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ONSOZ

Manga, Japonca 6grenmem de en biiyiik etkenlerden biri olarak hayatim da hep
biiylik 6neme sahip oldu. Yiiksek lisansa basladigimda da hayatimin bu kadar merkezinde
olan mangay1 akademik olarak arastirmanin mangaya farkli bir agcidan daha bakabilmemi
saglayacagini diisiindiim. Bu diisiinceyle basladigim tez ¢alismamda manganin ne kadar
derin bir edebi tiir oldugunu, mangada sadece ses efektlerinin cgevirisini incelememe

ragmen ¢ok iyi anladim. Bu ¢alismanin manga ile ilgili yeni bir ufuk agmasi dilegiyle...

Oncelikle her konuda benden desteklerini esirgemeyen Saymn Danismanim Prof.
Dr. Hiiseyin Can ERKIN’e sonsuz tesekkiirlerimi sunarim. Calismam sirasinda her zaman
yardimima kosan Ars. Gor. Esma ALTIN hocama, uzun tez yazma siirecinde benden
higbir destegini esirgemeyen annem Emine TEKIN’e, fikirlerimi her zaman destekleyen
ve elestirel goriislerini belirten kardeslerim Ali Ekber TEKIN’e, Giil Hacer TEKIN’e ve
Ibrahim Halil TEKIN’e ayrica akademik tecriibesi ve elestirel diisiinceleriyle her zaman
yanimda olan arkadaslarim Dr. Ogr. Uyesi Arda CETINKAYA ve Mustafa TEMURA
tesekkiirli bir borg bilirim. Ayrica Saym hocam Prof. Dr. Ergiin KOCA'’ya da destekleri
i¢in sonsuz tesekkiirlerimi sunarim. Calismam siiresince destekleri ve yardimlari i¢in tiim

hocalarima ve beni destekleyen herkese tesekkiir ederim.



1. GIRIS

Japon c¢izgi roman1 olan manga son yillarda tiim diinyada biiyiik popiilerlik
kazanmis ve birgok dile ¢evrilerek online veya matbu olarak yaymlanmaya baglamistir.
Manga cevirilerinin gittikge arttigi giinimiizde sadece Tiirk¢eye g¢evrilen mangalara
baktigimizda dahi yedi farkli yaymn evinden elliye yakin eserin toplamda bes yiize yakin

cildinin ¢evrildigi goriilmektedir.

Tiirkiye’de hizla blyuyen manga yayinlari, bircok dile ¢evrilirken oldugu gibi
Tiirk¢eye cevrilirken de zorluklar ile birlikte gelmistir. Calismamizda bu zorluklardan
ses efektlerinin gevirisine odaklanilmistir. Bu konuda Japonca yansimali kelimelerden
bahseden Inose “Japonca ses yansimali ve bigim yansimali ifadeler, dilin her seviyesinde
siklikla kullanilmasina ragmen hem Japonca 6grenen kisiler i¢in hem de ¢evirmenler igin
en blyuk zorluklardan biri olarak goruldr.(Inose, 2007, s. 97)” diyerek bu konun kendi
halinde bile cevirisinin ne kadar zorlu oldugunu gosterirken ayn1 zamanda da “Mangada
ses ve bicim yansimali kelimelerin kullanim1 “balonlarda climle i¢inde kullanilmas1”
durumu ve “balonlarin disinda ses efekti olarak tek baslarina kullanilmas1” durumu olarak
iki ana guruba ayrilabilir. Bunlardan ilk bahsettigimiz gurup zarf gibi ciimle 6gesi olarak
climlenin bir pargasi olur. Bundan dolay1 roman gazete gibi diger tiirlerle temel olarak
degismeyen bir kullanimi1 oldugu diisiiniilebilir. Fakat ikinci gurupta bulunan ses ve bi¢gim
yansimal1 kelimelerin kullanim1 resimde gosterilen durum veya hareketleri tasvir etmek
icin oldugundan tek baglarinadir ve fiil veya zarf gibi climlenin bir parcasi olarak 6ge
gorevi gormez. Buna da manganin yansimali kelime kullaniminda diger tiirlerde ayrilan
en biiyiik ozelligi diyebiliriz.(Inose, 2010, s. 163)” diyerek manganin diger edebi
tiirlerden farkli olarak yansimali kelimeleri sadece ciimle i¢inde degil, ayn1 zamanda tek
baslarina kelime olarak kullandigini da belirtmistir. Bundan dolay1 ses efektlerinin

cevirisinde c¢evirmenler daha kisith segeneklerle karsi karsiya kalmaktadir. Bu



kisitlamalar1 belirlemek ve ses efektlerinin cevirisini daha iyi anlayabilmek icin
calismamizda ses efektleri iki yoniiyle incelenmistir. Ik olarak ses efekti tiirlerinin
mangada ¢eviri stratejilerine olan etkisi ikinci olarak ise yayin evlerinin ses efekti ¢cevirisi
sirasinda kullandiklar1 ceviri stratejilerinin birbirlerine olan benzerlik ve farkliklar
incelenmistir. Boylelikle Tiirkgeye cevrilen mangalarda ses efekti gevirisinin genel
durumu ortaya konmustur. Ayrica ¢esitli yayin evlerinin benzer sorunlara nasil sonug

buldugu da tespit edilmistir.

Bu amagla incelenecek mangalar dort farkli yayin evi tarafindan Turkceye
cevrilmis benzer tlrlerdeki dort farkli manganin se¢ilmesiyle baglamistir. Segilen
mangalarin Japonca ve Tiirkge versiyonlari edinilmis ve ses efektleri Japonca ve Tiirkce
olarak mangalardan ¢ikartilmistir. Daha sonra bunlarin yansimali kelime turleri ve geviri
sirasinda uygulanmis olan geviri stratejileri tespit edilmistir. Calismamizin kapasitesi
geregi sinirlt sayida ve benzer tiirlerde mangalar 6rneklem olarak secilmistir. Secilen
mangalar Tiirkiye’de yaymlanan mangalari daha genis temsil etmesi sebebiyle manga
yayii agsindan iki bytk 6lcekli, iki kiigiik 6lgekli yayin evinin gevirilerinden segilmistir.
Ayrica tiirler aras1 farklardan dogabilecek ceviri farkliliklarimi en aza indirmek i¢in
benzer tiirde mangalar segilmistir. Boylelikle ¢eviri stratejilerine etki edebilecek etkenler
yayin evlerinin ¢eviri stratejilerindeki egilimlerine ve manga i¢indeki ses efekti tiirlerinin

dagilimina indirgenmistir.

Bu calisma giris, dnceki ¢alismalar, ¢izgi roman, manga, yansimali kelimeler,
ceviri ve ceviri stratejileri, Turkceye cevrilen mangalarda ses efekti tirleri ve ceviri

stratejileri ve son olarak sonu¢ bolimi olmak Uzere sekiz boliimden olusmaktadir.

Onceki galismalar béliimiinde yapilan alanyazin taramasinin bir dzeti verilmistir.
Ayrica ¢alismamiza ilham kaynagi olan g¢aligmalara da yer verilmistir. Cizgi roman

boliimiinde oncelikle ¢izgi romanin tarihi ve tanim1 daha sonra ise ¢izgi romani olusturan



unsurlar incelenmistir. Manga boliimiinde oncelikle manganin tarihi ayrintili bir sekilde
incelenmis daha sonra ise manganin ¢izgi romandan ayrilan ydnleri incelenmistir.
Yansimali kelimeler boliimiinde yansimali kelimeler ¢alismamizda ana kaynak olarak
kullandigimiz Ingilizce, Japonca ve Tiirkce dillerinde incelenmistir. Yansimali kelime
tiirleri de ayr1 basliklar altinda incelenmistir. Ceviri ve g¢eviri stratejileri boliimiinde
cevirinin ve geviri stratejilerinin tanimi incelenmis daha sonra ise mangalardaki ses
efektlerinin ¢evirisinde kullanilan ceviri stratejileri manga panellerinden Orneklerle
tamtilmistir. TUrkceye cevrilen mangalarda ses efekti tirleri ve ceviri stratejileri
boliimiinde ¢alismanin materyalleri ayrintilariyla incelenmis, uygulanacak metotlar ve
hipotez belirlenmistir. Daha sonra ise elde edilen bulgular incelenerek degerlendirilmistir.
Sonug bolimiinde ses efekti tlrlerinin geviri stratejilerine olan etkisi ve yayin evlerinin

ceviri stratejileri yoniinden benzerlik ve farkliliklar: tespit edilmistir.



2. ONCEKI CALISMALAR

Calismamizda mangada ses efektlerinin cevirisi yani mangalardaki diyalog dist
yansimali kelimelerin gevirisi incelendiginden, spesifik olarak benzer ¢aligsmalarin yani
sira manga, ¢izgi roman, yansimali kelimeler, ¢eviri ve ¢eviri stratejileri hakkinda cesitli

arastirmalarla birlikte calismamizla benzerligi bulunan iki ¢aligma da ayrica incelenmistir.

2.1. Manga

Calismamizda daha 6ncede belirttigimiz tizere manga, Japon pop Kultir( icinde
biiyiik bir dneme sahiptir. Son yillarda hizli bir sekilde Diinya genelinde de popiilerlik
kazanan manga ¢esitli dillere ¢evrilerek matbu veya online olarak yayinlanmaktadir. Bu
nedenle sadece Japonya’da degil diinya genelinde bir¢ok arastirmaci tarafindan gesitli

yonleriyle incelenen bir konu durumundadir.

Bu konuda Paul Gravertt’in “Manga Japon Cizgi Romaninin Tarihi” adli caligmasi
manganin yakin cag tarihine 151k tutmaktadir. Gravertt bu ¢aligmasinda mangay1 17.
yuzyildan baslayip 2000’11 yillara kadar detayli olarak incelemistir. Caligmasinda manga
sektorlinde yasanan koklii degisiklikler ve ¢igir acan eserler baz alinmistir. Bu olay ve
eserler gergevesinde manganin giiniimiize kadar yasadig1 degisiklikler eserlerden alinan

ornek resim ve sayfalarla zengin bir sekilde anlatilmigtir(Gravett, 2008).

Manga ile alakali Japonca c¢alismalarda ise mangay1 tarihi ve toplumsal agidan
inceleyen “Japon Manga Tarihinin Dénemsel Incelemesi”, “Sosyolojik Agidan Manga,

Manga Uzerinden Toplum Bilincinin Analizi” ¢alismalar1 géze carpmaktadir.

Ueki ve Watanabe’nin “Japon Manga Tarihinin Donemsel Incelemesi”
arastirmasinda manganin kokenin bati ¢izgi romanin etkisinden ayr1 olarak Japonya
icinde MS. 8. ylizyila kadar dayandirmis ve Japon kiiltiiriinlin manga yani ¢izgi romanla

anlatim konusundaki tarihi gegmisine dikkat ¢ekmistir(Ueki ve Watanabe, 2016).



Katagiri de “Sosyolojik Acidan Manga” c¢alismasinda manganin tarihini
Japonya’daki toplumsal gelismelerle birlikte incelemis ve manganin gelisim siirecinde
sosyolojik olaylarin manga diinyasinda biraktigi etkileri incelemistir. Bu g¢alismada
Katagiri Ueki ve Watnabe’den farkli olarak manga tarihini sanatsal agidan degil
toplumsal agidan incelemistir. Bu sebeple “Chojuugiga” gibi Japon mangasinin ¢ikis
noktas1 olarak goriilen eserleri, halkin bu esere ulasiminin kisith olmasi sebebiyle ihmal
etmis ve Edo déneminde yaygin olarak kullanilan UKiyoe’leri sosyolojik agidan Japon
mangasinin baslangici kabul etmistir. Calismada hangi sosyal ihtiyaglarin hangi manga
cesitlerini ve hangi yaym tiirlerini dogurdugu detayli olarak incelenmis giiniimiizde
yaygin olarak kullanilan mangalardaki tefrika sistemi, aylik ve haftalik manga dergileri

tizerinde durulmustur(Katagiri, 1990).

Manganin sosyolojik agidan incelenmesi konusunda Ikegami “Sosyoloji
Acisindan Yapilmis Manga Arastirmalarinin Organizasyonu” adli c¢alismasinda bu
konuda yapilmis aragtirmalar1 kronolojik olarak siralamis ve donemsel olarak ayirmistir.
Arastirmalar basliklar1 ve kisa dzetleriyle birlikte verilmistir. Bu ¢alisma manga lizerine
yapilacak aragtirmalarda Japonca kaynaklarin taranmasi konusunda 6nemli bir ¢alisma

niteligindedir(lkegami, 2013).

2.2. Cizgi Roman

Manga yani Japon ¢izgi romani ortaya ¢ikist agisindan bati ¢izgi romanindan
bagimsiz olarak goriilse de 1800’lerin sonundan itibaren biiyliik oranda bati ¢izgi
romanindan etkilenerek kendi tarihi, kiiltiirel ve sosyal ortaminin gereklerine gore
bicimlenmistir. Bu nedenle ¢alismamiz her ne kadar spesifik olarak manga iizerine olsa

da ¢izgi romanlar1 ihmal etmemiz miimkiin degildir.

Cizgi romanla alakali yapilmis ¢alismalara baktigimizda aklimiza ilk olarak Scott

McCloud’un “Cizgi Romani1 Anlamak” adli ¢alismasi gelir. McCloud’un bu ¢alismasini
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diger calismalardan ayiran en 6nemli 6zelligi ¢alismanin diiz yazi formatinda degil ¢izgi
roman formatinda olmasidir. Boylelikle calismada agiklanacak ¢izgi romanla alakali her
sey uygulamali olarak ve gorsel bir sekilde kullanilmistir. Calismaya ¢izgi romani
tanimlamakla baglayan McCloud ¢izgi romani olusturan unsurlari ¢esitli basliklar altinda
incelemistir. Bunlara ¢izgi romanin resmi kullanma seklinden ¢izgi roman i¢inde zaman

akisinin ifade sekillerine kadar pek ¢ok konu girmektedir (McCloud, 2019).

Cizgi roman hakkindaki diger bir ¢calismada Carpintero’nun “Cizgi Roman ve
Anlatibilim” adli kitabidir. Bu ¢alismada ¢izgi romanin hikdye anlatiminda kullandigi
unsurlar ayrintili bir sekilde incelenmistir. Bu konulardan bazilar; gorsel 6geler, hikaye,

zaman, ritim ve karakterlerin yaratilmasidir (Carpintero, 2021).

(izgi roman lizerine yapilmis Tiirk¢e calismalara baktigimizda Levent Cantek’in
“Cizgili Hayat Kilavuzu” ¢alismasinin Tiirkiye’de ¢izgi romanin yakin tarihi tizerine bir
calisma oldugunu goriiyoruz. Derleme seklinde hazirlanan bu calismada birgcok yazar
Tiirkiye’deki cizgi romanlarla alakali detayli incelemelerde bulunmustur. Boliimlerin
biiylik bir ¢ogunlugunda Tiirkgeye cevrilmis cesitli ¢izgi romanlar ve bunlarin konulari
ele alinmistir. Ayrica bir bolimde genel olarak mangalara ayrilmis ve manga tarihi
ayrintili bir sekilde incelenmistir. Ayrica bazi iinlii manga eserleri de kisa tanitim yazilari

ile tamtilmistir (Cantek, 2002).

2.3. Yansimah Kelimeler

Yansimali kelimeler ¢alismamizin konusu geregi biiylik 6nem arz etmektedir. Bu
konu iizerine yerli ve yabanci birgok kaynak bulunmaktadir. Tiirk¢e kaynaklara
baktigimizda ilk karsimiza c¢ikan kaynaklardan birt Hamza Ziilfikar’in “Tirkcede Ses
Yansimali Kelimeler” ¢alismasidir. Bu ¢alismada Ziilfikar oncelikle hem Tiirk¢e hem de
diger dillerde bu konu {izerine yapilmis arastirmalara deginmistir. Ayrica ¢alismasinda

ses yansimali kelimelerin yani sira genel olarak yansimali kelimelere de deginmistir.
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Calismada yansimalar hem yapi1 bilgisi ag¢isindan hem de tiirevleri agisindan incelenmistir.

Bunun yani sira ¢alisma yansimali kelimeler igin bir sozlik de igermektedir(Zulfikar,

1995).

Yansimal1 kelimelerle alakali Ingilizce arastirmalara baktigimizda birgok farkls
baslik altinda bu konunun incelendigi goriilmektedir. Bunlardan bazilari sound symbolism,

onomatopoeia, mimetics, mimetic words ve ideophones olarak soylenebilir.

“Ses sembolizmi ¢alismalar1” adli ¢aligmasinda Abelin bu konuyu derinlemesine
islemistir. Calismada yukarida bahsettigimiz tiim terimlerle alakali detayli analizler
bulunmaktadir(Abelin, 1999). Ses sembolizmiyle alakali bir diger ¢alisma da “Ses
Sembolizmi” adl1 ¢aligmadir. Bu ¢alismada Hiton ve arkadaglar1 birgok farkli dil iizerine
yapilmis ses sembolizmiyle alakali caligsmalar1 derleyerek bir kitap haline getirmistir.
Calismada Yerli Amerikan dilleri, Asya dilleri, Avustralya ve Afrika dilleri, Avrupa
dilleri ve Ingilizce iizerine yapilmis ¢aligmalar yer almaktadir (Hinton, Nichols ve Ohala,

1994).

Japonca yansimali kelimeler agisindan zengin bir dil olmasi sebebiyle hem
Japonya icinde hem de Japonya disinda birgok arastirmaci tarafindan {izerine ¢alisilmig
bir konudur. Hamano’nun “Japoncanin Ses Sembolik Sistemi” adli caligmasinda Japonca
yansimali kelimeleri derinlemesine incelemistir. Bu ¢alismada yansimali kelime
sisteminin dil bilgisi agisindan incelenmistir. Ayrica tek heceli ve ¢ift heceli yansimali

kelimeler de derinlemesine incelenmistir(Hamano, 1986).

Bu konuda onomatope baslig1 altinda ¢alismalar yapan Japon arastirmacilar da
bulunmaktadir. Ornegin “Onomatope (giongo, gitaigo) hakkinda” adli ¢alismasinda
Tagima oncelikle onomatopenin Japonca karsiligi olarak giongo ve gitaigo terimlerini
gostermis daha sonra bu iki terimin neye gore siniflandirildigini agiklamistir. Ayrica
Japonca dil bilgisi i¢cinde yansimali kelimelerin kullanimini incelemistir. Japonca ses
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sembolizmine de deginen Tagima son olarak giinliik hayatta Japonca yansimali

kelimelerin kullanim alanlarini 6rneklerle incelemistir(Tagima, 2006).

