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Canlandýrma Sinemasýnda 
Mizahýn Kullanýmý 

Yrd. Doç. Armaðan Gökçeaslan              

Özet
Canlandýrma, mizahý en yoðun kullanan yaratý alanlarýndan biridir.
Canlandýrma mizahý kullanýrken oldukça farklý yöntem, teknik ve yaklaþýmlarý
deneyerek, zaman içerisinde yepyeni bir dilin doðmasýna neden olmuþtur.
"Canlandýrma Sinemasýnda Mizahýn Kullanýmý" baþlýklý bu makalede, mizahýn
canlandýrma içerisindeki  kullanýmý, bazý önemli canlandýrmalarda uygulanan
yöntem ve yaklaþýmlar göz önüne alýnarak incelenecektir. 

USE OF HUMOR IN ANIMATION MOVIES       

Abstract
Animation is one of those creation fields that heavily use humor. By trying
quite different methods, techniques and approaches while using humor,
animation world has resulted in the creation of a completely new language.
This study named "Use of Humor in Animation Movies" aimed at examining
the use of humor in animation movies by taking into consideration the
methods and approaches used in some important animations. 
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Giriþ

Yaklaþýk olarak yüz yýllýk bir geçmiþe sahip olan canlandýrma sanatý,
zaman içinde oldukça farklý yöntem ve tekniðin denenmesine olanak
saðlayarak hýzlý bir biçimde geliþmiþtir. Bu süre içinde canlandýrma
ortamýnýn sahip olduðu olanaklarýn keþfedilmesi, bu yeni ortamýn diðer
yaratý alanlarýndan farklý yönlerinin anlaþýlmasýna yardýmcý olmuþtur.
Yerçekimi yasasýna aykýrýlýk, yoktan ver eden var olaný yok eden yapýsý,
objelerin baþka bir biçime dönüþtürülebilmesi gibi özelikler bu ortamýn
en belirgin ve farklý yönleri olarak nitelendirilebilir.  Bu farklýlýk en çok
mizahýn kullanýmý konusunda kolaylýk saðlamýþtýr. Beklenmeyen
sürprizlerle ve gerçek hayatta gerçekleþmesi mümkün olmayan görüntü
kareleri ile izleyici þaþýrtýlarak mizaha ulaþýlmaya çalýþýlmýþtýr. Bu
çalýþmada live-action (Gerçek görüntü) ve canlandýrma ortamý
karþýlaþtýrýlmýþ, Disney ve yeniden yapýlanma döneminde mizahýn
kullanýmýna deðinilmiþ, mizaha ulaþma konusunda karakter tasarýmýnýn
önemi üzerinde durulmuþ ve karakter tasarýmýnda mizahý elde etmek
adýna bazý önerilerde bulunulmuþtur. Þiddet, kaçma kovalamaca, kara
mizah, malzeme kullanýmý, içgüdülere yönelme, mantýksal süreçte
kopukluk ve uyuþmazlýk, kazalar ve tekrarlar gibi mizahi öðeler
incelenmiþtir. Ayrýca çalýþmalarýnda mizahý oldukça sýk bir biçimde
kullanan  Tex Avery, Jan Svankmajer ve Chuck Jones gibi önemli
canlandýrma sanatçýlarýnýn çalýþmalarýnýn analizleri yapýlmýþtýr.

