yi yenmek zorundadir. Ciinkii Ates Ulusu’na savas baslatmak i¢in giic veren “Sozin”
kuyruklu yildiz1 yaz sonunda yeniden gelecek ve bu kez ates biikiiciilere savasi tamamen
bitirecek giicii verecektir. Eger bu gerceklesirse, bu kez Avatar bile bozulan dengeyi yeniden
saglamay1 bagaramayacaktir.

Son sezonda Aang’in Ogrendigi spiritbending yani ruh biikme teknigi seriyalinde
sonunu bigimlendirir. Aang son bdliimde biiyiik bir aslan-su kaplumbagas1 (Giant Lion-Turtle)
karisimi bir yaratiktan bu beceriyi 6grenir. Beceriye gore bir kisinin ruhundaki enerjiyi kontrol
etmek icin, kendi ruhunun kontrol edilemez, biikiilemez olmas1 gerekmektedir. Aksi takdirde
ruh biikkme becerisini uygulayanin ruhu bozulacak veya yok olacaktir. Aang, son boliimde
Ozai’ye ruh biikkmeyi uygular. Etraf Aang’in mavi renkli temiz ruhu ve Ozai’nin kirmizi
ruhu ile aydinlanir. Aang’in ruhunun biikiillemez olmasi sonucu, Ozai’nin ruhu Aang’in ruhu
tarafindan kontrol edilmis olur. Aang bu sayede Ozai’nin ates biikiiciiliiglini elinden alarak
savaga son vermistir.

3.3. “Avatar: Son Hava Biikiicii” Anime Serisinin Anlati Yapis1 ve Propp’un
Masalbicimci Yontemi ile Coziimlenmesi

Avatar: Son Hava Biikiicii li¢ sezon toplam altmis boliim olan bir animasyon serisidir.
Seride kahramanimiz Aang ve arkadaslarinin i¢ ice gegmis pek cok Oykiisii yer almaktadir.
Asagida yer alan siniflandirma dizide anlatilan temel hikayeyi baz almaktadir. Bu kapsamda
“Avatar Son Hava Biikiici” anime serisinin anlat1 yapis1 ve Propp’un masalbi¢imci yontemi ile
cozlimlenmesi asagidaki gibidir:

1. Uzaklagsma: Aang Avatar oldugunu &grenir. Biitlin diinyada barisin ve dengenin
yeniden diinyaya hakim olabilmesi icin egitilmesi gereklidir. Ogreticisi ve koruyucusu Kesis
Gyatso’dan ayrilmak ve egitimine devam etmek i¢in Dogu Hava Tapinagi’na gitmesi gerektigini
Ogrenir fakat bunun yerine kagmaya karar verir. Bdylece yuvasindan uzaklasir.

2. Yasaklama: Bulunmamaktadir.
3. Yasag1 Cigneme: Bulunmamaktadir.
4. Sorusturma: Bulunmamaktadir.

5. Bilgi Toplama: Serinin 6nemli ve giiclii karakterlerinden Ozai, Azula, Zhao,
Combustion Man ve Zuko (ilk iki sezonda) Avatar’n kimligini bulmak ve onu yakalayabilmek
icin farkli boliimlerde cesitli aragtirmalar gergeklestirir.

6. Aldatma: Seride pek ¢ok aldatmaca yer alir. Ornegin Zuko, Avatar’a ulasabilmek
icin Katara’yi iyi bir insan olduguna inandirmaya caligir. Azula kardesi Zuko’yu kendi safina
¢ekebilmek i¢in kandirmaya caligir.

7. Suca Katilma: Bulunmamaktadir.

8. Kotiiliik (Eksiklik): Serinin kilit noktasini olusturan temel eksiklik noktasi Avatar
Aang’in diger ii¢ elemente nasil hitkkmedecegini bilmemesi ve tekrar 6grenmesi gerekmektedir.
Bunu 6grendikten sonra nasil Avatar haline doniisecegini ve Ates Krali’n1 nasil durduracagini
ogrenmesi gerekmektedir.

9- 10 Aracilik - Karsit Eylemin Baslangici: Aang yiiz y1l buz kiitlesinin i¢inde kaldiktan
sonra uyanir. Ates ulusu tiim diinyay1 ele gegirmeye calismaktadir. Hava ulusu yok edilmistir.
Avatar ates ulusunun planlarini engellemek i¢in harekete gecer.

11. Gidis: Avatar Aang, Ates Krali’n1 durdurmak i¢in ¢iktig1 yolculugunda reankarnesi
olan Avatar Roku’dan avatarlik hakkinda, su ulusu iiyesi Katara’dan su bilkmeyi, toprak ulusu
tiyesi Toph’dan toprak biikkmeyi, ates ulusu tiyesi Zuko’dan ates biikkmeyi ve son olarak Aslan
Kaplumbaga’dan ruh biikmeyi 6grenir.

12. Bagiscimin i1k islevi: Biitiin bagiscilar yiiz yildir kayip oldugu i¢in Aang’in Avatar
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olduguna inanmazlar ve ger¢ek kimliginin avatar olup olmadigini sorgularlar. Daha sonra yardim
ederler.

13. Kahramanin Tepkisi: Aang elementleri biikmenin mantigini anlayabilmek i¢in biitiin
bagiscilarla karsi karsiya gelir ve hepsinden kendisini gergeklestirmesi i¢in gerekli olan bilgileri
Ogrenir.