2.4. Ceviri ve Ceviri Stratejileri

Calismamizda Tiirkgeye ¢evrilmis mangalardaki ses efektlerinde kullanilan ¢eviri
stratejilerini inceledigimiz i¢in ¢alismamizin odak noktalarindan biri de geviri ve ¢eviri
stratejileridir. Bu konuda genel ¢alismalarin yani sira spesifik olarak yansimali

kelimelerin cevirisi, ¢izgi roman ve mangalarda ses efekti cevirileri de incelenmistir.

Ceviri ile ilgili ilk olarak Ingilizce calismalara bakacagiz. Newmark “Cevirinin
Ders Kitab1” adl1 ¢alismasinda metin analizi, ¢eviri siireci, metin ¢esitleri, ¢eviri metotlari
Ve geviri yontemleri gibi birgok konuda detayli incelemeler yapmis ve 6rneklerle konulari
aciklamistir. Bu yoniiyle hem ceviri hem de ceviri stratejileri agisindan 6nemli bir

kaynaktir(Newmark, 1988).

Bu konuda Tiirk¢ce ¢alismalardan biri olan “Ceviri Stratejileri Kuram ve
Uygulama” adli ¢calismada, Yalgin oncelikle ¢eviriyi tarihsel acidan, diger disiplinlerle
iliskisi acisindan, kuramsal acidan ve ceviride esdegerlilik agisindan incelemistir. Daha
sonra ceviri elestirisi ve ¢eviri stratejilerini incelemistir. Bu noktada c¢eviri stratejilerine
biiylik agirlik verilmis ve birgok arastirmacinin stratejileri gruplandirilarak verilmistir.
Ayrica ceviri stratejileri 6rnekler verilerek agiklanmistir. Calismanin son béliimiinde ise
cesitli metinlerin cevirileri hangi ceviri stratejilerinin nerede uygulandigi agiklanarak

coziimlenmistir(Yalcin, 2015).

Odacioglu ve Barut da bu konuda yaptiklar1 “Ceviri Usul, Strateji ve Yontemleri
Uzerine bir Derleme” adli ¢alismasinda bu konuda yapilmis ¢esitli arastirmalar
derleyerek birbiriyle c¢elisen ya da uyumlu olmayan bir¢ok noktay1 ortaya koymuslardir.
Cesitli arastirmacilarin siiflandirmalarinin da bulundugu calismada her siniflandirma

ayr1 ayri agiklanmis ve siiflandirmanin maddeleri incelenmistir. Her bir strateji i¢in ayri
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ayr1 Ingilizceden Fransizcaya ceviri, Ingilizceden Tiirkgeye ceviri olmak lizere ornekler

verilmistir(Odacioglu ve Barut, 2018).

Genel c¢aligmalarin ardindan konumuzla daha yakindan alakali olan spesifik
calismalara baktigimizda Japonca yansimali kelimelerin gesitli dillere cevirisi {lizerine
calismalarla karsilasmaktayiz. Ornegin Inose “Japonca Onomatope ve Mimetik
Kelimelerin Cevirisi” adli ¢alismasinda Haruki Murakami’nin “Spuntik no Koibito” adli
romanindan (¢ yiize yakin onomatope ve mimetik kelime belirlemis ve bunlarm Ingilizce
ve Ispanyolca cevirilerini ¢eviri metotlar1 agisindan &rneklerle inceleyip etkililik
seviyelerini tespit etmistir. Ayrica calismada Ingilizce ve Ispanyolcaya yapilan ceviriler
sirasinda Japonca ses yansimali ve bi¢gim yansimali kelimelerin hangi oranda hedef dillere

ses yansimali veya bi¢im yansimali olarak ¢evrildigi incelenmistir(Inose, 2007).

Bartashova’nin “Japonca-ingilizce ses ve bigim yansimali kelimelerin paralelligi:
Cevrilebilirlik problemi” adl1 ¢alismasi bu iki dil arasinda yansimali kelimelerin cevirisi
sirasinda yasanan zorluklardan ve bu zorluklar1 agmakta kullanilabilecek yontemleri

incelemektedir(Bartashova ve Sichinskiy, 2014).

Yukarida gosterdigimiz ¢aligmalarin tamami konumuzla ilgili olmakla beraber
tam olarak manga veya ¢izgi roman ses efektlerin gevirisi ile alakali degildir. Bu kisimda
ozellikle ¢alismamizin konusuna ¢ok yakin olan iki calismay1 inceleyecegiz. Bu

calismalar tezimizin de ilham kaynagi olmalar1 agisindan 6nemlidir.

Ilk ¢alisma yukarida daha 6nce bir ¢alismasimi daha gdsterdigimiz Inose nin
“mangalarda goriilen ses ve bi¢cim yansimali kelimelerin ¢eviri yontemleri” adh
caligmasidir. Bu calismada ilk olarak manga cevirileri ve bu cevirilerin 6zellikleri
incelenmis daha sonra mangada goriilen ses ve bigim yansimali kelimelerin kullanimi ve
cevirisi aciklanmistir. Arastirma sirasinda secilen manganin hem Ingilizce hem
Ispanyolca cevirisi incelenmistir. Ilk olarak ses yansimali ve bigim yansimali kelimeler

9



cevrilirken hedef dile ses veya bigim yansimali olarak cevrilip g¢evrilmedigi tespit
edilmistir. Daha sonra Ispanyolca ve Ingilizce ¢evirilerde uygulanan yontemler klasik
ceviri stratejilerine bagl kalmadan belirlenmistir. Ayrica bu yontemlerin her biri tek tek

aciklanmis ve g¢eviri yontemi olarak etkililikleri belirtilmistir(Inose, 2010).

Bu konuda yapilmis benzer bir ¢aligma ise Kokko’nun “KPOW, CHINK, SPLAT:
Yedi Cizgi Romanin Ses Efektlerinin Cevirisi” adli ¢alismasidir(Kokko, 2013). Bu
calismada cesitli konularda secilmis yedi ¢izgi romani Ingilizceden Finceye cevrilmesi
sirasinda kullanilan yontemler aragtirilmistir. Calismada incelenen yedi ¢izgi romanin her
biri i¢in kullanilan stratejiler ve etkililikleri degerlendirilmis daha sonra ise incelenen tiim
ses efektleri, ses efektinin kaynagina gore siirtiinme, ¢arpma, hava akimi gibi gruplara

ayrilarak listelenmistir(Kokko, 2013).
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3. CIZGi ROMAN

Calismamizin ana konularindan biri olan Japon ¢izgi romani yani mangayi
incelemeden Once ¢izgi romani genel olarak inceleyecegiz. Cizgi roman konusunda
yazilan Ingilizce ¢alismalarda “comics” terimi semsiye bir terim olarak “comic strips”,
“strips”, “graphic novel” gibi terimleri kapsayacak sekilde kullanilmistir. Bu nedenle
calismamiz sirasinda alint1 yaptigimiz kisimlarda bu terimlerin tamami i¢in ¢izgi roman

terimi karsilik olarak kullanilmistir. Bu kisimda ¢izgi roman; tarihi, tanimi ve unsurlari

acisindan konu iizerine yapilmis arastirmalar ¢er¢evesinde degerlendirilecektir.

3.1. Tarihi

Ilk c¢izgi romanmn ne zaman ortaya c¢iktigi konusunda ¢esitli goriisler
bulunmaktadir. Baz1 arastirmacilar ¢izgi romani antik caglara kadar dayandirirken
(McCloud, 2019, s. 11) baz1 arastirmacilar da “Bu tarz tarihi kestirimler mantik a¢isindan
saibeli olmakla birlikte genellikle ¢izgi romani ‘aklamak’ adina kiiltiirel olarak daha
saygin bulunan big¢imlerle iliskilendirmek igin kullanilir.”(Sabin, 2013, s. 13) diyerek
¢izgi romanin modern halini ¢izgi romanin baslangici kabul etmistir. Bu konuda
arastirmamizda isleyecegimiz eserlerin de modern ¢izgi roman c¢ergevesinde olmasi

sebebiyle biz de ¢izgi romanin baslangicint modern haliyle kabul edecegiz.

Modern ¢izgi romanin baglangici i¢in Saraceni “Bugiin bildigimiz haliyle ¢izgi
romanlar ilk olarak 19. yiizyilin son yarisinda Ingilterede ortaya gikmistir.”(Saraceni,
2003, s. 1) ifadesini kullanmistir. Cizgi romanin ortaya ¢ikist i¢in benzer tarihler 6ne
siren Sabin ¢izgi romanin ortaya ¢ikis nedeni olarak “Ekonomik firsat¢iliktan dogmustur
ve ¢aligan sinif i¢in ucuz ve nese verici bir eglence olarak tasarlanmiglardir.”(Sabin, 2013,

S. 13) demistir.
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3.2. Tanimi

Cizgi romanin ortaya ¢ikis tarihi gibi ¢izgi romanin tanimi da tartigmalidir. Bu
konuda giinliik hayatta karsimiza ¢ikan ¢izgi romanlarin biliyiikk ¢ogunlugu icin genel
olarak bir uzlagma olmakla birlikte daha ¢ok deneysel diyebilecegimiz ¢esitli eserler ve
bazi eser cesitlerinin ¢izgi romana dahil olup olmadigi hakkinda tartismalar
bulunmaktadir (Cohn, 2005; Meskin, 2016). Calismamizda bu tarz deneysel eserler
incelenmeyecegi icin ¢izgi romanin tamimi konusundaki tartismalara daha fazla

deginilmeyecektir.

Cizgi romanin tanimi konusunda yukarida bahsettigimiz tartismalar olmakla

birlikte arastirmacilar ¢izgi romanin genel tanimi konusunda biiyiik oranda uzlasmistir.

Bu konuda McCloud her ne kadar tartismali olsa da genel olarak kabul gérmiis bir
tamim olarak “Izleyicide estetik bir tepkiye yol agma veya bir mesaj iletmeye yarayan
bitisik diizende bir nizama gore ardisik duran gérsel veya baska imgeler.”(McCloud, 2019,

s. 20) ifadesini kullanmistir.

Bu tanima benzer bir tanim da Tiirk Dil Kurumunun online sézliigiindeki ¢izgi roman
tanimda goriilmektedir. TDK taniminda “Konuyu ve olaylar zincirini kesintisiz olarak

resimleme yontemiyle okuyucuya sunan roman.” (“TDK?”, t.y.) demistir.

Cohn da bu konuda benzer bir yaklasimda bulunmus ve “En basit haliyle ¢izgi roman
resim ve metinden olusur ve genellikle resimler birbiri ardina gelir.”(Cohn, 2005, s. 1)

diyerek ¢izgi romani tanimlamistir.
Saraceni ise ¢izgi romanin karakteristik 6zeliklerini vurgulayarak:
“Cizgi romanin en karakteristik 6zellikleri:

e Yazi ve resmin birlikte kullanimi;
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e (rafiksel olarak bir birinden ayrilmis ve ardisik bir sekilde organize edilmis

metin.”(Saraceni, 2003, s. 5) demistir.

Bu tanimlarin tamaminda iki ortak 6zellik goze carpmaktadir. Bunlar resim ve
metinin birlikte kullanimi ve resimlerin ardisik veya sirali olmasidir. Biz de ¢izgi romant

arastirmamizda bu unsurlar ¢ergevesinde degerlendirecegiz.

3.2.1. Cizgi Romamn Fiziki Unsurlar:

Cizgi romanin taniminda da bahsettigimiz iizere ¢izgi roman i¢in genel olarak kabul

gb6rmiis iki ana unsur vardir. Bunlar yazi unsurlar1 ve gorsel unsurlardir.

3.2.1.1.Gorsel Unsurlar

Cizgi romandaki gorsel unsurlarla alakali Sabin “Cizgi romanlarin paylastiklar
bazi ortak unsurlar vardir. Gorsellik acisindan, en belirgin olani eylemleri anlasilabilir
parcalara bolme amaciyla kullanilan c¢ergeveli panellerdir... Diger gorsel unsurlar hiz-
cizgileri, konusma balonlari, diisiince balonlar1 ve yuvasindan firlamis gézlerin sasirma
ifade etmesi gibi bir¢ok gorsel sembolizm ¢esitleri icerir.”(Sabin, 2013, s. 5) diyerek ¢izgi
romanda bulunan gorsel unsurlar1 siralamistir. Buna gore ¢izgi romanin bazi ortak gorsel
unsurlar1 panel, hiz-¢izgileri, konugsma balonlari, diislince balonlar1 ve gorsel sembolizm
ifadeleridir. Bu tanim ¢izgi romanin bazi gorsel unsurlarina degindigi i¢in anlatim
kutularina de§inmemis buna karsin gorsel efektlerle alakali olan gorsel sembolizm ve hiz-
cizgilerine deginmistir. Cizgi roman1 olusturan birgok gorsel efekt bulunmaktadir fakat
calismamizin konusu ile yakin alakasi olmamasi sebebiyle bu detaylara girilmeyecektir.
Bu nedenle bu bélimde ¢izgi romanin gorsel unsurlarini temel olarak; panel, konusma

balonlari, diisiince balonlar1 ve anlatim kutular1 olarak sinirlandirdik.
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3.2.1.1.1. Panel

Panel veya kare ¢izgi romanin taniminda da belirttigimiz resimlerin sirali olmasini
saglamas1 ag¢isindan ¢izgi romanin vazgecilmez unsurlarindan birisidir. Bu konuda
Carpintero “Metin ve imge, ¢izgi roman olarak adlandirdigimiz anlatisal iletisim tiiriinii
ortaya ¢ikarmak tizere karenin i¢inde bir araya gelir. Bu nedenle kare, ¢izgi romanin
kendine 6zgii gostergesel islev (semiosis) fenomeninin tretildigi alani olusturur.”
(Carpintero, 2021, s. 101) diyerek c¢izgi romanda panel kullanilarak diger 6gelerin

sergiledigini belirtmektedir.

Panelin islevsel yanini gdsteren bir tanim yapan Saraceni ise “Her sayfa normalde
panel denilen sayilari alt1 ile dokuz arasinda dikdortgen gergevelerden olusur. Genellikle
paneller anlik bir eylemi gosterir ve siklikla ‘donmus anlar’ olarak anilirlar ve fotograflara
benzetilirler ama igerikleri bundan ¢ok daha gesitlidir. Hatta bir panelin hikayenin sadece
tek bir an1 gdstermesi oldukg¢a nadir bir durumdur. Bunun sebebi tipik bir ¢izgi roman
panelinin tek bir fotograf g¢ekiminden (bir andan) daha uzun siirecek diyaloglar
icerebilmesidir. Bundan dolay1 paneller fotograflardan farkli algilanirlar. Ornegin ¢izgi
roman okuyucular1 paneli, hikdyenin bir boliimiinii olarak goriirler. Bir seylerin yer ve
zaman aldig1 bu boliim ¢esitli uzunluklarda olabilir.”(Saraceni, 2003, s. 7) diyerek panelin

hem gorsel 6zellikleri hem de zaman agisindan durumunu agiklamastir.
3.2.1.1.2. Konusma Balonlar1 ve Diisiince Balonlari

Bu konuda Carpintero “Eger ¢izgi romanin metinleri sunmak icin kendine 6zgii
bir bigimi varsa o da balondur.”(Carpintero, 2021, s. 86) diyerek ¢izgi roman iginde
balonlarin metin sunma bi¢imi olarak kullanildigin1 belirtmistir. Ayrica “Balonlar,
anlatim kutucuklarindan farkli olarak, sadece metin i¢in bir ortam degildir, aldig1 bigimle
ayn1 zamanda bir anlam tasiyicisi da olabilir.”(Carpintero, 2021, s. 86) diyerek balonlarin

sekilleriyle anlam iletme 6zelligine de vurgu yapmastir.
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Balonlar hakkinda Saraceni de “Balonlar muhtemelen insanlarin ¢izgi romanla en
cok iliskilendirdigi ¢izgi roman unsurudur. S6zli metinleri en ¢ok igeren alandir. Balonlar
konusma ve diisiincenin iletilmesinde kullanilir bu nedenle ‘konusma balonu’ ve
‘diistince balonu’ terimleri de ortaya ¢ikmistir. Tipik balonlar oval veya bulut seklindedir
fakat degisik varyasyonlar da miimkiindiir ve hatta bazen kayda degerdir... Balonun
kuyrugu kimin konustugunu veya diisiindiigiinii gosterir...Onemli bir varyasyon da
kuyrugun sirali kiigiik baloncuklardan olustugu durumlardir ve bu da balonun diisiince
balonu oldugunu gosterir.”(Saraceni, 2003, s. 9) diyerek balonlarin dis goriiniigleri
hakkinda detayl bilgiler vermektedir. Balonlarin kuyruklariyla alakali olarak da ayrintili
bilgiler veren bu tanim konusma balonu ile diisiince balonu arasindaki gorsel farki da

belirtmistir.
3.2.1.1.3. Anlatim Kutular

Anlatim kutular1 konusunda Saraceni “Balonlardan farkli olarak anlatim kutulari
panel i¢inde yer almaz tersine hep ayr1 bir varlik olarak genellikle panelin {istiinde bazen
ise altinda veya solunda yer alir. Genellikle anlatim kutusu i¢indeki metin anlaticinin
sesini temsil eder ve bazen filmlerde duyulan arka plan sesine benzer. Islevi ise panelin
geri kalanindaki diyaloglara bilgi aktarmasidir.”(Saraceni, 2003, s. 10) diyerek klasik

olarak panellerin nasil ve ne amagla kullanildigini anlatmistir.

Carpintero da benzer bir sekilde “Bunlardan daha az kullanilani, karenin i¢inde
olsa da cizimin disinda ya da ¢izimin alan1 disinda kaldigi kabul edilen anlatim
kutucuklaridir... Anlatim kutucuklar1 , diyaloglara ya da cizimlere dahil edilmeyen

bilgileri icerir.”(Carpintero, 2021, s. 81) demistir.

Bu iki tanimda da anlatim kutularinin, anlaticinin diyalog veya diisiince balonlar1
ile veremeyecegi bilgileri okuyucuya vermek amaciyla kullandigi dikdortgen seklinde

olan ve panel disinda kullanilan unsurlar oldugu belirtilmistir.
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3.3.1.2. Yaz1 Unsurlan

Her ne kadar deneysel ¢alismalarda yazisiz veya minimal oranda yazi kullanilmis
eserler bulunsa da modern ¢izgi romanlarda yazi olmazsa olmaz bir unsurdur. Yazinin
¢izgi roman i¢inde kullanima baktigimizda Sabin “Metnin de ¢esitli metotlar vardir. Cizgi
romanda ti¢ temel yazi tipi vardir; anlatici, diyalog ve ses efektleri. Anlatic1 genellikle bir
kutu i¢inde panelin en iistiinde yer alir ve ¢ogu zaman orada anlatilan durumu takdim
eder. Diyalog genellikle konusma balonlarinda sunulur ve karakterin agzindan ¢ikar. Son
olarak ses efektleri genellikle ‘pow!” ‘ket-splat’ gibi ses yansimali kelimelerdir. Harflerin
biiyiikliigii bazen sesin yiiksekligine bagdastirilir.”’(Sabin, 2013, s. 5) diyerek yazi
unsurlarini U¢ baslik altinda toplamistir. Bu taniminda diisiince ve diyalog ayn1 kategoride
degerlendirilmistir. Bu boliimde c¢alismamiz agisindan biiyiikk 6neme sahip olan ses

efektlerine ayrintili olarak bakacagiz.