Ýnsanoðlu mizah (gülmece) kavramýna, varoluþunun ilk yýllarýndan
beri kafa yormuþ ve bu konuda bazý teoriler geliþtirmiþtir. Herkes
tarafýndan farklý bir biçimde algýlanan ve göreceli bir kavram olan mizah
konusunda teoriler üretmek kolay deðildir. Bu kadar göreceli bir
kavramýn tanýmý yapýlabilir mi? Sternberg, "gülmece bir görme açýsý, bir
içten bakýþ, dünyayý ve çeþitli þeyleri bir kavrama biçimidir" (Sternberg,
1959, s.15-21) der.  Aristotales, "gülmece, ya baþkasýnýn aþaðýlýðýný
gördüðümüz ya da bizim geçmiþteki aþaðýlýk durumumuzu hatýrladýðýmýz
ve kendimizde bir üstünlük algýladýðýmýz zaman aniden bizde uyanan bir
zafer duygusunun etkisidir" (aktaran Topuz, 1986, s.27) sözüyle gülmece
olgusunu ifade eder. Bergson'a göre, "gülmece bir kiþinin belirli bir
durum karþýsýnda akýllýca olmayan bir tepki göstermesi halinde ortaya
çýkar." (Bergson, 1969). Alfred Hitchock'a göre, "gülmece, saçmalýklarý
kavramanýn tek yoludur." (Hitchock, 1971). Etienne Dennery'e göre ise
gülmece, "bizi çevreleyen gerçekliðin komik ya da sadece eðreti ve
çeliþkili yanlarýný ortaya koymanýn  orijinal bir yoludur." (aktaran Topuz,
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1986, s.27).  Mizahý, canlandýrma içinde deðerlendirmek söz konusu
olduðunda bu iki kavram ayrý ayrý incelenmeli daha sonra ise
birlikteliðinden çýkan sonuçlar deðerlendirilmelidir. Canlandýrma alanýnda
önemli araþtýrmalar yapan, Understanding Animation isimli kitabýn yazarý
Wells'in mizah ve canlandýrma arasýndaki iliþkiye yaklaþýmý þöyledir.
"Komedi, hangi þekil veya formda olursa olsun, aptalca veya insanýn
güvenini yýkan, kasten veya düþünülmeden, gözlemsel veya gözleme
dayanmayan ama animasyon her zaman kendine özgü bir enerji ve
hayata sahiptir." (Wells, 2000: 127). Burada vurgulanmak istenen
düþünce, mizahýn oluþumuna neden olan þeyin canlandýrma ortamýnýn
kendine özgü yapýsý ve enerjisinde saklý olmasýdýr.

Canlandýrma ortamý live-action filmden oldukça farklý bir yapýya
sahiptir. Live-action filmlerde gösterilmesi olanaksýz biçim ve hareket
görüntüleri, canlandýrmanýn saðladýðý sýnýrsýz olanaklar sayesinde
kolaylýkla gerçekleþtirilebilir. Hatta canlandýrmanýn live-action
sinemadan, daha üstün bir konumda olduðu da iddia edilebilir. Gilliam'ýn
yaklaþýmý bu üstünlüðü destekler niteliktedir. "Animasyonlandýrýlmýþ
(canlandýrýlmýþ) formlar (þekiller) live action filmlerin içindeki mizahý
geliþtirmektedir" (aktaran Wells 2000: 127) sözü mizahýn kullanýmý
açýsýndan live-action ve canlandýrma ortamýnýn farklý yapýsýna gönderme
yaparken, canlandýrmanýn üstünlüðünü de vurgulamaktadýr.
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Görüntü 1: “Ve Þimdi Tamamen Bambaþka Bir  Þey” isimli filmde 
kafasýna 16 tonluk aðýrlýk düþen live-action karakter
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Bu yaklaþýmýn benimsendiði gerçek görüntüyle oluþturulmuþ çok
sayýda komedi filmi vardýr. Bunlardan biri de Ve Þimdi Tamamen
Bambaþka Bir  Þey / And Now for Something Completely Different isimli
filmdir. Filmde, "kafasýna on altý tonluk aðýrlýk düþen "live action" karakter
görüntüsünün kullanýlmasý ve animasyon sinemasýnýn klasikleþmiþ
komedi numaralarý yer yer "live action" karakterler üzerinde de
uygulanýr." (Samancý 2004: 138) (bkz. Görüntü 1). Canlandýrma
ortamýnýn sunduðu sýnýrsýz olanaklar pek çok film yönetmenini, gerçek
görüntüde mizahý yakalama açýsýndan canlandýrmanýn biçim ve hareket
diline yakýnlaþtýrmýþtýr.