14. Biiyiilii Nesnenin Alinmasi: Bilgiye kavusunca biiyiilii hali olan Avatar’a nasil
dontisecegini 6grenir.

15. iki Krallik Arasinda Yolculuk: Cakralarini agip Avatar haline gegebilmek igin ruhlar
alemine geger.

16. Catisma: Avatar haline gegmeyi 6grenmek ve Katara’y1 kurtarmak arasinda bir se¢im
yapmak zorunda kalir.

17. Ozel isaret: Kahraman Avatar haline gecince alininda bir ok isareti belirir.

18. Zafer: Bulunmamaktadir.

19. Giderme: Aang dort elementi de bitkkmeyi ve Avatar haline gecebilmeyi 6grenir.
20. Geri Doniis: Avatar doniip biiytidiigii hava tapinagina geri doner.

21. izleme: Avatar, Zuko tarafindan izenir. Zuko’nun daha 6nce Avatar’1 ldiirmesi icin
kiraladigi Combustion Man de Avatar’in pesine diiser.

22. Yardim: Zuko igindeki iyiligi kesfeder ve Avatar’a yardim eder. Artik Zuko da Avatar
ekibinin bir par¢asidir.

23. Kimligini Gizleyerek Gelme: Avatar kilik degistirerek Ates ulusuna gider.
24, Asilsiz Savlar: Bulunmamaktadir.
25. Giig Is: Avatar’a Ates Krali’n1 6ldiirme gorevi verilir.

26. Giic Isi Yerine Getirme: Avatar, Ates ulusuna yakalanmadan Ates Krali Ozai ile kars1
karsiya gelir.

27. Taminma: Avatar kimligi ile biitiinlesir ve Ates Krali Ozai tarafindan taninir.

28. Ortaya Cikarma: Ates Krali Ozai ve Avatar’in glicleri en {ist seviyesine ¢ikar ve en
giiclii hallerindeyken kars1 karsiya gelirler.

29. Bicim Degistirme: Aang diinyaya gereken dengeyi getirmek ve barisi saglayabilmek
icin Avatar sekline gecer. Ciinkii Ates Kralin1 engelleyebilecek tek kisi Avatar’dir.

30. Cezalandirma: Aang Avatar seklini koruyarak, diinyaya hiikmetmek isteyen kotii
Ates Krali’nin ruhunu biikerek onu cezalandirir.

31. Evlenme: Serinin son bdliimii neredeyse bir mutluluk tablosu seklindedir.
Kahramanlarimiz ¢ocuk oldugu icin evlenme s6z konusu degildir fakat herkes sevgilisine
kavusmustur. Aang Katara ile Zuko ile Mai ile Sokka da Suki ile bir araya gelmistir.

4. SONUC

Animasyon teknigi bicimsel olanaklarin getirdigi avantajlarla hi¢ kusku yoktur ki
hem izleyicilerin hem yapimecilarin hem de yonetmenlerin yaraticilik ve diis gilicii sinirlarini
zorlamaktadir. Sayisal teknoloji aracilifiyla gercek olmayan tamamen hayali bir diinyanin ingas1
miimkiin olmaktadir. Bu sayede izleyici bilytilii bir diinyanin i¢ine rahatlikla girebilmektedir.

Animasyon dijital teknolojilerin kullanimi ile yeni ve yaratici sunumlara olanak verirken
incelenen 6rnek baglaminda bicimin arkasindaki geleneksel tematik yapr ayni kalmistir. Bu
geleneksel temanin sifrelenmis sdylemleri Avatar: Son Hava Biikiicii animasyon serisinde
Propp’un masalbi¢imci yontemi ile ¢dzlimlenerek agiga ¢ikarilmistir. Propp’un, masallarin ortak
kurgusunu agiga ¢ikardigi bu yontem yiizyillardir masallarda kullanilan tematik tekniklerin
glinimiiz cagdas animasyonlarinda da kullanildigini gostermektedir.
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Propp, masal1 bir kétiiliikten ya da bir eksiklikten kalkip ara iglevlerden gecerek, evlilik
ya da ¢0ziim olarak kullanilan &teki islevlere ulasan bir gelisme biciminde tanimlamaktadir.
Propp, her masalda bu gelismeyi meydana getiren otuz bir islev saptamistir. Biitiin masallarda
bulunmasi zorunlu olan tek islev ise “kotilik” ya da “yokluk” adi verilen islevdir. Biitiin
olaganiistii masallar, masalin baginda meydana gelmis bir kotiiliigiin bir kahramanin ¢abasiyla
telafi edilisinin hikayesidir.

‘Avatar: Son Hava Biikiicli’ ¢izgi serisi ¢oziimlendiginde Propp’un masallarda saptadigi
islevlerin oldugu saptanmistir. Bir kotiiliikkten ya da bir eksiklikten kalkip, ara islevlerden
gecerek evlilik ya da ¢6ziim olarak oteki islevlere ulasan geligsme siireci Avatar’da da kendini
gostermektedir. Amerika kaynakli bu animasyon yapiminda tipki klasik Hollywood sinemasinda
oldugu gibi geleneksel anlati 6zelliklerinin tekrarlandig1 goriilmektedir. Bu agidan ele alindiginda
animasyonlarin tematik 6zelliklerinin masallarda goriilen islevleri tekrarladigi sdylenebilir.

‘Avatar: Son Hava Biikiicli’; animasyon tekniginin bigimsel biitiin yeniliklerine karsin
aslinda tematik olarak bilinen kaliplarin yeniden ve ustalikla tekrar sunulmasinin da tipik bir
ornegi olarak karsimiza ¢ikmustir.
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