3.3.1.2.1. Ses efektleri

Cizgi romanda ses efektleri ¢izgi romanin gorsel boyutunu isitsel alana tagimasi

acisindan ¢ok onemlidir. Bu durumla alakali McCloud “Filmler ve televizyon sayesinde
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zorunday1z. Kelimeler bu boslugu

OM KQ}:HMGI
\GRRRR..
doldurmak agisindan koprii  gorevi mum7 m mf/ﬂ{m \(& ’0

QSCRIJI TCH

gormektedir.  Karakterlerimize  ses Resim 1 Making Comics

verirler ve bes duyuyu agiklamamizi saglarlar. Ses efektlerinde ise kelimler grafik olarak

16



tanimladiklar1 seye doniisiirler ve okuyuculara goz ile dinlemek gibi nadir bir firsat
verirler.” (McCloud, 2006, s. 146) diyerek ses efektleriyle alakali bir¢ok dnemli noktaya
deginmistir. Ayrica ayni ¢alismasinda ses efektlerinin gorsel sunumuyla alakali olarak da
ayrintili bilgiler vermistir ve sesin yiiksekliginden veya algakligindan, sesin kaynagina
kadar bir¢ok noktada nasil degistigini 6rneklerle resim 1°de (McCloud, 2006, s. 147)

gostermistir.
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4. MANGA

Manga, calismamizin ana unsurlarindan biri olmas1 sebebiyle ¢izgi romana gore
daha detayli bir sekilde incelenecektir. Oncelikle modern manga &ncesi Japon kiiltiiriinde
bulunan benzer tiirler “manga-vari” turler olarak incelenecek ve bunlarin giiniimiiz
mangast lizerindeki etkilerine deginilecektir. Daha sonra ise manga ve ¢izgi romanin

fiziki unsurlari, benzerlikleri ve farkliliklar1 yoniinden incelenecektir.

Manga, Japonya’nin vazgegilmez popiiler kiiltiir unsurlarindan biri olarak hem
toplum hem de devlet tarafindan benimsenmistir. Toplumun her kesimine hitap eden

manga, yediden yetmise bir¢cok Japon okuyucu tarafindan takip edilmektedir.

Birg¢ok farkli sektorle de yakin iliski iginde olan manga; animasyon dizi ve film,
live-action dizi ve film, oyun ve romanlara uyarlanmakta ve ayni sekilde bu sektérlerden
eserler de mangaya uyarlanmaktadir. Ayrica son yillarda Japon devleti de manganin,
turizm ve tanitim amagl kullanmak i¢in “Cool Japan” adli projeyle, diinyaya agilma

stirecinde manga sektoriinii desteklemeye baglamistir.

4.1. Manga Tarihi

Manga tarihini incelemeye baglamadan 6nce bir eserin manga olmasi igin iginde
bulunmas1 gereken unsurlar1 belirlemek gerekir. Modern mangayla ilgili tanimlara
baktigimizda, Eida, ¢izim olmas1 sebebi ile resim sanatina yakin oldugunu fakat hem
deforme hem de basitlestirilmis ¢izimlerden dolay1 resim sanatindan ayrildigini, yazili bir
hikaye anlatimi olmasi sebebi ile edebiyata yakin oldugunu fakat hikdye anlatimi i¢in
resme olan kesin ihtiyacindan dolay1 edebiyattan ayrildigin1 ve mangada yazinin ve
resmin birbirini tamamlayip tek bir unsur haline getirdigini sdyler (Nagata, 2014, s. 192).
Yuuki, Kurata’dan yaptigi alintida ise “Manga, panel birimi kullanan resimlerle,

konusmalar1 ve diger sesleri belirten yazilari bir araya getirmis yeni bir hikaye anlatma
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bi¢imidir.” der(Yuuki ve Yokoyama, 2015, s. 49; Kurata, Ueda, Sakagami, Mazuda ve

Oomori, 2003, s. 157).

Bu tanimlardan yola c¢ikarak calismada manga olarak degerlendirecegimiz
eserlerin; "hikaye anlatim1", "hikaye anlatimi1 sirasinda resim kullanma", "konusmalari ve
diger sesleri yaziyla belirtme" 6zelliklerine sahip olmast 6n kosulu aranacaktir. Bu

durumlardan yalnizca biri veya birkagini bulunduran eserlere “manga-vari” denilecektir.

Bu ¢alismada manga, kendi tarihi i¢indeki 6nemli olaylar {izerinden alt1 bolimde

incelenecektir:

1. Manga benzeri eserlerin ilk 6rnekleri (8. Yiizyil basi-1624);

2. Manga benzeri eserlerin gelisimi (1624-1862);

3. Yabanci etkisiyle karikatiir dergilerinin baslamasi (1862-1945);

4. Savag sonrasi “Akabon”, “Gekiga” ve “Kashihonya” (1945-1959);

5. Aylik dergilerden haftalik dergilere gegis ve satis Patlamasi (1959-1995);

6. Dergi satiglarinin sabitlesmesi (1995-Gunimuz).

4.1.1. Manga-vari Eserlerin Ortaya Cikis1

Manganin kokeni olarak da kabul edilen manga-vari

yiz resimleridir (Resim-2)(Ueki ve Watanabe, 2016, s. 30). Bu

— resimlerin ne zaman ¢izildigine dair kesin bir bilgi olmamasina
Resim 2_Horyuji

tapmagmfialbumnan karsin 7. yiizyilm sonuyla 8. yiizyilin basi arasinda oldugu
resimler

distintilmektedir(Ueki ve Watanabe, 2016, s. 29). Bu resimler her ne kadar hikaye
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anlatmiyor olsa da mangalardaki mizah anlayisina yakin durusu ile zamaninin

resimlerinden ayriliyor olmasi 6nemlidir.

Tarih olarak Horyuji’deki resimlerden sonra ¢izilmis manga-vari bir diger eser ise

Heian doneminin sonlarinda ¢izilmeye baslayip Kamakura doneminde bitirilen ve yazari

Toba S6jo (& Ff&1F) olan Chdja Jinbutsu Giga / Chdji Giga (5 Bk A47)Ek i/ By R 5k

[H) yani insanlasmis hayvan gizimleridir. Bu eser, rulo resim (Emakimono/#%%:#),)

formatinda ¢izilmistir(Nishita, 2006, s. 95). Bagskahramanlari; insan hareketi sergileyen
kurbagalar, tavsanlar ve maymunlardir (Resim-3)(Inaji Tamoo, 2009, s. 9). Eser ¢izimleri
acisindan incelendiginde, hayvanlar1 kisilestirmedeki basaris1 Ozellikle goze
carpmaktadir. Ayrica basit de olsa bir hikayesinin olmasi, karikatiiristik bir atmosferinin
ve okuyucuyu sasirtmay1 hedefleyen sahnelerinin olmasi da bu eseri mangaya yaklastiran

onemli noktalardan bazilaridir (Nishita, 2006, s. 95).

4.1.2. Manga-vari Eserlerin Gelisimi

2 " P
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Resim 3 Chdjt Jinbutsu Giga’nm ilk cildi “H”den bir sahne.



Chojii Giga’dan uzun bir siire sonra Edo doneminde Ootsu-e (KiE#%) denilen

manga-vari yeni bir resim tarzi ortaya ¢ikmistir. Ootsu-e (K iF##z), Edo déneminin

baslarindan Meiji donemine kadar Edo’dan Hokkaidou’ya giden yolcularin hatiralik esya

olarak ¢ok tercih ettikleri ve daha sonra tiim Japonya’ya yayilan ¢izimlerdir(Tani, 2010,

s. 67). Ilk donemler Budizm igerikli resimlerle baslayan Ootsu-e, yavas yavas

karikatiiristik bir tarza biirinmiistiir (Resim-4)(Tani, 2010, s. 85). Bu resimlerin hikaye

anlatma ve resim ve yaziyr birlikte kullanma yoniinden mangayla ortak noktasi

bulunmaktadir.

Resim 4 Bir Ootsu-e 6rnegi

Ootsu-e'nin  ortaya  ¢ikigindan
yaklasik yUz yil sonra manga benzeri
yeni bir c¢izim stili daha ortaya
cikmigtir. Bu stile Choji Giga’yi

cizen Toba S6j6’nun isminde yola

cikilarak Toba-e (& F 42 ) adi

verildigi  diistintilmektedir. Toba-

e’lerde karakterler genellikle kol ve

bacaklar1 ince, yiiz ifadeleri abartili, hareket hissiyati verecek sekilde ¢izilmistir (Resim-

5)(Isao, 2002, s. 34). Bu 6zellikleri toba-e’nin giiniimiiz mangasina olan benzerligini ¢ok

Dovra

o

Resim 5 Bir Toba-e Ornegi

giiclii bir sekilde ortaya
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Katsushika Hokusai (1760-1849, % ffi dt 77 ) Edo doneminin Unli resim

ustalarindan biridir. Daha ¢ok Ukiyo-e ¢izimleriyle {inlii olan Hokusai Japonya disinda da

bilinen bir sanat¢idir. Ayni zamanda manga terimini ilk kez kullanan kisidir. Manpitsu

(#2%F) yani “i¢inden geldigi gibi (rahat) yazilmis yaz1” anlamina gelen kelimeyi, Japonca

“ga” (IH]) yani resim anlamina gelen kelimeyle birlestirerek, ilk kez “Iginden geldigi gibi

cizilmis resim” anlamma gelen “manga” (i2[#[) kelimesini, 1814 yilinda yaymlamaya

basladig1 Hokusai Manga (4677 #]) adli kitap serisinin bashig1 olarak kullanmistir. Bu

Kitap serisi on bes ciltten olusmaktadir (Arakawa, 2014, s. 29). Hokusai Manga ¢ok genis
bir i¢erige sahip olup, detayli balik, kus resimlerden okculuk binicilik gibi ¢esitli teknik
konulardan marangozluk gibi zanaat tirti teknolojilere kadar birgok konuda cizimler
icermektedir. Bu ¢izimlerde belli bir hikaye unsuru bulunmamakla birlikte yazi ve resmin
birlikte kullanildig1 goriilmektedir(Resim-6)(“Hokusai Manga”, t.y.). Ayrica ¢izimleri
giildiiriicii ve sasirtict 6geler barindiran Hokusai, hem manga kelimesini ilk kullanan kisi
olmas1 hem de resim ve yaziyr anlati bigimi olarak kullanmasi sebebiyle giinlimiiz

mangasina temel olusturabilecek niteliktedir.

{ﬁf‘,‘?f N %{Z

k2 i
4.1.3. Yabanc EtKisiyle o)
Karikattr Dergilerinin

Baslamasi

Charles Wirgman (1832-

1891) Ingiltere’de yayimlanan The

Illustrated London News igin gizer

ve muhabir olarak Japonya’ya Resim 6 Hokusai Manga 2. Ciltten bir sayfa b7 H —

atanmist1. Ingiltere’de yayinlanmakta olan Punch (1841-1943) adli karikatiir dergisinin
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bir benzerini Japonya’da Japan Punch adi altinda 1862 yilinda yayinlamaya baslamistir

(1862-1887). Bu dergi Japonya’nin ilk siyasi karikatiir dergisi olmus ve derginin etkisiyle

Japonya’da ¢izgi roman ve karikatiirlere Punch-e (»¥ ¥ 5 #2) denilmeye baslanmistir

(Uchino, 2005, s. 148). Bu sirada Wirgman’in yanina ¢irak olarak giren Kobayashi

Kiyochika (/N#Ri& #1), 1877 yilinda Marumaru Chinbun (F 4 32 [#) adli haftalik

karikatiir dergisini ¢ikarmaya baslamistir.  Kitazawa Rakuten ise bir gazete eki olarak

Jiji Manga (IRfZ572H]) dergisini ¢ikarmaya baslamis ve hem Punch-e yerine mangay1

terim olarak kullanan ilk isim olmus hem de mangalara yazi1 eklemistir. Rakuten daha

sonra 1905 yilinda Tokyo Puck (B85 ~¥ » 7)) adh dergiyi ¢ikararak biiyiik iin kazanmustir.

Rakuten, tek kare mangalarin yan1 sira dOrt kareli cocuk mangalari ve ¢ok kare mangalari

¢izmeyi de denemistir (Katagiri, 1990, s. 28).

Meiji doneminin sonuna gelindiginde mangalarin yaziyla tam anlamiyla bulugmus
olmasi, artik manga benzeri eserlerden mangaya geg¢ildiginin de bir gostergesidir. 1908

yilinda Rakuten’in ¢ikardigi Chame to Dekobou ilk ¢ocuk mangasi olmustur. Bu eseri

takiben Taisho (K1E) doneminde farkli gizerler tarafindan Heiki no Heitarou ( *F5®

K ER), Akai Tori (R ) gibi cocuk mangalar1 yaymlanmis ve bu donem ¢ocuk

mangalariyla {inlenmistir. Cocuk mangasindaki bu hizli artis Showa (F#[1) déneminde

de devam etmistir. Bu artista Shonen Kurabu/Club (0 4E-{H2%£%K) ve Nihon Shonen (H

AR 4E) cocuk manga dergilerinin ¢ok biiyiik pay1 olmustur(Katagiri, 1990, s. 28).

Zamanin en Unlii ¢ocuk mangalarindan biri ise Shonen Kurabu’da 1931 yilinda

tefrika edilmeye baslayan Norakuro (D & < %) idi. Hikayesi ¢ok basit olan bu manga,
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siyah bir sokak kdpeginin, kopek ordusuna katilmasini ve ¢esitli basarisizliklarina ragmen
cesur davranislariyla cephelerde kahramanliklar yapmasin1 ve diinyay1 O0grenmesini
anlatmaktadir. Ayrica giiniimiize kadar devam ede gelmis “Manga, cocuk isidir”
diisiincesini baglatan eserdir. 1941 yilina kadar tefrika edilmeye devam eden manga,

askeri propaganda araci olarak kullanilmis olsa da ¢ocuklarin gergekten severek okudugu

bir eser olmasi sebebiyle, yazar1 Tagawa Suihou’nun (FHJI[7K7t) cocuklara hitap eden

manga yazma konusundaki yetenegini gozler Oniine sermektedir. 1941 yilinda pasifik
savaglarinin baslamasiyla mangalar, savas bitene kadar yayma ara vermistir (Katagiri,

1990, s. 31)

4.1.4. Savas Sonrasi “Akabon”, “Gekiga” ve “Kashihonya”

Ikinci diinya savasindan sonra Japonya, bircok sorunla bas basadir. Ekonomi dibe

vurmustur. Eglencenin ¢ok sinirli oldugu bu donem de manga diinyasi ¢ onemli

gelismeye sahne olmustur: Akabon (Kirmiz1 Kitap/7RA), Kashihonya (Kiralik Kitapg1/

B AJE) ve Gekiga (Dramatik Resim/[#]). Yaklasik olarak ayni dénemlerde ortaya

c¢ikan bu gelismeler donemin dahi ¢izeri ve giiniimiiz mangasinin kurucusu olarak goriilen

Tezuka Osamu (3575 H) ile birlikte incelenecektir.

Akabon, savas sonrasi kagit yoklugu sebebiyle geri doniisiimden gelen kalitesiz
kagitlara basilmig ve ¢ogunlukla sadece kirmizi miirekkep kullanilan manga kitaplaridir.

[k olarak Osaka’daki kiigiik yayin evlerinde ortaya ¢ikan bu basim sekli 1947 yilinda

Tezuka’nin Shin Takarajima (Yeni Hazine Adasi/#7% ) adli eseriyle ilgileri iizerine
toplamistir (Gravett, 2008, s. 40).

Tezuka, Shin Takarajima ile manga diinyasinda o zamana kadar goriilmemis

bircok teknigi uygulayarak giliniimiiz mangasina biiyiik katkilarda bulunmustur. Savas
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Oncesi mangalardan farkli olarak karakterlerin sadece boydan goriindiigii kareler ¢izmek
yerine karakterlerin daha yakindan goriindiigii, agilarin degisebildigi kamera ¢ekimi

benzeri kareler ¢izmistir(Katagiri, 1990, s. 34).

Bu donemde hikdye mangalarimin gitgide daha uzun hikayeler anlatmaya
baslamasiyla birlikte basim maliyetleri artmaya baglamistir. Bu maliyetlerin iistline
enflasyonun da artmasi zaten alim giicii diisiik olan halki Kashihonya yani kiralik
kitapcilara yoneltmistir. Birgok kiiciik yaymevini iflastan kurtaran bu kitapg¢ilar ayni
zamanda birgok manga c¢izerinin de yetismesine ortam saglamistir. 1959 yilina kadar
yikselisini siirdiiren Kashihonya’lar tim Japonya’da otuz bine ulasan sayilariyla bu

doneme damgasini vurmustur  (Ueki ve Watanabe, 2016, s. 36).

Gekiga ise ortaya cikis sekliyle diger iki gelismeden ayrilmaktadir: Savas sonrasi
Japonya’da ortaokuldan sonra lise egitimine gecen O0grenci sayist ¢cok diisiiktii. Cogu
ortaokul mezunu ¢ocuk, is hayatina atilmak ve ¢alismak zorundaydi. Geng yasta hayatin
zorlugunu ve acimasizligini géren bu ¢cocuklar, Tezuka’nin hayaller ve maceralarla dolu
mangalarima ilgi duyamiyord u. Bu ihtiyact degerlendiren bazi yazarlar daha karmasik,

gercekei, sokaga ve zamanin gerceklerine daha yakin eserler ¢izmeye bagladilar. “Gekiga”

terimini ilk olarak 1957 yilinda, tiiriin onemli ustalarindan Tatsumi Yoshihiro (JRE = &

b o) kullannmustir (Katagiri, 1990, s. 36). ilk baslarda bu akima kars1 ¢ikan Tezuka daha

sonraki eserlerinden Black Jack’de (77 v 7 ¥ % v 7)) bu tarz1 kullanmistir (Ueki ve

Watanabe, 2016, s. 37).

4.1.5. Ayhik Dergilerden Haftalik Dergilere Gecis ve Satis Patlamasi

Savas sonrasi Japonya’da manga dergileri hep aylik olarak c¢ikarilmaktayda.