Live-action ile canlandýrma arasýndaki farklýlýk canlandýrma
ortamýnýn yerçekimine meydan okuyan, fizik kurallarýný ihlal eden,
olanaksýzý olanaklý kýlan, izleyiciyi þoke eden yapýsýndan
kaynaklanmaktadýr.

"Canlandýrma, insana ve çevresine olaðanüstü özellikler
kazandýrarak, güvensizlik ve merakla kendisine gülen
izleyicilerini sürekli þaþkýnlýða uðrattý. Bu çeþit imgeler daha
sonra görsel gelenekleri oluþturdu. Filmler, görüntüyü bu
þekilde manipüle ederek, fizik kurallarýnýn ihlalini kullandý
ve izleyiciler tarafýndan yaþanan deneyim ve davranýþ
modellerinin de altüst olmasýna neden oldu. Ýnsan vücudu,
birdenbire  gerçek dünyada gidilebilmesi ve live-action
sinemada da gösterilmesi imkânsýz olan yerlere gidebilir
oldu. Bu hayret verici durum, fiziksel çevrede yerleþmiþ
olan sosyal düzende tam anlamýyla bir bozulmayý
gösterdiði için esasen komikti. Sürprizin gösterimi, hep,
komedinin bu tiplerine özgü olmuþtur çünkü gerçek
dünyanýn temsilinden uzaklaþma süreci, izleyicinin gerçeði
farklý bir biçimde algýlamasýný gerektirir. Bir anlamda,
filmlerdeki insanlar kiþiliklerini kaybederler, izleyicinin
mizah ile olan iliþkisini yükseltirler ve bu þekilde komiðe
ulaþýlabilinir." (Wells 2000: 128).

Canlandýrmanýn ilk örneklerinden biri olan Blackton ve Smith'in
Komik Yüzlerin Gülünç Safhalarý / The Humours Phases of Funny Faces
(1906) filminde þaþýrtma, görüntünün olduðundan farklý bir forma
dönüþtürülmesi, fizik kurallarýnýn ihlali ve beklenmeyen sürprizler
yaratýlarak mizahi bir yapý oluþturulmaya çalýþýlmýþtýr. Bu ilk
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canlandýrmalarda daha çok sirk geleneði ve vodvil köklere yöneliþ dikkati
çekmektedir. Tiyatroda komedinin alt türlerinden biri olan vodvil'in
(vaudeville) kelime olarak "voix de ville" ya da "voice of the city"den
gelmektedir. Bu sözcükler ise  "þehrin sesi" anlamýna gelmektedir.
Vodviller, kentlerin ortaya çýkmasýyla ve ticari geliþimle, dolayýsýyla da
burjuva sýnýfýyla yakýndan iliþkilidir. 18. yy'ýn Avrupa tiyatrosuna getirdiði
en büyük yenilik yükselmeye baþlayan orta sýnýf için üretilen burjuva
oyunlarýdýr. Bu oyunlarda görülen benzer yaklaþýmlarý canlandýrmalarda
da görmek mümkündür. Flaþ Skeç yöntemiyle yapýlan Komik Yüzlerin
Gülünç Safhalarý isimli canlandýrmanýn ilk sahnesinde yönetmen Blackton
tarafýndan kara tahtaya tebeþirle çizilen bir erkek ve bir kadýn tiplemesi
bulunmaktadýr (bkz. Görüntü 2). Bir müddet sonra erkek tipin içtiði
sigara dumaný etrafa yayýlmýþ ve yanýnda bulunan kýz arkadaþý sigara
dumanýnýn içinde kaybolmuþtur. Oldukça basit bir konuyu iþleyen
canlandýrmada mizahýn gerçekleþtiði an adamýn kýz arkadaþýnýn sigara
dumanýnýn içinde kaybolmasý anýdýr. Sigara dumanýnýn altýnda yok olma
sahnesi fizik kurallarýna ve doða kanunlarýna aykýrý bir yaklaþýmý
göstermektedir. Wells'in bu sahne ile ilgili yorumu þöyledir.