1950’lerin sonlarinda ekonominin iyilesmesi ve haftalik yaym programi olan
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televizyonun yayginlagmasi ile manga dergilerinde de aylik dergilerden haftalik dergilere

gecis basladi. Ilk olarak haftalik dergiye gecenler Shonen Magazine (A4~ 77 V) ve

Shonen Sunday (4% # ¥ 7 —) oldu. Haftalik manga dergilerinde en ¢ok spor

mangalari tercih ediliyordu. Tokyo olimpiyatlari hemen sonrasinda spor mangalar1 ani bir
popiilerlik kazanmisti. Ozellikle beyzbol mangalar1 ¢ok ragbet gériiyordu. Ayrica boks,

sumo ve kendo da ilgi goren sporlardandi. Bu tiiriin (¢ anahtar kelimesi vardi: gayret,

basart ve dostluk. 1968 yilinda ¢ikan Shonen Jump (4*4E < v v 7') manga diinyasinda

stirekli yenilik ve denenmemis seylerin basariya gotiirdiigiinii fark ederek o zamana kadar
tabu olarak goriilmiis konulara daha sik yer vermeye baslar. Bu konular kisaca; cinsellik,
bas kaldirma, siddet ve bel alt1 komedi olarak adlandirilabilir. Boylelikle Shonen Jump

hizli bir sekilde popiilarite kazanmaya basladi(Katagiri, 1990, ss. 38, 39).

Shounen Jump’in basarisinda kirk yedi — kirk dokuz kusaginin da biiytik etkisi

vardir. 1947-1949 yillar1 arasinda Japonya’da dogum orani aniden artmis ve bebek

sayisinda patlama (X £ — 7 — Z Baby Boom) gergeklesmistir. Bu déneme kadar

cocuklarin yagslart ilerledikge mangadan uzaklasacagi ve sonunda mangadan tamamen
ayrilacagi diisiiniilmekteydi. Fakat kirk yedi - kirk dokuz kusagi mangay1 birakmayan ilk
kusak olarak manga dergisi sektoriine biiyiik etkide bulunmus, yeni manga tiirlerinin ve
dergilerinin ¢ikmasia sebep olmustur. Kirk yedi - kirk dokuz kusagi, on - on iki
yaslarindayken 1959 yilinda Shonen Magazine ve Shonen Sunday ¢ikarilmaya baslamais,
daha sonra bu kusagin genglik doneminde Seinen manga (Genclere hitap eden manga
tird) dergileri olan Manga Action, Young Comic, Big Comic dergileri yayinlanmaya
baslamistir. Bu kusagin yas1 ve zevklerine gore sekillenen dergiler, zamanin ilkokul
ogrencilerini ihmal etmeye baglamistir. Bunu firsat bilen Shueisha yaymevi 1968 yilinda

ilkokul ve ortaokul Ogrencilerine yonelik ¢ikardigi Shonen Jump dergisiyle birden
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yiikselise gecmistir(Katagiri, 1990, ss. 45, 46). Bu yiikselis Toriyama Akira’nin (551110H)

1985 yilinda yaymlanmaya baslayan Dragon Ball adli mangasiyla biiyiik ivme kazanmis
ve dergi bu manganin bitmesinden hemen 0nce satiglarda diinya rekoru kirarak haftalik

tirajin1 altt milyon bes yiiz otuz bine ¢ikarmistir(Ueki ve Watanabe, 2016, s. 39).

4.1.6. Dergi Satislarinin Sabitlesmesi

Shonen Jump dergisinin satislart Dragon Ball serisinin bitmesiyle ani bir diisiise
gecmis, bir sonraki yil yine tinlii serilerinden biri olan Slam Dunk’in da bitmesiyle
satiglar1 yariya kadar diismiis ve U¢ milyon civarinda sabitlenmistir. Buna karsin Shonen
Magazine 1995°te ulastig1 zirveden Shonen Jump kadar ani bir diisiis yasamadigi i¢in bir
donem satiglarda Shonen Jump’in 6niine dahi ge¢mis fakat bu liderligini uzun siire devam

ettirememistir.

Dergi satislarin giderek diistiigii giiniimiiz i¢in manga diinyasinin “kig1” (Ueki ve
Watanabe, 2016, s. 40) denilmektedir fakat bu séylem sanki manga sadece haftalik
dergilerden ibaretmis gibi bir izlenim vermektedir. Giiniimiizde bir¢ok manga yayincisi,
okuyucu kitlelerinin tercihlerine gore c¢ok c¢esitli dergiler yayinlamaktadir. Sadece
Shueisha bile, biri haftalik, ti¢ii aylik olmak tizere toplam dort shonen manga dergisi, biri
haftalik ikisi aylik olmak iizere ii¢ seinen manga dergisi, biri iki ayda bir, biri U¢ ayda bir
ve besi de aylik olmak iizere toplam yedi shojo manga dergisi yaymlamaktadir (“Shueisha
SHUEISHA”, t.y.). Bu 6rnekte de goriildiigii gibi manga ¢ok genis bir demografiye hitap
edebilecek yiizlerce eseri aylik ve haftalik periyotlarla okuyucularina sunmaya devam
etmektedir. Ayrica birgok derginin ve manganin dijital versiyonlar1 da ¢ikarilmaktadir.
Manganin sadece manga olarak kalmamasi, anime, Ooyun, roman, sinema ve dizi
sektorleriyle siirekli olarak iliskide olmasi da bu sektdriin daha uzun yillar hizmet

vereceginin bir gostergesidir.
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Manga bir¢ok asamadan gecerek tarihi ve toplumsal olaylar gercevesinde
sekillenmistir. Horyuji tapinaginda bulunan yiiz resimleriyle baslayip; Choju Giga ‘nin
kisilestirilmis hayvan ¢izimleriyle gelisen mangalar; Edo déneminde ootsu-e ve toba-
e’lerle devam etmis; Japan Punch ile seklini; Hokusai Manga ile ismini kazanmis;
Norakuro’yla savasa girmis; Tezuka Osamu ile savas sonrasinda sinematik 6zelligini
kazanmis; haftalik dergileriyle rekorlar kirmis ve giintimiizdeki istikrarli okuyucu kitlesi

ile kendini kabul ettirmis bir edebi tiir olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

4.2. Manga ve Cizgi Roman

Manga bir ¢izgi roman tiirii olmas1 ve manga tarihi boliimiinde de bahsettigimiz
lizere bati ¢izgi romanindan etkilenerek gelismesi acisindan bati ¢izgi romaniyla bir¢ok
ortak unsuru ve anlatim seklini paylagsmaktadir. Buna karsin ayn1 zamanda Japonya i¢
pazart i¢in {iiretilmis olmasi ve yine manga tarihi bolimiinde degindigimiz Japonya
disindan bagimsiz olarak yasadigi gelismeler sebebiyle bati ¢izgi romanindan ayrilan
birgok yonii bulunmaktadir. Bu boliimde bati ¢izgi romani ile manga arasindaki

farkliliklar1 ayrintilariyla inceleyecegiz.

Kokko Japon mangasi ve tipik bati ¢izgi romani arasindaki farklarla alakali
“Kabul edilmelidir ki Japon mangasi ve tipik bati ¢izgi romani hem sekilleri hem de
gelisimleri agisindan olduk¢a farkli oldugu icin her zaman aymi arastirma iginde
degerlendirilmemeleri anlasilirdir.” (Kokko, 2013, s. 14) demistir. Kokko bu galismasi
icinde ses efektlerinin manga ve bati ¢izgi romanindaki kullanimiyla alakali farklara da
deginmistir. Ilk olarak “Ilging bir sekilde, benzer sessiz ruhsal durumlar dzellikle Japon
mangasinda ses efektleri yardimiyla ifade edilebilmektedir.”(Kokko, 2013, s. 11) demis
ve Ozellikle mangada ses efektlerinin sessiz ruhsal durumlar1 ifade etmek igin

kullanildigin1 belirmistir. Fiziksel farkliliklara da deginen Kokko “Mangadan farkli
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olarak bati geleneginde cansiz objelerden kaynaklanan sesler rutin olarak balon ile
kaplamaz.”(Kokko, 2013, s. 30) ifadesiyle mangalarda bat1 ¢izgi roman geleneginden

farkl1 olan bir uygulamaya dikkat ¢ekmistir.

McCloud da manga ve ¢izgi roman arasindaki farklara panel gecisleri konusunda
deginmistir. Panel gecislerini alti kategoriye ayiran McCloud bunlari; andan ana,
eylemden eyleme, konudan konuya, sahneden sahneye, gorinimden gorinime ve
alakasiz gegisler olarak siralamigtir(McCloud, 2019, s. 74). Daha sonra bu gegisler
tizerinden cesitli batili ¢izgi romanlar1 ve mangalar1 incelenmistir. Panel gecislerindeki
farklarla alakali “Ama hepsinden de carpict olan, batida nadiren goriilen besinci tip
(goriiniimden goriiniime) gegisin yogun varligi... Gorlinimden gorlinlime gegisler
neredeyse basindan beri Japon ana akim ¢izgi romaninin tamamlayici unsuru olmustur.
Cogunlukla bir mod, ya da bir mekan hissi olusturmakta kullanilan bu sakin ve dingin
kombinasyonlarda zaman, adeta yerine mihlanip kalmistir.” (McCloud, 2019, s. 78,79)
diyen McCloud bunun nedenini ise mangalarin yayin sirasinda sayfa sayisi ve hikayenin
tamamlanmasi acisindan daha az baski gérmesine ve bundan daha da 6nemli olarak dogu
kiiltliriiniin etkisiyle “Japon ¢izgi romani oraya varmaktan ziyade orada olmanin 6nemini
bu kadar sik vurgulayarak belki de bu gelenegin mirascist olmaya calistyordur.”
(McCloud, 2019, s. 81) diyerek manganin mantalite agisindan da bati ¢izgi romanindan

farkli oldugunu belirtmistir.

Amerikan ¢izgi romanlariyla manga arasindaki farklarla alakali Cohn ise igerigin
panel icindeki sunumu, 6znel bakis agist ve panellerdeki goriis agisindan, U¢ YUz
Amerikan ¢izgi roman paneli ve manga panelini karsilastirmistir. Tlk olarak icerigin panel
icindeki sunumu ile alakali dort farkli yontemi kullanim oranlari agisindan
karsilagtirilmistir. Bu yontemler (Resim-7) Polymorphic (¢ok bigimli), macro, mono ve
microdur. Cok bi¢imli yontem aym figiirii ¢esitli pozisyonlarda tekrarlayarak eylemi

gostermek, macro birden fazla aktif eleman gostermek, mono tek bir eleman gostermek
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ve son olarak micro ise birden az
eleman gostermek olarak

tammmlanmistir  (Cohn, 2011, s.

124).
Show more than one
active entity.

Bu sunum bigimlerine gore

MonNo

Show a single entity.

yaptigi kiyaslamada Cohn

“Sonuglar Amerikan ¢izgi romani

ve Japon mangasi arasinda icerigin | W[ICRO

Show less than a single
panel i¢inde sunumu agisindan entity.

. » Resim 7 Cohn’a gore panelde icerik sunum sekilleri
biiylik farklar gostermektedir. Diger iy 5 ;

sunum tiirlerine gore iki kat daha fazla makro kullanan Amerikan ¢izgi romanlar1 panelde
sahnenin tamamini, sahnenin bir kismindan ¢ok daha fazla gostermektedir. Buna karsin
Japon panellerinde daha az makro ve daha ¢ok mikro kullanilmigtir. Toplamda kullanilan
mono ve mikro sayisi, makro sayisini gectiginden, Japon manga panellerinin yarisindan
cogunda sahnenin tamamindan daha azi gosterilmektedir.” (Cohn, 2011, s. 126) diyerek

sunum sekillerindeki farkliliklara dikkat ¢cekmistir.

Oznellik konusunda ise “Ozetle, Japon mangasmin Amerikan ¢izgi romanlarmdan

daha ¢ok 6znel bakis agis1 kullandig1 gortilmektedir...”(Cohn, 2011, s. 128) demistir.

Son olarak paneldeki goriis agist konusunda “Hem Amerikan hem Japon
panellerinde yatay acilarin diger acilardan ¢ok daha fazla kullanildigi goriilse de
Amerikan panelleri bu gériis acisina daha fazla dayanmistir. ikinci sirada ise yiiksek ve
alcak agilar iki tarafta da sik kullanilmigtir fakat Japon panellerinde bu iki tip de daha
fazla kullanilmistir. Yerden havaya dogru ve kus bakist goriis agisi iki tarafta da nadiren
kullanilmistir. Genel olarak baktigimizda Japon ¢izgi romanlarinda daha az sayida yatay

ac1 oldugundan diger agi tiirleri daha yiliksek oranda olmustur.”(Cohn, 2011, s. 130)
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diyerek bu konuda da manganin Amerikan ¢izgi romanindan farkli oranlarda cesitli
acilar1 kullandigini belirtmistir. Cohn’un bu ¢alismasindan da anlasilacagi lizere anlatim
teknikleri agisindan Manganin Amerikan ¢izgi romanindan farkli Gzellikler

bulunmaktadir.

Yukarida da belirttigimiz iizere bircok arastirmaci bati ¢izgi romani ile manga
arasindaki farklari; anlatim yontemleri, fiziksel unsurlarin kullanimi, mantalite, panel

gecisleri gibi ¢esitli konularda oldugunu vurgulamistir.

5. YANSIMALI KELIMELER

Yansimali kelimeler nispeten yeni ortaya ¢ikmis bir kavram oldugundan; bu konu
hakkinda Tiirkce, Ingilizce ve Japonca kaynaklarda yapilan tanim ve siiflandirmalarin

birbiriyle tam olarak drtiismedigi goriilmektedir.

Bu sebeple mangalarda kullanilan diyalog dig1 yansimali kelimelerin incelenmesi
sirasinda karsilasilan terimler; Tiirkce, Japonca ve Ingilizce olarak, karsilastirmali bir
sekilde incelenecektir. Boylelikle hem yerel hem de uluslararasi alanda terimler igin
yapilan tanimlar karsilastirilip degerlendirilmis olacaktir. Oncelikle Tiirkge Ingilizce ve
Japoncada yansimali kelimeler ve smiflandirilmalari daha sonra ise Tiirkce

smiflandirmaya karsilik olarak Ingilizce ve Japoncada kullanilan terimler incelenecektir.

5.1. Tiirk¢ede Yansimah Kelimeler

Tiirkcede yansimali kelimeler bir¢cok farkli isimle anilmaktadir. Bu konuda

2 (13

Zulfikar “Yurdumuzda bu konu, onomatope terimi disinda “yansima”, “yansilama”,
“yansitan kelime”, “yanki kelime”, yankilik”, “tabiat taklidi kelime”, “ses taklidi”,
“taklidi nide”, “sesad” terimleriyle ele alinmistir. Bunlar arasinda, kurulug bakimindan

dogru olan “yansima” terimi daha yaygin olarak kullanilmustir.” (ZULFIKAR, 1995, p.

05) ifadesiyle Tiirk¢ede kullanilmig olan terimleri ve yaygin olarak kullanilan terimi ifade
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etmistir. Bu ¢calismamizda yansimali kelimeler terimi kullanilacaktir. Tiirk¢ede yansimali
kelimelerle alakal1 yapilan ¢alismalarda ¢esitli tanimlarin ve siiflandirmalarin yapildigi
goriilmektedir. Banguoglu Turkcenin Grameri adli kitabinda yansimali kelimeleri
“yansilamalar” olarak tanimlayip iinlemlerin bir alt bashgi olarak incelemistir.
“Kelimenin yapis1 bakiminda iinlemlere en ¢ok yaklasan kelime tiirli yansilamalardir.
Bunlar tabiat seslerini tasvir veya kabataslak taklit ederek meydana gelmis ses
topluluklaridir.” (Banguoglu, 1974, s. 402) seklinde tanimlamistir. Bu tanim
Banguoglu’nun yansimali kelimeleri tam olarak {inlem sinifina uygun gérmedigini de

gOstermektedir.

Koca ise yansimali kelimeleri “Yansimalar, canli cansiz biitiin varliklarin
¢ikardiklart sesleri yansitan, (6zellikle canli varliklarin) dis goriintiglerini ve hareketlerini
betimleyen, insanlarin yalniz kendilerinin deri, doku ve tat alma yoluyla hissedebildigi
duyulari, sezimleri karsilayan sozciiklerdir.” (Ergin Koca, 2012, s. 394; E. Koca, 2010)
seklinde tanimlamistir. Bu tanimla yansimali kelimeleri daha ayrintili bir sekilde anlatan
Koca, Banguoglu’nun tanimindan farkli olarak yansimali kelimeleri sadece tabiat

sesleriyle kisitli tutmamustir.

Bazi arastirmacilar ise yansimali kelimeleri dilin kékeni ile alakali teoriler i¢inde
degerlendirmis ve tanimlamislardir. Bu agidan tanimlama yapan Aksan “yansimalari
temel alan goriis” basligr altinda yansimali kelimeleri “Hangi dili ele alirsak alalim,
dogadaki sesleri yansitmaya, taklit etmeye yonelen 6gelere rastlariz. Bu 6geler insan ve
ses bagirmalariyla kiikreme, havlama gibi hayvan seslerini yansittiklar1 gibi, ses ¢ikaran
her tiirlii varligin seslerini vermeye de yonelirler. Ttrkgemizdeki miyavlamak, havlamak,
bogiirmek, kiikremek, gidiklamak, melemek . . . gibi hayvan seslerini gosteren eylemlere
egilirsek bunlarin temelde belli seslerin taklidine dayandigi, sonradan dilin belli

kaliplarina dokiilerek eylemlestigini  goriiriiz.” (Aksan, 1979, s. 96) seklinde
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tanimlamistir. Tanimin dilin kokenleri ile alakali olmasi sebebiyle “ses” {lizerine

yogunlastig1 dikkat ¢ekmistir.

Benzer bir yaklagimda bulunan Korkmaz da “Tabiattaki sesleri yansitmaya
yonelen, bu bakimdan dilin kabul ettigi ses birlesimiyle, gosterilen arasinda yakin bir bag
bulunan, dolayisiyla olusmasi bir sebebe dayanan dil birlikleri.” (Korkmaz, 1992, s. 170)

seklinde tanimlamistir.

Vardar ise “Dis gerceklik diizleminde var olan ses ya da giriiltiileri, isitimsel
izlenimi yansitacak bicimde aktaran, adlandirilan gercegi ses dykiinmesi yoluyla belirten
dilsel 6ge.”(Vardar, 2002, s. 216) olarak tanimlamustir. Bu tamim icin ingilizce karsilik
olarak “Onomatopoeia” verilmesi yansimali kelimeler hakkindaki terim uyusmazliklarma

dikkat ¢ekmistir.