"Çoðu durumda, ufak hareketlere olan bu odaklanma,
fiziksel komedideki vücudun merkezden komik bir þekilde
uzaklaþmasýyla benzeþir, çünkü vücudun normal denge ve
simetrisine meydan okunmuþtur ve bu da sonradan gelen
hareketin icrasýný olaðandýþý hale getirir ki bu da potansiyel
olarak komiktir." (Wells 2000: 128).  
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Görüntü 2: Blackton'un Komik Yüzlerin Gülünç Safhalarý isimli canlandýrmasý
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Karakterin yüz ifadesinde de mizahi bir yaklaþým vardýr. "Film, ironik
olarak, yüzün beklenen simetrilerini ve ifadelerin normal hareketlerini
bozarak, hem insan ifadelerinin sýnýrlamalarýna hem de küçük jestlerin
manalý ifadesine dikkat çekmiþtir. Komiðe ulaþmak için bu gereklidir."
(Wells 2000: 128). Bu ilk canlandýrma örneðinden de anlaþýldýðý gibi,
yeni ortam farklýdýr ve saðladýðý olanaklarla mizaha ulaþmak oldukça
kolaydýr.

Ýlk canlandýrmalar incelendiðinde, "üzerine odaklanýlmamýþ ve
izleyici tarafýndan daha önceden bilinmeyen fiziksel gülünçlüðün
rastgele hareketliliði dikkati çekmektedir." (Wells 2000: 128). Sonraki
yýllarda Disney, WarnerBros, UPA ve MGM gibi yapým evleri, rastgele
serpiþtirilen mizahi öðeleri daha bilinçli ve yerinde kullanmaya
çalýþmýþlardýr. Mizaha ulaþmada etkin olan bir diðer önemli faktör ise
karakter tasarýmýdýr. "Karakter animasyonun evrimi, canlandýrýlmýþ
formun evrimine kendi doðrularýyla yol göstermiþ ve animatörler grafik
boþluklarýn kullanýmýyla ve o boþluðu bile bile kullanan esprinin kökeni
ile ilgili olmuþlardýr." (Wells 2000: 131). Ýlk dönem canlandýrmalarýnda
oluþturulan karakterler izleyicinin tanýdýðý  canlý veya cansýz varlýklarla
iliþkilendirilmemiþtir. Bu yaklaþým, Winsor McCay'in Bir Sivrisineðin
Hikâyesi / The Story of a Mosquito (1912) canlandýrmasý ile deðiþmiþtir
(bkz. Görüntü 3). Sonraki yýllarda  Winsor McCay'in  bu yaklaþýmý Disney
Stüdyolarý'nda doðan; Mickey, Donald, Pluto ve diðer pek çok
tiplemenin oluþturulmasýna ve geliþtirilmesine yardýmcý olmuþtur. Bu
canlandýrmada kullanýlan sivrisinek, izleyicilerin tanýdýðý bir canlýdýr.
Üstelik insan karakteriyle iliþkilendirilerek daha tanýdýk bir forma
sokulmuþtur.
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Görüntü 3: Winsor McCay'in Bir Sivrisineðin Hikâyesi isimli canlandýrmasýndan sinek karakteri
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"Bu filmin yýldýzý, insan ve böcek elementlerinin rahatsýz
edici  birleþimi ile tasarlanan bir sivrisinektir. 6 adet leylek
gibi uzun bacaklarýyla, iki adet ince ve narin kanatlarýyla ve
büyük gözleriyle, o, anatomik olarak normal bir böcektir.
Ancak bu sivrisineðin sivri uçlu kulaklarý, kaþlarý ve geriye
yatmýþ saçlarý vardýr. Kýsa bir pantolon giyip þapka takan bu
sivrisinek ayrýca bir de valiz taþýmaktadýr." (Canemaker
1988: 33).

Bir Ýnsan-hayvan birleþimi olan sinek tiplemesi izleyicinin daha önce
görmediði bir biçimdir. Sinek ve insan öðelerinin birlikteliði izleyici için
komik bir formdur çünkü mizahýn temel öðelerinden þaþýrtýcýlýk,
görüntünün manipule edilmesi ve gerçek görüntünün farklý bir biçimde
algýlanmasý gibi yaklaþýmlarla oluþturulmuþtur.

"Sivri sinek antropomorfik özellikler göstermeye baþlar ve
sonuç olarak izleyicinin "böceði" "insan"a ait terimlerle
anlamasýný saðlar. Bu tasarým aslýnda bir böceðin
"yaratýk"lýðý ve bir insanoðlunun "samimiyeti'nin karmasý
olup, karakterin görüntü bakýmýndan insanmýþçasýna
davranmaya baþlamasýný saðlar." (Wells 2000: 129). Ýþte
tam bu noktada mizah ortaya çýkar.

Canemaker "Bir Sivrisineðin Hikâyesi"ndeki sivrisineðin kiþiliðini
inceler ve bu tiplemenin neden komik olduðunu anlamlandýrmaya çalýþýr.
Sivrisineði, "tedbirli ve hesaplý, cesur ama kendini gereksiz yere tehlikeye
atan, maskaralýklarý yüzünden oluþan ilgi nedeniyle dikkati daðýlmýþ,
tedbir almayan, bu nedenle hayatýný riske atan ve sonunda kaybeden
egoist" (Solomon 1987: 35) olarak tanýmlar. Canemaker'a göre
sivrisinek, "hayal ürünü deðil yaþayan bir varlýk, bir bireydir." (Canemaker
1988: 33).

McCay'ýn  mizahý yakalama konusunda önemli örneklerinden bir
diðeri de Dinazor Gertie / Gertie The Dinosaur (1914)
canlandýrmasýndaki, dinazor karakteridir (bkz. Görüntü 4). Gertie
tiplemesi, týpký sivri sinek örneðinde olduðu gibi yaþayan bir canlýdýr, bir
bireydir. Gertie; güler, aðlar, dans eder, yer, içer, zýplar, yere uzanýr,
dinlenir ve küçük mamutla (canlandýrmadaki diðer tipleme) oyun oynar.
Sevimli ve neþeli bir karakterdir. "Motivasyonu her zaman yerindedir ki
bu da neþeliliðinin ve hem içinde yaþadýðý çevreyle hem de ötesindeki
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izleyiciyle olan iliþkisinin temelidir. Ritmi, aðýrlýðý ve büyüklüðüyle
belirlenir." (Wells 2000: 130). Uzun ve elastik bir boyuna ve kuyruða
sahiptir. Pek çok hareketi bedeninde var olan bu uzantýlarla gerçekleþtirir.
Uzun boynu ve kuyruðu ile gerçekleþtirdiði hareketler mizahýn
oluþmasýna yardýmcý olur. "Espri onun davranýþlarýnda ve performansýnda
gizlidir, þekillendirilmiþ þakalarýn uygulanmasýnda deðil. Gertie, bu tip
animasyonu ve animasyonun komik olasýlýklarýný geniþletmiþtir." (Wells
2000: 130).  

Canlandýrmalarýn karakter tasarýmýný temel alan  uygulamalarýnda
mizahý baþarýlý bir biçimde kullanmak adýna bazý önermelerde
bulunulabilir. Bu önermeler:

"- Gösteriyi yapan karakterle izleyici arasýnda göz temasý
yanýlsamasýnýn gerekliliði.
- Özgün düþünce sürecini, duygularý ve karakterin yaþadýðý
reaksiyonlarý daha açýk ifade eden yüz mimikleri.
- Karakterle çoðu zaman tutarlý olan, izleyici tarafýndan
tanýnan ve tanýmlanan fiziksel özellikler ve davranýþsal
ifade tarzlarý.
- Karakterdeki motivasyonun doðrudan ifadesi ve amacýn
ifade edilmesini baþaran hikâye tarzý anlatýmýn ani
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Görüntü 4: Winsor McCay'in Dinazor Gertie canlandýrmasý
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uygulamasý (Bu anilik, çizgi film esprilerinin hýzý ve icrasý
için can alýcý önem arz eder).
- Özel bir hareketi veya amacý ifade eden özel bir fiziksel
ritmin yaratýlmasý.
- Karakterin, sanki gerçek bir aktör rol yapýyormuþçasýna
kapsamlý ele alýnýþý." (Jenkins 1992: 59-72) olarak
sýralanabilir.