Tanimlarin birgogunda “ses kaynakli olma” ve “sesi taklit etme” 6zellikleri ortak
olarak bulunmustur. Fakat bazi tanimlarin daha genis kapsamli degerlendirmeler yaparak
isitme harici duyularin da yansimali kelimelere kaynak oldugunu belirtmistir. Bu noktada
tanimlarla alakali uyumsuzlugun, sadece ses kaynakli tanimlarin yansimali kelime yerine
ses yansimali kelimeleri tanimlamasindan kaynaklandig1 diislintilmektedir. Nitekim bu
tarz tamimlarmn bazilarinda tanimin Ingilizce karsili§1 “onomatopoeia” olarak verilmistir.
Bu terim de Ingilizce kullanmiminda farkli kaynaklarda yansimali kelime veya ses

yansimali kelime olarak kullanilmakla birlikte biiyiik ¢cogunlukla ses yansimali kelime

olarak tanimlanmustir.

Yansimali kelimelerin siniflandirilmasinda Tiirkay “Dogal Yansima Sozciikler”
ve “Betimsel Yansima Sozciikler” seklinde iki grupta incelemistir (Turkay, 1978, s. 242).
Benzer bir sekilde Omuralieva da “Bilindigi lizere yansimali kelimeler, yap1 bakimindan
“ses yansimal1” ve “bi¢im yansimali” olarak iki ana gruba ayrilmaktadir.”(Omuralieva,
2020, s. 101) ifadesiyle Tiirk¢ede yansimali kelimelerin iki ana gruba ayrildigini
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belirtmistir. Koca ise yansimali kelimeleri U¢ ana gruba ayirarak incelemistir. “Bunlar:
“Ses Yansimal1 Sozciikler”, “Bi¢im Yansimali Sozciikler”, “Duyu, Sezim Yansimali
Sézciikler” dir.”(Ergiin Koca, 2012, s. 396) Benzer bir sekilde Ozbek de yansimali
kelimeleri “Tuva Tiirkgesinde Yansima Sézler” adli ¢alismasinda “Inceledigimiz
yansima sozlerin 6zelliklerine dayanarak, yansimalar1 ifade anlamlara gére (¢ grupta ele
aldik: 1) Ses yansitan sozler, 2) Goriinlis ve hareket yansitan sozler, 3) Duygu ve
durumlar1 yansitan sdzler.” diyerek (i¢ ana grupta incelemistir (Ozbek, 2019, s. 15). Bu

siniflandirmanin Koca’nin siniflandirmasiyla paralellik gdsterdigi goriilmiistiir.

Bu konuya farkl bir agidan yaklasan Ziilfikar “Insanlarin yalnizca isitme duyusu
ile degil, 6teki duyu organlarinin da yardimiyla yarattig1 ya da sinirsel tepkilerinin sonucu
adlandirdiklar1 bigimler de vardir. Imizgan- (TS6z), ¢1gizlan- (mizik¢ilik etmek, -Tr),
gidiklan- (TS6z), parilda- (TS6z) vb. Boylece bu bakimlardan cesitlilik gosteren ve
kaynaklart degisik olan malzemenin genel ve kapsamli bir ad altinda verilmesi geregi
ortaya ¢tkmaktadir.”(Zulfikar, 1995, s. 8) ifadesiyle yansimali kelimelerin “ses yansimali”
kelimelerden ibaret olamayacagini belirtirken, isitme harici duyu organlar1 ve sinirsel
tepkiler sonucu ortaya ¢ikan bigimlerin de oldugunu belirtmistir. Burada agikca
sOylenmemis olsa da bu ifadelerden yola ¢ikarak Ziilfikar’in yansimali kelimeleri iki veya
U¢ ana baghik altinda degerlendirdigi sdylenebilir. Bunlar; ses yansimali, isitme duyusu
harici kaynakli yansimali kelimeler ve eger ctncl bir grup olacaksa sinirsel tepkiler
sonucu ortaya ¢ikan yansimali kelimeler seklinde degerlendirilebilir. Yazarin konuya
dolayli yoldan deginmesi sonucu terimler net ¢izgilerle belirlenmemis olsa da bu ayrimin

Koca’nin U¢ ana grubuyla paralellik gosterdigi asikardir.
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Biz de bu calismada Tiirkge yansimali kelimeleri bu ii¢ grupta inceleyecegiz.
Nitekim bu gruplandirma benzer bir sekilde Japoncada da goriilmekte olup “Japonca

Yansimali Kelimeler” kisminda tekrar deginilecektir.

5.2. Ingilizcede Yansimah Kelimeler

Yansimali  kelimler Tiirkcede oldugu gibi Ingilizcede de iizerinde
anlasmazliklarin bulundugu; ana ve alt basliklarin sinirlarinin kesin ¢izilmedigi bir konu
olarak karsimiza cikmaktadir. Ingilizcedeki yansimali kelimelerin tamammin ses
yansimali olmasindan o6tiirii yansimali kelimelerin tamami “Onomatope” yani ses
yansimali kelime olarak tanimlanabilir (Inose, 2007, p. 97). Fakat Ingilizce disindaki
dillerin de Ingilizce incelenmesinden &tiirii daha kapsayici terimler olarak “sound
symbolism”, “mimetic words”, “ideophone”, “expressives” gibi terimler de
kullanilmaktadir. Ideophone Afrika dillerinde, mimetic Japoncada, expressives ise
Giliney ve Gilineydogu Asya dillerinde kullanilmaktadir. Bu terimler biiylik oranda

birbirlerine denk sayilmaktadir (Akita ve Pardeshi, 2019, s. 1).

Bu kisimda “Sound symbolism” genel olarak incelenecek ve ses-anlam iliskisi

tizerine olan boliimler ¢galigmanin konusuyla alakasiz olmasi sebebiyle ihmal edilecektir.

5.2.1. Ses Sembolizmi “Sound symbolism”

Hinton Ses sembolizmini “Sound symbolism ses ve anlam arasindaki direkt
baglantidir.”(Hinton ve digerleri, 1994, s. 1) seklinde tanimlamistir. Imai de benzer bir
sekilde “Ses sembolizmi konusma sesleri ve anlam arasindaki iliskidir.” (Imai ve Kita,
2014, s. 1) olarak tanimlamistir. Tanimlarda da goriildiigii tizere Ses sembolizmi ses ve
anlam arasindaki iligkiyi incelemesi agisindan yansima kelimelerin de dahil oldugu ¢ok
genis bir alan1 kapsamaktadir. Bunlara; Onomatopeler, kelime ve harflerin ses ve anlam

acisindan iliskileri, dillerin ortaya ¢ikis1 gibi pek ¢ok konu dahildir(Hinton ve digerleri,
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1994). Bu kadar genis alana sahip ses sembolizmi i¢inde ¢alismamizin konusu geregi

sadece yansimali kelimeleri inceleyecegiz.

5.3. Japoncada Yansimah Kelimeler

Japonca, yansimali kelimeler agisindan ¢ok zengin bir dildir. Gunlik
konusmalarda, gazete ve dergilerde, televizyon programlarinda, edebi eserlerde, kisacasi
hayatin her alaninda siklikla kullanilmaktadir. Yansimali kelimelerle alakali cok sayida
sOzlliglin matbu ve online olarak bulunmasi da bunun bir gostergesidir. Ayrica “Japonca
siirekli olarak yeni yansimali kelimelerin de iiretildigi bir dildir. Ozellikle mangalarda
sadece “sozliiklerde gecen yansimali kelimeler” degil “sozliikte gegmeyen yansimali
kelimeler” de ¢ok sayida kullanilmakta olup, mangaya 6zgii yansimali kelimeler ve ¢izere
0zgii yansimali kelimeler de sik¢a kullanilmaktadir.”(Yuzawa ve Matsuzaki, 2004, s.

197)

Japonca yansimali kelimler icin, Ingilizce “Onomatopeia” kelimesinden gelen

“Onomatope” (4 / = b ~*) kelimesi kullanilmaktadir(Shimizu, Doizaki ve Sakamoto,

2014, s. 41). Bu nedenle Japoncada onomatopenin Ingilizceden farkli olarak sadece ses
yansimal1 kelimeler i¢in degil tiim yansimali kelimeler i¢in kullanilan bir terim oldugu

sOylenebilir.

Japoncada yansimali kelimelerin siniflandirilmasinda Kamihara “Onomatope

“doki doki ( F ¥ F &, kalp atis1)” “zava zava( X D X D, ugultu)” ¢iku taku (5 7 £ 7,
saat sesi) gibi nesnelerin cikarttig1 seslerin kelimelerle ifade eden “giongo (¥ & ag)”

“kira kira (¥ 7 ¥ 7, parildama)” “fuva fuva (5 5, yumusak, kabarik)” “kuyo

kuyo (< X < X, endiseli olma)” gibi sesi olmayan durumlari ve duygulari sezgisel olarak
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ifade eden “gitaigo (#REFH) yu kapsamaktadir.”(Kamihara ve Tsukada, 2010, s. 48)

seklinde iki ana grupta simniflandirmistir. Tashima ise “Kabaca siiflandirmak gerekirse

onomatopenin i¢inde; kus sesi, insan sesi, gibi sesleri ifade etmek icin kullanilan “giseigo

(H5E5E)”, “giseigo” haricindeki sesleri ifade etmek igin kullanilan “giongo (###&5E)”

1=

bulunmaktadir. Ayrica hareket, nesne sekilleri ve durumlarini anlatan “gitaigo (i HEGE)”

bulunmaktadir. “gitaigo”’nun iginde, 6zel olarak insan duygularini ve ruhsal durumlarini

ifade etmek igin kullanilan kelimelere “gijogo (¥E{&#5)” da denilmektedir.”(Tagima,

2006, s. 194) seklinde siniflandirmigtir. Martin de Japonca yansimali kelimeleri t¢ gruba

By —r Sy Ly b S v =T

ayirmistir. Bunlar; giseigo (75 78), gitaigo (5¢RERE), gijogo (15 7E)dur.(Martin, 1991,
p. 1025). Fakat bu siniflandirmasina giongo’yu dahil etmemistir.

Bu siniflandirmalardan yola ¢ikarak Japoncada da Tiirkgeyle benzer bir sekilde
yansimali kelimelerin gercek bir sesi taklit edip etmemesi, gergek bir sesi taklit etmedigi
durumlarda ise ifadelerin fiziki ve duygusal olarak ayriminin yapildigi goriilmektedir.

Tiirkgeden farkli olarak ise canlilarin ve nesnelerin sesi ayr1 degerlendirilmistir.

5.4. Ses Yansimali Kelimeler

Ses yansimali kelimeler, yansimali kelimeler i¢inde genel olarak kabul edilmistir.
Yansimali kelimelerin biiyiik bir kismini1 kapsayan ses yansimali kelimeleri bir¢cok dil
bilimci ¢esitli sekillerde tanimlamistir. Ziilfikar, “Tiirk¢ede Ses Yansimali Kelimeler”
adli kitabindan ses yansimali kelimelerle ilgili terimleri incelerken ilk olarak “Onomatope”
teriminin uluslararasi alanda tanimlarini incelemis daha sonra ise “Kisaca tabiat seslerini
az veya ¢ok andiran, herhangi bir tabii sesle mecazi olsa bile ilgisi sezilebilen bu sozler,
bulundurduklar1 sesler bakimindan tabii sesleri hatirlatmakta, gosterdikleri karakteristik

yapilari, sinirli anlamlar1 ve tasidiklar: belirli gorevleri bakimindan 6teki kelimelerden
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ayrilarak degisik bir grup olusturmaktadirlar. Tabii seslerin yaklasik karsiliklar1 olan ve
ses yansima (sound symbolism) adini verdigimiz bu sozlerin... incelenmesi igin, ses
birimlerinin (phoneme), bigimlerinin (form), gorevlerinin (function) ve anlamlarinin
(meaning) birlikte goz éniinde bulundurulmas: gerekir.” (ZULFIKAR, 1995, p. 06)

tanimini yapmistir.

Tiirkay ise “dogal yansima sozciikler” terimini kullanarak yaptigi taniminda
“Bunlar, dogay1 olusturan varliklara iliskin sesleri yansitirlar.” (Tlrkay, 1978, s. 242)
ifadesiyle yukarida bahsedilen ses yansimali sozciikler tanimina paralel bir tanimda

bulunmustur.

Koca ise “Ses yansimal1 sozctikler, insanlarin igitme duyusuyla alakali olup, canlt
ve cansiz nesnelerden ¢ikan sesi taklit ederek sOylenen sdzciiklerdir.
“Bu gruba dahil olan sozciikler hem insanin konusma ya da diger organlarindan (Ornegin:
giilme, aglama, bagirma, haykirma, 1slik ¢calma, 6ksilirme, kogma, diisme...), hayvanlar,
bocekler, kuslardan ¢ikan sesleri, giiriiltiileri hem de doga olaylarinin (simsek ¢akmasi,
gok giirlemesi, suyun sar sar akmasi, agaclarin uguldamasi...) meydana getirdikleri ¢esitli
nesnelerin hareketlerinden, farkli durumlarindan ve degismelerinden ¢ikan sesleri taklit

ederek gosterir.” (E. Koca, 2010; Erglin Koca, 2012, s. 396) seklinde tanimlamustir.

Bu tanimlardan yola ¢ikarak ses yansimali kelimelerin iki ana unsurundan
bahsedebiliriz. Bunlar; var olan seslerden kaynaklanmalar1 ve bu seslerin taklitleri

olmalar1 seklinde degerlendirilebilir.

5.4.1. Onomatope (Onomatopeia)

Etimolojik olarak Yunanca kelime yapmak, kelime iiretmek anlamina gelen
(Cuddon, 2012, p. 614) onomatope, Tiirk Dil Kurumunun Tiirkge sozliigiinde “yansima”

olarak tanimlanmuistir.
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Cuddon Onomatope’yi “Sesleri taklit etmek i¢in kullanilan formasyon ve
kelimelerdir. ...Sesin hissiyat1 yansittig1 bir s6z sanatidir. Nazimda ¢ok sik rastlanir, diiz
yazida da nadir degildir. Bir¢ok edebi tiirde de siklikla karsimiza ¢ikar. Genellikle belli
bir 6zel efekti yaratmak i¢in kullanilir...” olarak tanimlamistir (Cuddon, 2012, p. 614).
Drabble da “Onomatope belirli eylem veya nesnelerle ilintili seslerin taklidi ile
olusturulan kelimelerdir... Bu terim ayrica ¢esitli kelime kombinasyonlarinin belli bir

imaj veya ruh halini ses ile yansitmasi i¢in de kullanilmaktadir...” seklinde tanimlamistir

(Drabble, 1985, p. 743).

Bu tanimlardan onomatopenin ses taklidi yoluyla olusturulan ve taklit edilen
sesleri ifade etmek icin kullanilan kelimeler oldugu anlasilmaktadir. Bu nedenle
calismamizda onomatope i¢in Tiirkce karsilik olarak yansimali kelime degil ses yansimali

kelime ifadesi kullanilacaktir.

5.4.1. Giseigo ve Giongo

Yansimali kelimelerin siniflandirilmasinda da degindigimiz tizere Japoncada ses

yansimali kelimeler iKi ana grupta incelenmektedir. Bunlar giseigo ve giongo’dur.

Ly — S

Giseigo (#5t7 7%) kelimesi (¢ kanji karakteriyle yazilmaktadir. “#¢” karakteri

taklit etme anlamma gelen “modoki (#t % )” ve sahte anlamma gelen “giji (%&fLL)”

kelimelerinde kullanilmaktadir. “j5 karakteri “koe (F%)” yani canli sesi, “GE” karakteri

ise dil veya kelime anlamina gelmektedir.

“Giseigo, insan ve hayvan gibi “canlilarin” ¢ikardigi sesleri taklit eden

kelimelerdir.” (Minashima, 2004, s. 98) seklinde tanimlanmaktadir.

Giongo’da giseigo gibi U¢ kanji karakteriyle yazilmakta olup bunlarin ikisi ayni

karakterlerdir. Farkli olan “# karakteri de “koe”  karakteri gibi ses anlamia
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gelmektedir fakat sadece canlilarin seslerini degil tiim sesleri kapsamaktadir. Bu kelime

e 7.9

icinde kullanilan “#” karakteri sebebiyle bu terimin giseigo’yu kapsayan bir terim

oldugu diistiniilebilir fakat “Giongo, canlilar haricindeki “nesnelerin” “dogal olaylarin”
cikardigi sesleri taklit eden kelimelerdir.” (Minashima, 2004, s. 98) seklinde

tanimlanmaktadir.

Tanimlardan da anlagilacagi lizere Japoncada ses yansimali kelimeleri giseigo ve

giongo terimleri karsilamaktadir.

5.5. Bi¢cim Yansimah Kelimeler

Bi¢im yansimali kelimeler yeni bir kategori olup ses yansimali kelimelere gore
daha az bilinmektedir. Bi¢im yansimali kelimeler i¢in yapilan tanimlara baktigimizda
Tiirkay’in bi¢gim yansimali kelimeleri duyu-sezim yansimali kelimelerle birlikte tek bir
smif altinda inceledigi ve “Bu sozciikleri olusturan sesler, dogal bir yansimanin, duyusal
bir algilamanin {iriinii degildir. Insanin benzetmelerinden, tasarimlarindan, ¢agrisim ya
da betimlemelerinden kaynaklanan yapma seslerdir. Baska bir deyisle belirtilmek
istenirse kavramin yansittig1 gercek seslerle olusmamaistir bu sézctikler. Bu 6zellikleriyle,
daha renkli, daha canli bir anlatim amaciyla tasarimsal, ¢agrisimsal seslerle yapilan bir
betimleme Ogesidirler daha ¢ok.” (Turkay, 1978, s. 252) ifadesiyle tanimladigi
goriilmiistiir. Bu tanimm hem bi¢im yansimali kelime hem duyu-sezim yansimali

kelimeleri kapsayan bir tanim olmas1 dikkat ¢ekicidir.

Koca ise bigim yansimali kelimeleri “Bi¢im yansimali sozciikler, canli ya da
cansiz maddelerin goriiniisiine, onlarin hareketine bagli yansimayr bildirir. Bigim
yansimali sozciikler, sessel govdesi, morfolojik yapist sézdizimsel gorevi ve bazi anlam
Ozellikleri bakimindan ses yansimali sézciiklere benzemektedir. Ancak bu iki yansima
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arasinda farklar da vardir. Bunlardan en Onemlisi, ses yansimali sozciikler isitme
duyusuna dayanarak cevredeki duyulan her tirli sesleri taklit ederek gdstermesine
karsilik, bicim yansimali sozciikler gérme ve hissetme duyularma dayanarak gozle
goriinen ve hissedilen ¢esitli hareketlerin, goriiniimlerin ve durumlarin bi¢imini taklit
eder.” (Erglin Koca, 2012, s. 404,405) seklinde daha detayl bir sekilde tanimlamistir. Bu
tanimdan ayni1 zamanda bi¢im yansimali kelimelerin ses yansimali kelimelerden farkina
da deginilmistir. Omuralieva da benzer ama daha sade bir tanimla “...bicim yansimali
kelimeler, nesnenin dis gorliniisinic  veya hareketlerindeki ~ goriintislerini

betimlemektedir.”(Omuralieva, 2020, s. 101) seklinde tanimlamustir.

Bu tanimlardan yola c¢ikilarak bigcim yansimali kelimelerin, ses yansimali
kelimelerden farkli olarak seslerin taklidinden degil nesnelerin dig goriintislerinden ve
doku ozelliklerinden kaynaklandigi, ayrica bigim yansimali kelimelerde gérme ve

dokunma duyularina dayanarak taklit yapildigi sdylenebilir.

5.5.1. Gitaigo

Gitaigo (#7E5E) da giongo ve giseigo gibi (i¢ kanji karakterinden olusmaktadir.

Bu karakterlerden ikisi ayni olup farkli olan “H&” karakteri durum, dis gériiniis anlamina

gelmektedir. Martin, gitaigoyu “Gitaigo (Phenomimes): Cesitli durumlarin goriiniisiini
veya bi¢imini tanimlamaya ¢alismaktadir: kusha- kusha “kiris kirig”, potsu-potsu “kuclk
damlalar halinde, diizensiz”, guru-guru “done done”, dossari “yiiksek miktarda, ¢cok
sayida”, ...” (Martin, 1991, s. 1025) seklinde tanimlamistir. Benzer bir sekilde Lister da
gitaigo veya Ingilizce olarak phenomimes leri “phenomimes durum, hal veya bicim
betimler fakat giseigo ve giongo’dan farkli olarak duyma duyusu haricindeki duyular

yoluyla belirlenirler.”(Lister, 2000, s. 3) seklinde tanimlamustir.
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Bu tanimlardan yola ¢ikarak Tiirk¢ede bigim yansimali kelimelerin Japoncada

gitaigo terimini karsiladig1 s6ylenebilir.

5.6. Duyu-Sezim Yansimah Kelimeler

Duyu-sezim yansimali kelimeler bi¢im yansimali kelimelere gére daha yeni bir
kavram olup ¢ogunlukla bigcim yansimali kelimelerle aynm1  kategoride
degerlendirilmektedir. Ayrica bu kategori diger kategorilere gore daha az 6rnege sahiptir.
Fakat calismamizda Japonca kategorilerle paralel olmak amaciyla bu kategorinin de

siiflandirmaya dahil edilmesinin yararli olacagina kanaat getirilmistir.

Duyu-sezim yansimali kelimelerle ilgili bu konuyu birgok ¢alismasinda isleyen
Koca “Dede Korkut Hikayeleri’nde insan ruhunun, hissiyatinin en nazik hallerini,
duygularini, canli ve renkli bir nitelikte belirten bu yansimali sézciikler, hikayelerin
gerceklestigine inanilan yiizyildaki yasam tarzina, hayat felsefesine bagli olarak o donem
insanmin ruhsal ve duygusal durumunu da belirtir. Ornekleri fazla olmasa da bu tarz
yansimali sozciikleri eserde gormek miimkiindiir.”(Ergiin Koca, 2012, s. 407) seklinde

bir tanim yapmustir.

5.6.1. Gij6égo

Gijogo (Il =8), giongo ve gitaigo gibi (i¢ kanjiden olusmakta olup bu

kelimelerle iki ortak bir de farkli karakterden olusmaktadir. Farkli olan “/” karakteri

duygu, his anlamina gelmektedir.

Martin, gijogoyu: “Gijégo (Phychomimes) : Kisinin i¢ diinyasinda hissettiklerini,
bazen de kisin fiziksel tepkisini ifade etmek i¢in kullanilmaktadir: Mutto “Giicenme, siirat
asma”, gakkari “Hayal kirkligina ugrama”, muzu-muzu “ kasint1 hissi”, ...”(Martin, 1991,
s. 1025) seklinde tanimlamistir. Yuzawa da “insanlarin duygularini aktaran <7 ¥ 7 ¥
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(mutlu)” “ 27 = 27 3= (endiseli, pimpirikli)” gibi kelimelere gijégo
denilmektedir.”(Yuzawa ve Matsuzaki, 2004, s. 24) seklinde tanimlamuistir.

Bu tanimlardan yola ¢ikarak duyu sezim yansimali kelimelerin Japonca gijégo

terimine denk geldigi sdylenebilir.

5.7. Terimler
Calismamizda yansimali kelimelerle alakali terimler asagidaki gibi kullanilacaktir.

1. Yansimali kelimeler, Japonca onomatope terimi, ingilizce sound symbolizm

terimleri yerine kullanilacaktir.

2. Ses yansmali kelimeler, Japonca giongo giseigo, Ingilizce onomatopoeia

terimleri yerine kullanilacaktir.

3. Bigim yansimali kelimeler, Japonca gitaigo, Ingilizce phenomimes terimleri

yerine kullanilacaktir.

4. Duyu sezim yansimali kelimeler, Japonca gijogo, Ingilizce phychomimes

terimleri yerine kullanilacaktir.
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6. CEVIRI VE CEVIRI STRATEJILERI

Ceviri giinliikk hayatimizin bir¢ok noktasinda karsimiza ¢ikmaktadir. Bunlardan
bazilari televizyon, sinema, sosyal medya gibi eglence sektoriinden akademik ¢aligmalara,
devlet ve ozel sirket isleridir. Calismamizda ise mangada ses efektlerinin Tirkceye
cevirisi sirasinda kullanilan geviri stratejileri incelenmektedir. Bunun igin ilk olarak
cevirinin tanimi daha sonra ise ceviri stratejilerinin tanimi ve geviri stratejileri

incelenecektir.

6.1. Cevirinin Tanimi

Oncelikle Tirk dil kurumunun ceviri tanimina baktigimizda “Bir dilden baska bir
dile aktarma, ¢evirme, terctime.” (“Ceviri TDK Sozliik Anlami1”, 2021) olarak tanimladigi

gorulmektedir. Bu tanimla geviri sade bir sekilde agiklanmustir.

Odacioglu “Ceviri toplumlar arasinda iletisimi saglayan, kiiltiirel degerleri farkli
toplumlarla bulusturan, medeniyetler arasinda bir koprii vazifesi goren bireyin miidahil
oldugu en kadim ve diinyanin en eski icraat ve etkinliklerden birisidir.”(Odacioglu ve

Barut, 2018, s. 1364) tanimu ile ¢eviriyi islevsel yonden tanimlamistir.

Newmark ise ¢eviriyi “Ceviri nedir? Istisnalari bulunmakla birlikte geviri
genellikle bir yazinin anlaminin bagka bir dile yazariin yazisindaki kastiyla aktarmasi
seklinde diistinilmektedir.”(Newmark, 1988, s. 5) seklinde tanimlayarak yazarin

niyetinin 6nemine vurgu yapmuistir.

Vardar da bu konuda “Ceviri olgusunu ilk yaklasimda ‘dogal bir dildeki bildirileri
kimi kisilerin anlamsal ve islevsel esdegerlik saglayarak bir baska dogal dile aktarmast’
olarak tanmimlayabiliriz. “(Vardar, 1978, s. 60) diyerek ¢eviride esdegerlige vurgu

yapmistir.
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Vardar ayni1 ¢alismasinda ¢eviriyi “Bu yoniiyle ele alindiginda c¢evirinin, degisik
diller kullanan Konusucular (ya da Vericiler) ve Dinleyiciler (ya da Alicilar) arasinda
s0zll ya da yazili bildiriler araciligiyla “bilgi” aktarimi saglayan etkinlik oldugu goriiliir.
Bir “kaynak” dildeki gostergelerle bunlarin olusturdugu anlamsal-bicimsel batdnleri bir
“erek” dildeki gostergesel ve anlamsal-bi¢imsel biitiinlere doniistiirme eylemidir ¢eviri.”

(Vardar, 1978, s. 60,61) seklinde daha detayli olarak da tanimlamustir.

Van da Kocaman’in yaptigi bu alintida “Geleneksel tanim: ‘En iist diizeyde anlam
esdegerligi saglamak amaciyla kaynak dilde yazilmis bir metnin yerine erek dilde
yazilmig bir metin konulmasi islemi. Cagdas Tanim: ‘Kaynak dilde anlatilmis bir iletiyi,
iletideki igerigin tek ya da birka¢ diizeyde esdegerligini en lst diizleme ¢ikararak
anlatilmis bir iletiye donistiirme islemi.” (Kocaman, 1993, s. 2; Van Slype, 1983, s. 33)
diyerek ceviriyi geleneksel ve cagdas olarak iki ayr1 sekilde tanimlamistir. Van’in bu
taniminda geleneksel taniminin ¢eviriyi hem kaynak hem de hedef dilde sadece metinle
sinirl tuttugu fakat cagdas tanimin metin yerine ileti terimini kullanarak ¢eviriyi ¢ok daha

genis bir alanda tanimlandig1 goriilmiistiir.

Calismamizin  geregi {lizere ¢eviriyi daha genel ve sade bir tanimla
degerlendirecegiz. Bu sebeple c¢aligmamizda kullanacagimiz eserleri yukarida
belirttigimiz tanimlarda gecen; cevirinin islevsel ozelligi, yazarin kasti, esdegerlilik

acisindan inceleyecegiz.

6.2. Ceviri Stratejisinin Tanimi

Ceviri stratejileri arastirmacilar arasinda genel olarak iki farkli sekilde
incelenmistir. Bunlar, ¢eviri isleminin yapilmasi sirasinda izlenmesi gereken adimlar ve
ceviri islemi sirasinda karsilasilan spesifik problemleri algilayip bu problemleri ¢c6zme
yolunda izlenebilecek yollar olarak tanimlanmistir (Kvédyté ve Baranauskiene, 2005, s.

26,27). Calismamizda spesifik olarak kelime bazinda uygulanan yoOntemler
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inceleneceginden ikinci goriis benimsenmistir. Calismamizda geviri eylemi i¢inde kisith
bir boliim inceleneceginden bazi stratejilerin uygulanmasi fiziki agidan miimkiin degildir.

Bu tarz ceviri stratejileri calismamizin igerigi geregi ihmal edilecektir.

3 9

Bu baglamda g¢eviri stratejileri icin Odacioglu “...ceviri alaninda “strateji’
kavrami, cogunlukla geviri sirasinda ¢evirmenin izledigi usul/bigem, uyguladig: teknik,

yontem, taktik ve yaklagimlar1 kapsayan bir siire¢ olarak tanimlanabilir.”(Odacioglu ve

Barut, 2018, s. 1366) seklinde bir tanim yapmuistir.

Yal¢in’da benzer bir sekilde “Ceviri stratejileri, ¢eviri eylemi sirasinda izlenilen
yollar, kullanilan yontemler ve yapilan islemlerdir.” (Yal¢in, 2015, s. 96) seklinde

tanimlamistir.

Newmark ise ¢eviri stratejisi i¢in “Translation Procedures” diyerek bunlar
“Ceviri yontemleri tim metni ilgilendirirken ¢eviri prosediirleri climle ve benzeri dilin

daha kiigiik unsularinda kullanilir.”(Newmark, 1988, s. 81) seklinde tanimlamustir.

Calismamizda ceviri stratejilerini yukarida belirttigimiz tanimlar ¢ercevesinde
ceviri sirasinda karsilasilan problemlerin ¢oziimleri i¢in izlenen ydntemler olarak

degerlendirecegiz.

6.2.1. Ceviri Stratejileri

Spesifik ¢eviri stratejileri de bir¢ok arastirmaci tarafindan farkli sekillerde
belirlenmistir. Bu stratejilerin her biri spesifik bir durum i¢in gecgerli olup tamamu ses
efektlerinin ¢evirisi i¢in kullanilmaya uygun degildir. Bunun nedeni ise ses efektlerinin
bagimsiz kelimelerden olugsmasi ve ciimle iginde ge¢memesidir. Ses efektlerinin bu

ozelliginden dolay1 ¢alismamizda geviri stratejileri sadece bu agidan incelenecektir.
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6.2.1.1. Odiing Alma (Emprunt)

"Bir soOzcligiin  kaynak dilden hedef dile
¢evrilmeden aktarilmasidir. Daha ¢ok hedef dilde
yer almayan sozciikler icin kullanilir.”(Yalgin,
2015, s. 98) Bu yontem ¢alismamizda

inceledigimiz ses efektlerinin gevirisi sirasinda

karsilagtigimiz bir yontem olup Japonca kelimenin Tiirk alfabesiyle yazilmasindan

ibarettir. Resim 8’deki (Kishiro Yukito, 1991, s. 28) ses efektinin cevirisinde bu

stratejinin bir uygulamasi Tiirkge versiyonunda goriilmektedir. Tirkgeye “F = 4 £ »”

ses efekti, bu ses efektin birebir Japonca okunusu olan “K'YUIIIN” seklinde aktarilmistir.

6.2.1.2. Birebir Ceviri (Sozciigii Sozciigiine)

“Birebir ceviri, ¢evirisi yapilan sézctigiin, deyimin veya climlenin ¢evrildigi dilin
dilbilgisi ve imld kurallarina uyup
uymadigina dikkat edilmeden yapilan
ceviri yontemidir.”(Yal¢in, 2015, s. 114)
Bu yontem ses efektlerinin bagimsiz
kelimelerden  olusmasindan  dolay1

inceldigimiz eserlerde rastladigimiz bir

; TS ]
stratejidir.  Resim 9’daki (Kishiro | 505@

Yukito, 1991, s. 17) ses efektinin Resim 9 Gunnm 1. Cilt
Tiirkgeye gevirisi sirasinda birebir ceviri strateji kullanilarak Japonca “='® = 1” ses

efekti Tiirkce birebir karsilig1 olarak verebilecegimiz “FIR! FIR!” ses efekti kullanilarak

cevrilmistir.
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6.2.1.3. Ozellestirme Yoluyla Ceviri (Alt Anlamh Ceviri)

“Kaynak dilde iist anlaml1 bir ifadeyi hedef dilde alt anlamli bir ifadeyle aktarmak, demek

aslinda hedef dildeki ifadeyi daha dar ve daha 6zel bir sekilde ifade etmek demektir.”

(Yalgmn, 2015, s. 106) Bu yéntem de

karsilanmas1  seklinde  kullanilmaktadir.

Resim 10’daki (Kishiro Yukito, 1991, s. 211) Resim 10 Gunnm 1. Cilt

“} — v ses efekti yiiksek ve siddetli sesler igin kullanilmaktadir. Bu ses efektinin

Turkce cevirsin de ise muhtemelen paneldeki sesin kaynaginin da su olmasi sebebiyle ses
efekti klasik “bam” veya “giim” yerine “FOSUR!” ses efekti kullanilarak ¢evrilmis ve

Ozellestirme yoluna bagvurulmustur.

6.2.1.4. Genellestirme Yoluyla Ceviri (Ust Anlamh Ceviri)

“Kaynak dilde alt anlaml1 bir s6zciigii veya ifadeyi hedef dilde tist anlaml1 bir s6zciik ve

ya ifadeyle karsilama...”(Yalcin, 2015, s. 107) seklinde tanimlanmistir. Bu strateji ise

mangalarin ¢evirisi sirasinda daha spesifik bir ses efektinin daha

genel bir ses efektiyle karsilanmasi ile uygulanmaktadir. Resim

11°deki (Kishiro Yukito, 1991, s. 125) “ 7% » ” ses efekti

Japoncada metalden yapilmis esyalara vuruldugunda ¢ikan tiz

o Resim 11 Gunnm 1. Cilt
sesler i¢in kullanilmaktadir. Fakat bu ses efektinin Turkceye

cevirisi sirasinda daha genel bir ses olan “BAM!” ses efekti kullanilmistir. Boylelikle
daha 6zel bir ses efekti daha genel bir ses efekti ile karsilanarak genellestirme stratejisi

uygulanmustir.
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6.2.1.5. Yabancilastirma Yoluyla Ceviri

“Yabancilastirma islemi bazen de metne egzotik bir hava vermek amaciyla kullanilir.
Yabancilastirilan sozciikler, kaynak metinde tasidiklar1 anlamlarin yani sira daha g¢ok
“prestijli” degerlerinden dolay1 kullanilmaktadir.” (Yalgin, 2015, s. 102) Bu yontem
mangalardaki ses efektlerinin ¢evirisi sirasinda “6diing almadan™ farkli olarak
Japoncadan degil Ingilizceden, Ingilizce ¢izgi romanlarda sik kullan ses efektlerini bire
bir veya ddun¢ alma yontemini kullanarak almasi seklinde kullanilmaktadir. Bundan
dolay1 bu stratejiye tam olarak uymamakla birlikte bu spesifik duruma uygun baska bir
strateji olmamasi ve tanimda belirtilen “egzotik” olma veya

“prestijli” olma c¢abasimin bir {riinii olmasi sebebiyle

secilmistir. Resim 12°deki(Kishiro Yukito, 1991, s. 78) «“

R — > ses efekti Japoncada suya diisme sirasinda ¢ikan

sesi ifade etmek i¢in kullanilmaktadir. Bu ses efektinin

Tiirkge cevirisinde ise “SIPLAS!” ifadesi kullanilmigtir. Bu

ifade Ingilizce splash yani sigratma kelimesinin Tiirkge

Resim 12 Gunnm 1. Cilt

okunusudur. Bu kelime aym zamanda Ingilizce ¢izgi
romanlarda da ses efekti olarak kullanilmaktadir. Bundan dolay1 ifadenin gevirisinde

yabancilastirma stratejisinin kismen uygulandigi soylenebilir.

6.2.2. Manga Cevirilerinde Goriilen Diger Stratejiler

Bu ¢eviri stratejilerinin haricinde manga cevirisinde karsilastigimiz ve spesifik bir
ceviri stratejisine uymayan iki ayr1 yontem gozlenmistir. Bunlara ¢aligmada daha kolay

atifta bulunabilmek igin Uretme stratejisi ve Yansitma stratejisi denilmistir.
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6.2.2.1. Uretme Yoluyla Ceviri

Bu strateji ses efektinin Tiirk¢e karsiliginin bulunmadigi durumlarda kaynak ses efektini

Tirkge olarak yeniden iiretme seklinde gerceklesmektedir. Yeni tiretilen bu kelimeler

sozliikte yer almamaktadir. Resim 13’deki “

a 1 % = 17 ses efekti Japoncada etrafa a0

bakinma anlaminda kullanilmaktadir. Fakat

Resim 13 Gunnm 1. Cilt
Turkgeye cevrilirken bu ifadeyi ses benzeri bir

ifadeyle karsilamak igin ¢evirmen “FIYT FIYT!” diye yeni bir ses efekti tiretmistir.

6.2.2.2. Yansitma Yoluyla Ceviri

Bu yontem panel i¢inde bulunan ses efektinin kaynak dildeki anlaminin ihmal edilerek
panel i¢indeki baska bir olay durum veya sese atfedilmesi ve bu sekilde c¢evrilmesi

yoluyla gergeklesir. Oncelikle bu ydntem genel olarak ceviri hatasi veya gevirmenin

yetersizligi olarak nitelendirilebilir. Cilinkii ¢evirmen Ses
efektini ya g¢evirememis ya da yanlis anlayarak bagka bir
unsurun ses efekti olarak ¢evirmistir. Fakat bu durum Tiirk¢ede

karsiligi bulunmayan bir kelimeyi ¢evirme c¢abasi olarak da

gorulebilir. Bu nedenle calismamizda bu g¢evirmenin veya

Resim 14 Gunnm 1. Cilt

yayincinin ¢eviri se¢imi olarak degerlendirilmistir. Resim

14°deki(Kishiro Yukito, 1991, s. 20) “# v > ses efekti Japoncada ani hareketleri

gostermek i¢in kullanilmaktadir. Bu panelde de karakterin onliigiiniin kolunu aniden
indirmesini vurgulamaktadir. Bu ses efekti Tlrkceye “CEK!” seklinde ¢evrilmistir. Bu
ses efektini ilk bakista panele uygunmus gibi dursa da paneldeki hiz unsurunu degil direkt

olarak eylemi vurgulamaktadir. Resim 8’deki(Kishiro Yukito, 1991, s. 26) ses efektinde

de bu uygulama goriilebilir. Japonca “ 3 B > > ses efekti anlhik sert bakis igin
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kullanilmaktadir. Fakat bu ses efekti
Tiirkceye “ZINK!” seklinde cevrilmistir.

Panelde “>’ &1 v ™ efekti gozIUkIU erkek

karakter i¢in  kullanilmistir.  Bunu

Resim 15 Gunnm 1. Cilt

karakterin etrafindaki hareket
cizgilerinden de anlayabiliriz. Fakat Turkgeye cevrilirken bu ses efekti erkek karakterin
ani bakisi karsisinda sagiran kiz karakter i¢in kullanilmistir. Bundan dolay1 bu sahnelerde

yansitma stratejisi uygulanmistir.
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7. TURKCEYE CEVRILEN MANGALARDA SES EFEKTI
TURLERI VE CEVIRi STRATEJILERI

7.1. Materyal, Metot ve Hipotez

Calismamizda incelenecek mangalar Tiirkgeye ¢evrilmis mangalart daha kapsamli
bir sekilde temsil etmesi amaciyla dort farkli manga yayini yapan yayinevi iginden birer
eserin ilk cildi olarak sec¢ilmistir. Bu se¢im sirasinda yayin evlerinin g¢eviri sirasinda
kullandiklar1 stratejiler ve ¢eviri tercihleri acgisindan farkliliklar gosterebilecegi
diisiiniilerek ayn1 yayin evinden birkag eser yerine her yayin evinden bir eser segilerek
ceviri stratejileri konusundaki yayimn evlerinin egilimlerini belirlemek amaglanmuistir.
“Gerekli Seyler”, “Arkadas Kitabevi”, “Bang Cizgi” ve “Satori Yayinlar1” incelenecek
yayin evleri olarak secilmistir. Yayin evleri segilirken dort yayin evinden ikisi yayinladigi
manga eserleri agisindan en biiyiik diger iki yayin evi ise yayinladiklari manga eserleri
acisindan nispeten daha kiiglik yaym evleri olarak belirlenmistir. Boylelikle hem ¢ok
sayida manga yayinlayan hem de nispeten daha az manga yayinlayan yayin evleri
incelenerek Turk¢e manga yayinlarina yonelik daha kapsamli bir calisma olmasi
amaglanmistir. Tiirkgeye ¢evrilmis mangalarin biiyiik ¢ogunlugu bu dort yaym evinden

Gerekli Seyler ve Arkadas Kitabevi tarafindan yayinlanmistir.

“Ajin”, “Seraph of the End, Kiyamet Melegi”, “Savas Melegi Alita”, “Made in
Abyss” incelenecek mangalar olarak belirlenmistir. Mangalarin isimleri kolaylik olmasi
acisindan bundan sonraki boliimlerde “Ajin” adli manga oldugu sekliyle anilirken;
“Seraph of the End, Kiyamet Melegi” “Seraph” olarak, “Savas Melegi Alita” “Alita”
olarak “Made in Abyss” ise “Abyss” olarak anilacaktir. Bu mangalar igerik agisindan
aksiyon, macera tiirlerine yakindir. Yayin evlerinin her tiir mangadan yayininin

bulunmamasinin yani sira ¢eviri strateji egilimlerini kiyaslayabilmek i¢in ortak tlr olarak
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aksiyon ve macera se¢ilmistir. Boylece farkl tiirlerde olusabilecek farkli stratejilerin

ortaya ¢ikma olanagi azaltilmistir.

2013 yilinda Japonca olarak yayinlanmaya baslayip 2016 yilinda Tiirk¢eye
cevrilmeye baslayan ve Tsuina Miura tarafindan yazilip, Gamon Sakurai tarafindan
cizilen “Ajin” Gliimsiiz bir insan tiirli olan Ajin’lerin ortaya ¢ikmasiyla baslayan aksiyon
agirliklt bir mangadir. Manga, bas karakterinin bir kaza sonrasi 6liimsiiz oldugunun
farkina varmasiyla baslar. Oliimsiiz kisiler devlet tarafindan gesitli deneyler amaciyla
kullanildig1 i¢in tizerlerine 0diil konulan kisilerdir. Bu sebeple bas karakter denek
olmamak i¢in polislerden ve pesine diisen kisilerden kagmaya baglar. Manganin tiirii igin
doga iistii giigler ve aksiyon diyebiliriz. Yayin evi eseri Japonca orijinali ile benzer bir
sekilde somiz ile yaymlamistir. Ayrica eser orijinal Japonca okuma yoniine sadik
kalinarak sagdan sola okunulacak sekilde basilmistir. Bu eserin en son sayfasina uyari
notu diisiilmiis ve manganin panel ve balonlarinin okunma sirasiyla alakali bilgi
verilmistir. Ses efektlerinin yerlestirilmesi; balonlu ses efektlerinde Japoncalar silinip
yerlerine Tiirkgeleri yerlestirilerek, balonsuz yani arka plana dahil ses efektlerinde ise
Japoncasi silinmeden yanima Tiirkgeleri yerlestirilerek yapilmistir(Gamon ve Tsuina,

2013, 2017).

2012 yilinda Japonca olarak yayinlanmaya baslaylp 2017 yilinda Tiirkgeye
cevrilmeye baslayan ve Takaya Kagami tarafindan yazilip, Yamato Yamamoto tarafindan
cizilip, Daisuke Furuya tarafindan uyarlanan “Seraph” vampirlerin diinyay1 ele gegirip
belli bir yasin iistiindeki herkesi 6ldiirmesiyle baslar. Bas karakterimiz bu esnada ¢cocuk
oldugu icin 6ldiiriilmekten kurtulur fakat sag kalan herkes vampirler tarafindan alikonulur.
Bas karakterimiz geride biraktig1 yakin arkadasini kurtarmak i¢in vampirlerle savagmaya
baglar. Manganin tiirii diger mangalarla benzer bir sekilde aksiyondur. Yayin evi eseri
Japonca orijinalinden farkli olarak somizsiz yaymlamistir. Benzer bir sekilde bu yayin

evi de eserin orijinal Japonca okuma yoniine sadik kalarak eseri sagdan sola okunulacak
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sekilde basmis ve yine son sayfaya uyari notu ve balon ve panellerin okuma siras1 ile ilgili
bilgi vermistir. Ses efektlerinin yerlestirilmesi, balonlu ve balonsuz tiim ses efektlerinde
Japoncalar silinip yerlerine Tirkgeleri yerlestirilerek yapilmistir. Ayrica bu eserde
inceledigimiz diger ii¢ eserden farkli olarak, eserin ¢evirmeni belirtilmemis sadece
“yayina hazirlik” baghgi altinda “Boga¢ Erkan” ismi verilmistir. Calismamizda bu kisi

¢evirmen olarak kabul edilmistir(Takaya ve Yamato, 2013, 2020).

2013 yilinda Japonca olarak yaymlanmaya baslayip 2019 yilinda Tirkgeye
cevrilmeye baslayan ve Akihito Tsukushi tarafindan yazilip ¢izilen “Abyss” devasa bir
cukur olan Abyss’in etrafinda kurulmus Orth adli sehirde gegmektedir. Hikayemizde
diinyanin kesfedilmemis tek noktasi olan Abyss, bir¢ok maceracinin ilgi odagi olmustur.
Orth sehrinde yetim bir kiz olan baskarakterimiz annesi gibi bir maceraci olmak istedigi
icin yetimhaneden kacarak Abyss’e gitmistir. Eser daha ¢ok macera ve gizem unsurlari
icermekle birlikte aksiyon sahneleri de icermektedir. Eser Japonca orijinalinden farkli
olarak somizsiz yaymlamistir. Diger eserlerde oldugu gibi bu eserde de Japonca okuma
yoniine sadik kalinarak sagdan sola dogru okunacak sekilde basilmis ve sondan bir 6nceki
sayfada uyar1 notu ve balon ve panellerin okuma sirasi ile ilgili bilgi verilmistir. Ses
efektleri yerlestirilirken balonlu ses efektleri Japoncalar: silinip yerlerine Tirkgeleri
yerlestirilerek, balonsuz ses efektleri ise Japoncalar1 silinmeden yanlarina Tiirkgesi

yerlestirilerek yapilmistir(Tsukushi, 2013; Tsukusi, 2019).

1990 yilinda Japonca olarak yayinlanmaya baslayip 2019 yilinda Tiirkceye
cevrilmeye baslayan ve Yukito Kisiro tarafindan yazilip ¢izilen “Alita” post-apokaliptik
bir diinyada gegmektedir. Manga, eserin baskarakteri olan “Gally” isimli android bir kizin
bu diinyadaki maceralarin1 anlatmaktadir. Bu manga aksiyon ve macera tiiriindedir. Eser
Japonca orijinalinde oldugu gibi s6miz ile yaymlanmistir. Bu eserde de Japonca okuma
yoniine sadik kalinarak sagdan sola dogru okunacak sekilde basilmis ve sondan bir 6nceki

sayfada uyari notu, balon ve panellerin okuma sirasi ile ilgili bilgi verilmistir. Ses efektleri
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yerlestirilirken balonlu ses efektleri Japoncalari silinip yerlerine Tiirkceleri yerlestirilerek,
balonsuz ses efektleri ise Japoncalar1 silinmeden yanlarina Tiirkgesi yerlestirilerek

yapilmistir(Kishiro Yukito, 1991; Kisiro Yukito, 2019).

Eser isimleri Yazar ve cizerler Yayin evleri Cevirmenler ve
editorler
Ajin Tsuina Miura, Gamon | Gerekli seyler | Ilke Giiltan
Sakurai Ozgiin Mavuk
Seraph of the | Takaya Kagami, Yamato | Arkadas Boga¢ Erkan
End Yamamoto, Daisuke Kitabevi
Furuya Kurukafa
yayinlar1
Savags Melegi | Yukito Kisiro Satori Sibel Sokel
Alita Yaynlari Ali Yiksel
Made in Abyss | Akihito Tsukushi Bang Cizgi Tomoe Tsuchiya
Sarp Gurvardar
Tolga Kiray

Tablo 1 Calismamizda incelenen eserlerin yazar, gizer, yayin evi, ¢evirmen ve editor bilgileri.

Yukaridaki eserlerin tamami nispeten birbirine yakin tarihler olan 2016-2019
yillar1 arasinda Tiirk¢eye cevrilmistir. “Alita” hari¢ tiim eserler yine birbirilerine yakin
tarihler olan 2012-2013 yillar1 arasinda Japonca olarak yaymlanmaya baslamistir. Alita
ise eserler i¢inde en eski yaymlama tarihi olan 1990 yilinda yaymlanmaya baslamistir.
Eserlerin Turkceye benzer yillarda ¢evrilmis olmasi ve benzer tiirlerde olmasi sebebiyle
ceviri sirasinda kullanilan g¢eviri stratejileri, mangalarin farkli yillarda gevrilmesi veya

farkl: tiirlerde olmas1 sebebiyle olusabilecek farkliliklar en aza indirilmistir. Boylelikle
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yaym evlerinin ¢eviri stratejisi egilimlerinin daha net bir sekilde goriilmesi

beklenmektedir.

Eserler incelenirken 6nce Japonca daha sonra ise Tiirkge versiyonlarinda tespit
edilen tim ses efektlerinin, yansimali sesler i¢cinde hangi kategoriye dahil oldugu
belirlenmis, daha sonra ¢eviri sirasinda hangi c¢eviri stratejilerinin kullanildig:
belirlenmistir. Ses efektlerinin hangi yansimali kategoride oldugu belirlenirken
calismamizin yansimali sesler boliimiinde belirttigimiz “ses yansimali”, “bi¢im yansimali”
ve “duyu-sezim yansimali” kategorileri kullanilmigtir. Ses efektlerinin anlamlar1 online
ve matbu sozliikkler yardimiyla belirlenmistir. “The Jaded Network™ adl1 internet sitesi bin
dokuz yuiz doksan dokuz ses efekti igeren genis manga ses efekti listesi ve bu liste i¢inde
bin ¢ yiiz yirmi dokuz manga referanslh 6rnegi ile Japonca Ingilizce ses efekti sozliigii
niteligindedir(“Japanese-to-English SFX Sound Effects Translations @ The JADED
Network™, t.y.). Japonca i¢in “Jisho” ve “Kotobank™ adl1 iki online genel Japonca sozliik
kullanilmistir (“Jisho.org: Japanese Dictionary”, t.y.; Kotobanku, t.y.). Ayrica Tiirk¢e
icin Zilfikar’in “Tirk¢ede Ses Yansimali Kelimler” adli sozligii ve TDK’in online
Tiirkge sozliikleri kullanilmistir(“Tiirk Dil Kurumu | So6zlik™, t.y.; Ziilfikar, 1995). Ses
efektlerinin cevirisi sirasinda kullanilan geviri stratejileri i¢in ise ¢alismamizin geviri

3199 e

stratejileri kisminda belirttigimiz “6diing alma”, “birebir ceviri”, “0zellestirme yoluyla

9% ¢ 9% ¢ 199 cer

ceviri”, “genellestirme yoluyla ceviri”, “yabancilagtirma yoluyla ¢eviri”, “iiretme yoluyla

9% <

ceviri”, “yansitma yoluyla ¢eviri” stratejileri benimsenmistir.

Calismamizda ses efektleri iki acidan incelenmistir. ilk olarak ses efektlerindeki
yansimali kelime tiirlerinin ¢eviri stratejilerine olan etkisi incelenmistir. Ses
efektlerindeki yansimali kelime tiirleri i¢in kisaca ses efekti tiirleri denilmistir. Once ses
efektlerinin Japonca orijinalindeki yansimali kelime tiirline uygun olarak c¢evrilip
¢evrilmedigine yani Japoncasi belli bir yansimali tirde olan kelimenin Tirkceye ayni

tirde bir kelime ile gevrilip ¢evrilmedigine bakilmistir. Daha sonra ise ses efektlerinin
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hangi ¢eviri stratejileri kullanilarak c¢evrildigine bakilmistir. Boylelikle hangi yayin
evinin hangi stratejilere daha yatkin oldugu ve yayin evleri arasinda genel bir g¢eviri

gelenegi olup olmadigi tespit edilmeye calisilmistir.

[lk hipotezim mangalarda kullanilan ses efekti tiirlerinin geviri stratejilerine etkide
bulanabilecegi olmustur. ikinci hipotezim ise incelenen mangalarm benzer tiirlerde
olmas1 sebebiyle kullanilacak geviri stratejilerinin biiyiik oranda yayin evlerinin ¢eviri
egilimlerince belirlenecegi ve bu egilimlerde de farkliliklar olabilecegi iizerinedir.
Bununla birlikte Tiirkge manga ¢evirisinde ses efektleriyle alakali yayin evlerinin
tamaminda goriilen benzerliklerin  veya g¢eviri geleneklerinin de olabilecegi
disiiniilmistiir. Bu geleneklerin, ¢esitli g¢eviri stratejilerinin daha sik veya oncelikli

kullanilmasina yol agabilecegi de ongoriilmiistiir.

7.2. Bulgular ve Degerlendirmeler
7.2.1. Incelenen Mangalarda Ses Efekti Kullanim

Calismamizda inceledigimiz mangalarin Japonca versiyonlarinda ses efekti
kullanim1 konusunda gesitli benzerlikler ve farkliliklar oldugu tespit edilmistir. Oncelikle
incelenecek mangalarin sayfa sayilar1 Ajin’de iki yiiz yirmi sekiz, Alita’da iki yiz yirmi
bir, Seraph’da yiz doksan yedi ve son olarak Abyss’de yiiz altmis bes olarak tespit
edilmistir. Abyss haricindeki mangalarin yaklasik ayni sayfa sayisinda, Abyss’in ise
nispeten daha az sayfa sayisi oldugu goriilmiistiir. Daha sonra iginde ses efekti bulunan
sayfalarin tiim sayfalara oranina baktigimizda en diisiik oranin %50 ile Ajin’de, en yiiksek
oranin ise %85 ile Alita’da oldugu goriilmiistiir. Ayrica Seraph’da, Ajin’e yakin bir
sekilde %55 oranindadir. Eserlerin igerdigi toplam ses efekti sayisina baktigimizda ise
Alita’da alt1 yiiz kirk dokuz, Ajin’de ii¢ yiiz bes, Abyss’de iki yiz elli ve son olarak
Seraph’da iki ylz yirmi ¢ adet ses efekti tespit edilmistir. Buna gore Alitan’nin diger

tim eserlere gore en az iki kat daha fazla ses efekti icerdigi goriilmiistiir. Ayrica sayfa
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sayis1 en diisiik olmasina ragmen Abyss’in en az ses efekti bulunan manga olmamasi da
dikkat ¢ekicidir. Sayfa uzunlugunun fazla olmasinin daha fazla ses efektiyle karsilagsma
ihtimalini ylkseltmesi beklenebilir fakat sayfa sayisi en fazla olan Ajin’in sayfa sayisi
neredeyse ayni sayida olan Alita’ya gore yar1 yariya daha az ses efekti icermesi bunun
her zaman dogru olmadiginin da bir gostergesi olabilir. Bu konuda bir diger unsurda yayin
tarihi en eski olan Alita’nin, yaymlanma tarihi olarak aralarinda sadece bir yil bulunan
diger eserlere gore iki kat daha fazla ses efekti i¢eriyor olmasidir. Bu da manganin
yaymlanma yilina gore ses efekti kullaniminda degisiklikler yasayabilme ihtimalini
ortaya cikarmaktadir. Elbette calismamizda sadece bir tane bu tarihten manga olmasi

sebebiyle bunun kesin olarak boyle oldugunu sdylemek miimkiin degildir.

Inceledigimiz mangalarda ses yansimali, bicim yansimali ve duyu-sezim
yansimali ses efektlerine baktigimizda, mangalarin tamaminda tiim ses efektlerinin en
azindan {igte ikisinin ses yansimali oldugu goriilmiistiir. %66 ile en az ses yansimali ses
efekt kullanan Abyss, en ¢ok kullanan ise %83 ile Ajin olmustur. En sik kullanilan ikinci
tiir ise bi¢im yansimali ses efektleri olmustur. Bi¢im yansimali ses efektlerini kullanma
orani en yiiksek olan manga %26 ile Abyss, en diisiik olan ise %15 ile Ajin olmustur.
Duyu-sezim yansimali ses efektleri ise en az kullanilan tiir olmustur. En yiiksek oranda
duyu-sezim yansimali ses efekti kullanan manga %38 ile Abyss, en diisiik oranda kullanan
ise sadece %2 kullanim oranmiyla Ajin olmustur. Bu kullanim oranlar1 géz Oniine
alindiginda yansima tiirlerinin kullanim sikliginin en ¢oktan en aza sirasi ile ses yansimali,
bi¢im yansimali, duyu-sezim yansimali seklinde oldugu goriilmiistiir. Bu sira TUrkcede
oldugu gibi Japoncada da ses yansimali kelimelerin hem sayisinin hem de kullanim

sikliginin diger tiirlere gére daha ¢ok olmasina baglanilabilir.

Incelenen mangalarm tiir olarak benzer olmalarina ve dort mangadan Ggunin
birbirine yakin tarihlerde yayinlanmis olmasina ragmen ses efekti kullanma sikliginda ve

ses efekti tiirlerinin kullanim sikliginda farkliliklar oldugu tespit edilmistir.
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7.2.2. Ses Efekti Turlerinin Cevri Stratejilerine Etkisi

Inceledigimiz mangalarin Tiirkge cevirilerinde ses efektleri her zaman
Japoncadaki ses efektleriyle ayni tlirde c¢evrilmemistir. Bunun g¢esitli sebepleri
olabilmekle birlikte yansimali kelimeleri incelerken belirttigimiz tizere Japoncanin ¢ok
genis bir yansimali kelime dagarcigi olmasi sebebiyle Tiirk¢ede karsiligi olmayan
yansimali1 kelimelerin ¢evirisi sirasinda bu tarz kullanimlarin olmas1 miimkiindiir. Ayrica
bazi durumlarda Japoncada belli bir tiirde kullanilan yansimali kelimenin Tiirk¢ede aym
tirde kullanilmiyor olmasi durumu da miimkiindiir. Ayni tiirde ¢evrilmemis ses
efektlerinin ayni tiirde ¢evrilmis ses efektlerine oranina baktigimizda Ajin’in %15 ile en
az, Abyss’in ise %34 ile en fazla oldugu goriilmiistiir. En fazla rastlanan tiirler arasi
degisim Japonca bi¢cim yansimali kelimelerin ses yansimali kelimelerle karsilanmasi
seklinde olmustur. Bu uygulama en ¢ok %81 kullanim ile Ajin’de, en az ise %39 kullanim
orant ile Abyss’de goriilmiistiir. Sik kullanilan diger tiirler aras1 degisim uygulamalari ise
duyu-sezim tlrinln ses turine, duyu-sezim tiiriiniin bi¢im tiiriine degisimi seklinde
olmustur. Ayrica Ses efekti olan kelimelerin yansimali kelime olmayan kelimelerle
¢evrilmesi durumuna da ¢ok sik olmamakla birlikte rastlanmistir. Bu durumda Japonca
ses efektinin Tiirkge karsiligi olarak ses efektinin anlamina yakin bir fiilin yalin haliyle
veya genis zaman ¢ekimiyle kullanildig1 goriilmiistiir. Sadece Seraph’da rastladigimiz bir
kullanim sekli ise Japonca bir kelimenin Tiirkgeye ses efekti olarak ¢evrilmesi seklinde
olmustur. Bu ceviriler balonlu ses efektleri ve manga da siklikla rastlanilan ve cizgi

romanlardaki agiklama kutularina benzer olan arka plan yazilarinda kullanilmistir.

7.2.3. Ses Efektlerinde Ceviri Stratejileri ve Yayin evlerinin Ceviri Stratejisi
Egilimleri
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Inceledigimiz mangalarin dérdiinde de geviri stratejileri boliimiinde verdigimiz
ceviri stratejilerinin tamamina rastlanmistir. Ayrica mangalardan biri hari¢ tamaminda
nadirde olsa ¢evrilmemis ses efektine rastlanmistir. Son olarak bir eserde de az da olsa

bariz ceviri hatalarina rastlanmustir.

En sik kullanilan iki ¢eviri stratejisi “birebir ¢eviri” ve “yansitma yoluyla ¢eviri”
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bunlardan birebir ¢eviri Ajin, Alita ve Seraph’da en sik
Abyss’de ise ikinci en sik kullanilan g¢eviri stratejisi olmustur. Ayni sekilde yansitma
yoluyla ¢eviri Abyss’de en sik geriye kalan mangalarda ise ikinci en sik kullanilan ¢eviri
stratejisi olmustur. Birebir ¢eviri stratejisinin bariz bir sekilde sik kullanilmasinda, ses
efektlerinin dogalar1 geregi climle iginde kullanilmiyor olmasi sebebiyle anlamini birebir
kargilayan bir kelime oldugu takdirde bu kelimenin direkt olarak kullanilabiliyor

olmasinin etkili oldugu diistiniilmektedir.

Yansitma yoluyla ceviri stratejisi ise genel olarak iki durumda siklikla
kullanilmistir. Bunlardan ilki Japonca ses efektinin Tiirk¢ede birebir veya yakin bir
karsiliginin bulunmadigr durumlarda o sahne icinde bulunan farkli bir 68enin ses
efektiymis gibi ¢evrilmesi durumudur. Ikincisi ise sahnede bulunan ses efektinin
orijinalinden farkli bir 6geyle bagdastirilmasi veya ¢evirmenin veya editoriin orijinal ses
efektini cesitli sebeplerden dolay1 panele uygun bulmamasi durumudur. Ikinci durum igin
ceviri stratejileri boliimiinde de bahsettigimiz gibi ¢eviri hatas1 demek de miimkiindiir

fakat ¢aligmamizda bunlari hata olarak degil ¢evirmenin tercihi olarak degerlendirilmistir.

Uretme yoluyla geviri stratejisi Ajin ve Seraph’da tiglincii en sik kullanilan, Abyss
ve Alita’da da dordinct en sik kullanilan ¢eviri stratejisi olmustur. Bu stratejide
genellikle Japonca ses efektinin Tiirk¢e karsiliginin bulunmadigi durumlarda yansitma
stratejisini uygulamak yerine Tiirkce sozliikkte bulunmayan ve yansimali seslere benzeyen

bir ses efekti tireterek uygulanmistir. Bu stratejinin sik uygulanmasindaki bir diger sebep
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ise baz1 ses efektlerinin Japonca orijinalinin de yeni tiretilmis kelime olmasidir. Bundan
dolay1 bu kelimeler kullanildiklar1 sahne i¢in 6zel olarak iiretilmis ve Japonca sozliiklerde

bulunmayan kelimelerdir.

Odiing alma stratejisi sadece Abyss’de %11 kullanim orani ile Gglincii en sik
kullanilan ceviri stratejisi olmustur. Geriye kalan mangalarda bu strateji en fazla %5
oraninda kullanilmistir. Yabancilagtirma stratejisi ise sadece Alita’da %11 kullanim
orantyla UgUncu en sik kullanilan ceviri stratejisi olmustur. Diger mangalarda bu strateji

en fazla %4 civarinda kullanilmistir.

Tiim mangalarda genellestirme stratejisi 6zellestirmeye gore daha yiiksek oranda
kullanilmistir. Genellestirmeyi en sik kullanan manga ise %8 kullanim orani ile Ajin
olmustur. Ozellestirme stratejisini en sik kullanan manga da %5 kullanim orani ile yine

Ajin olmustur. Ajin haricindeki diger tiim mangalarda bu oran %1’de kalmistir.

Stratejiler Birebir | Yansitma | Uretme | Oding | Yabanci- Genisletme Ozellestirme | Hata Ceviri
Mangalar Alma lagtirma yok
Ajin %44 %31 %8 %0 %4 %8 %5 %0 %0
Alita %48 %22 %9 %5 %11 %2 %1 %1 %1
Abyss %34 %37 %10 %11 %1 %7 %1 %0 %0
Seraph %37 %26 %22 %3 %4 %5 %1 %0 %2

Tablo 2 incelenen mangalarda ses efekti cevirilerinde uygulanan geviri stratejilerinin yiizdesel
dagilimi

7.2.2.1. Alita

Alita hem yaymlanma tarihi en eski eser olmas1 hem diger eserlerin iki katindan
fazla ses efekti igermesi hem de sayfalarinin biiylik cogunlugunda ses efekti igermesi
acisindan diger eserlerden ayrilmaktadir. Alita’nin hem durgun hem de aksiyonlu
sahnelerinde panellerin ses efektleriyle detayli olarak aktarilmasi eser igindeki ses efekti

sayisint ve ses efekti iceren sayfa sayisini arttirmistir. Alita’nin ses efektlerinin
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cevirisinde diger mangalara gore ¢ok daha fazla yabancilastirma stratejisi kullanilmistir.
Ornegin Ingilizce slash kelimesi Tiirk¢e harfler kullanilarak Slas seklinde yazilmis ve
Japonca ses efektine karsilik olarak verilmistir. Son olarak Alita’nin gevirisi sirasinda az
da olsa bariz geviri hatalarina rastlanilmistir. Bu hatalara bakildiginda ¢ogunlugunun

balon i¢indeki ses efektlerinin sirasinin kaymasindan kaynakladigi goriilmektedir.

7.2.2.2. Ajin

Ajin inceledigimiz mangalar i¢inde sayfasi en ¢ok olmasina ragmen ses efekti
iceren sayfa sayisi en diisiik olan eserdir. Ajin’in ses efektlerinin ¢evirisi sirasinda 6diing
alma stratejisinin hi¢ kullanilmamasi1 dikkat ¢ekmistir. Bunun yani1 sira manga i¢inde uzun
slire devam eden motosiklet sahnelerinde genellestirme stratejisi uygulanarak motosiklet
ses efektlerinin tamami “vin” ses efektiyle karsilanmistir. Fakat eserin Japoncasinda bu
ses efektleri motosikletin cesitli durumlarda cikardig: farkli sesleri yansitacak sekilde
ifade edilmistir. Bu nedenle Ajin incelenen mangalar icinde en fazla genellestirme

stratejisini kullanan manga olmustur.

7.2.2.3. Abyss

Abyss incelenen mangalar i¢inde en ¢ok bi¢im yansimali ve duyu-sezim yansimali
ses efekti kullanan manga olmustur. Bunda 6zellikle sahne atmosferi olusturmak icin
kullanilan ve duyu-sezim yansimali olan ses efektlerinin sik kullanimi etkili olmustur.
Abyss’in ses efektlerinin gevirisi sirasinda diger mangalardan farkli olarak en cok
yansitma stratejisi kullanilmistir. Bunda bi¢im yansimali ve duyu-sezim yansimali ses
efektlerinin sik kullanilmasinin biiyiik pay1 vardir. Ayrica 6diing alma stratejisinin de en
stk kullanildig1 Abyss’de diger mangalara gore ¢eviride daha serbest davranilmis ve
Japonca ses efektleri Tiirk¢e okunuslar1 kullanilarak ¢evrilmistir. Son olarak yansitma
stratejisinde farkli bir kullanim yapilan Abyss’de, sik sik ses efektleri yansimali sdzciikler

yerine fiiller kullanilarak ¢evrilmistir.
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7.2.2.4. Seraph

Seraph incelenen mangalar i¢inde %22 ile yiiksek oranda bigim yansimali ses
efekti iceren bir manga olmustur. Buna karsin sadece %3 oraninda duyu-sezim yansimali
ses efekti icermektedir. Seraph’in ses efektlerinin gevirisi sirasinda %22 oraninda iiretme

stratejisi kullanilmistir. Bu oran incelenen mangalarin geri kalininda %10 civarindadir.

Son olarak Seraph’in gevirisi sirasinda “Jf > (itai) gibi bazi Japonca kelimeler Tiirkgeye

ses efekti olarak cevrilmistir. Bu tarz kelimeler genellikle balon iginde tek kelime
oldugundan veya yine arka planda tek kelime oldugundan ses efekti olarak
cevrildiklerinde goze batmamistir. Bu tarz bir uygulama incelenen diger mangalarda

goriilmemistir.
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8. SONUC

Calismamiz sirasinda dort farkli yaym evi tarafindan Tiirkgeye ¢evrilmis dort
manga ses efektlerinin tiirleri ve geviri stratejileri agsindan incelenmistir. Bunlar sirasi ile
Tsuina Miura tarafindan yazilip, Gamon Sakurai tarafindan ¢izilen “Ajin”, Yukito Kisiro
tarafindan yazilip ¢izilen “Alita”, Akihito Tsukusi tarafindan yazilip ¢izilen “Abyss” ve
Takaya Kagami tarafindan yazilip, Yamato Yamamoto tarafindan ¢izilip, Daisuke Furuya
tarafindan uyarlanan “Seraph” adli mangalardr. Ilk olarak mangalarin Japonca ses efekti
kullaniminda benzer ve farkli yonleri belirlenmis daha sonra ise ses efekti tiirlerinin ¢eviri
stratejilerine etkisi incelenmistir. Mangalarin tamaminda %66 ile %83 arasinda ses
yansimali ses efektine, %15 ile %26 arasinda bi¢im yansimali ses efektine ve son
olarak %?2 ile %8 arasinda duyu-sezim yansimali ses efektine rastlanmistir. Yansitma
stratejisi daha ¢ok bicim ve duyu-sezi yansimali ses efektlerinin ¢evirisinde
kullanildigindan bu oranlarin yansitma stratejisinin kullanim oranlariyla paralellik
gosterdigi gorlilmiistiir. Elbette yansitma stratejisi sadece bi¢gim ve duyu-sezim yansimali
ses efektlerinin ¢evirisinde kullanilmadigi i¢in bu oranlar birebir degildir. Fakat
hipotezimizde de belirttigimiz gibi mangada kullanilan ses efekti tiirlerinin ceviri

stratejilerinin belirlenmesinde etkili olmasi biiyiik oranda dogru ¢ikmustir.

Ileride bu konuda yapilabilecek arastirmalarda incelenecek manga sayist
arttirillarak tezimizdeki sonuclarin yeni sonuglarla benzerligi kiyaslanabilir. Ayrica
yapilacak arastirmalarda farkli manga tiirlerinde ses efekti tiirlerinin hangi ceviri
stratejileri kullanilarak ¢evrildigi tespit edilerek manga tiirlerinden kaynakli egilimler ve
farkliliklar olusup olusmadigi tespit edilebilir. Boylelikle aragtirmamizda tespit ettigimiz
ve mangalarin ayni tiirden olmasi sebebiyle benzer oldugunu disiindiigiimiiz ses

efektlerinin ve ¢eviri stratejilerinin dogrulugu tespit edilebilir.
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Ikinci olarak ses efektlerinde ceviri stratejileri ve yayin evlerinin geviri stratejisi
egilimleri incelenmistir. Bu konuda dort yayin evinin de g¢eviri stratejisi egilimlerinde
benzer ve farkl1 yonleri tespit edilmistir. Ozellikle birebir ve yansitma stratejilerinin tiim
yayin evlerinde en sik kullanilan geviri stratejisi olmasi bu stratejilere genel olarak bir
egilim oldugunu gostermektedir. Yayin evlerinin ¢eviri stratejileri konusunda birbirinden
ayrilan yonleri de tespit edilmistir. Ornegin Arkadas Kitabevinin iiretme stratejisini,
Satori yayinlarinin yabancilastirma stratejisini, Bang Cizgi’nin 6diing alma stratejisini,
gerekli seylerin ise iiretme ve genellestirme stratejilerini diger yayin evlerine goére ¢ok
daha sik kullandigi goriilmiistiir. Bundan dolayr yayin evlerinin ses efektlerinin
cevirisinde hem genel hem de Ozel olarak gelencklere ve egilimlere sahip oldugu

soylenebilir.

Ileride yapilacak arastirmalarda ayni yaym evinden mangalar incelenerek tespit

ettigimiz egilim ve geleneklerin var olup olmadigi daha net bir sekilde tespit edilebilir.

Calismamizda inceledigimiz bu sinirli 6rneklemde dahi mangalarda ses efekti
cevirisinin bir¢ok ¢eviri stratejisi kullanarak yapildigr goriilmiistiir. Stratejilerin
seciminde ses efekti tiirlerinden manganin igerigine ve tiiriine kadar ¢ok sayida etken
tespit edilmistir. Ayrica bu etkenlerin diginda yayin evlerinin ¢eviri egilim ve
geleneklerinin de ¢eviri stratejisi segiminde etkili olabilecegi goriilmiistiir. Bu se¢imler,

manganin atmosferini belirlemesi agisindan da biiyiik 6neme sahiptir.
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TURKCE OZET

TURKCEYE CEVRILMIiS MANGALARDA SES EFEKTLERI
Muhammet Saban TEKIN
Yiiksek Lisans Tezi, Dogu Dilleri ve Edebiyatlar1 Anabilim Dal

Damsman: Prof. Dr. Hiiseyin Can ERKIN

Temmuz 2021, 74 sayfa

Bu c¢alismada Tiirk¢eye ¢evrilmis mangalarda ses efektleri, ses efekti tlrl ve
ceviri stratejileri yoniinden ele alinmistir. Mangalarda gecen ses efektlerinin Tlrkgeye
cevirisi sirasinda yayin evlerinin geviri stratejilerini kullanmadaki egilimlerini belirlemek
ve mangalarda kullanilan ses efekti tiirlerinin, ¢eviri stratejilerinin belirlenmesindeki
etkisini 6lgmek amaglanmistir. Bu amaglar dogrultusunda dort farkli yayin evinden

secilen benzer tiirde dort manga ses efektleri agisindan degerlendirilmistir.

Sonug olarak ceviri stratejilerinin hem ses efekti turlerinden etkilendigi hem de
yayin evlerinin g¢eviri stratejilerini kullanmada ¢esitli ortak ve ortak olmayan geleneklere

sahip oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Sozcikler: Manga, Ses Efektleri, Ceviri, Ceviri Stratejileri
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This study discusses sound effects in Turkish translations of manga with
respect to types of sound effects and translation strategies. It aims to identify the
tendencies of publishers in utilizing translation strategies when translating sound
effects in manga into Turkish, and to measure how the types of sound effects affect
the decision of translation strategies. For this, it takes 4 manga in similar genres

from 4 different publishers and examines them with respect to sound effects.

The study concludes that translation strategies are affected both by types of
sound effects and by various traditions of publishers in utilizing translation

strategies, some common and some divergent.
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