Ýlk dönem canlandýrmalarýnda mizahýn kullanýmý incelendikten
sonra, canlandýrma tarihinde önemli bir yeri olan Disney'in bu konudaki
yaklaþýmýný deðerlendirmek yararlý olacaktýr. Disney'in canlandýrmalarda
mizahý kullanma biçimi gerçekçilik yaklaþýmý ile iliþkilendirilerek
açýklanabilir. Disney gerçekçi bir görsellik ile hazýrladýðý
canlandýrmalarýnda iyi niyetli, dürüst ve ahlaklý karakterler kullanmýþtýr.
Disney canlandýrmalarýnda, her zaman iyi olanýn kazanmasý hedeflenmiþ
ve canlandýrmalar daima mutlu sonla bitirilmiþtir. Bu tür bir yaklaþým
mizahýn kullanýmýný da olumsuz bir biçimde etkilemiþtir. Disney'in,
"espriyi özel tipteki davranýþlardan uzak bir þekilde akla yatkýn
senaryolarla türetme zorunluluðu, gerçeðe benzetme çabalarýný
destekler." (Wells 2000: 130). Bu sözden hareketle Disney'in ilk
canlandýrmalarýnýn karakterin davranýþlarýndan deðil, senaryoda yazýlan
espriler aracýlýðýyla gerçekleþtiði söylenebilir. Bu durumda ilk dönem
Disney canlandýrmalarýnda, söze dayalý bir mizah yaklaþýmý olduðunu
iddia etmek hiçte yanlýþ olmaz. Yani, canlandýrma ortamýnýn saðladýðý
bazý üstünlükler, örneðin fizik kurallarýnýn ihlali, görüntünün manipule
edilmesi gibi yaklaþýmlar Disney'in ilk örneklerinde kullanýlmamýþtýr.
Sonraki yýllarda bu tutum deðiþmiþ, abartý ve karakterlerde bazý
kusurlarýn kullanýlmasý ile mizaha ulaþýlmaya çalýþýlmýþtýr.

Disney'in bir süre sonra rakiplerinin ortaya çýkmasý  canlandýrmanýn
tarihi geliþimi açýsýndan önemli bir dönüm noktasý olarak
deðerlendirilebilir. Terry-toons, Walter Lantz ve Warner Brothers, UPA
gibi yapým evleri ürettikleri farklý anlayýþtaki canlandýrmalar ile Disney'in
canlandýrma sinemasýnýn tek hakimi olmasýný engellemeye çalýþmýþlardýr.
Yeniden yapýlanma dönemi olarak bilinen bu süreç, görsellikte
sadeleþtirme, gerçeklikten uzaklaþma, tiplerde özgünlük, konularýn
seçimi, argo dil kullanýmý, abartýlý hareket, þiddet ve cinsellik ile kendini
gösterirken farklý bir mizah anlayýþýnýn doðmasý da dikkati çekmektedir.
Aslýnda bu süreç iç içe geçmiþ ve karþýlýklý olarak birbirini etkileyen bir
geliþme göstermiþtir. Örneðin biçimde ya da konularýn seçiminde
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yakalanan farklýlýk ister istemez mizahýn oluþumuna olanak saðlamýþtýr.
Disney'in gerçekçi stilde oluþturduðu iyi kalpli, dürüst karakterleriyle
yarattýðý mutluluk ortamýný yýkýp onun yapamadýðýný gerçekleþtirme
temelinde geliþen karþý çýkýþ dönemi yeni bir mizah anlayýþýnýn
doðmasýna da olanak saðlamýþtýr. Gerçekçi stilde hazýrlanan karakter
tasarýmlarý yerini, sadeleþtirilmiþ, özgün, daha serbest çizgilerle
oluþturulmuþ komik tiplere býrakmýþtýr. Bu karakterlerden biri de Otto
Mesmer'in 1920'lerin ilk yýllarýnda Pat Sullivan Stüdyolarý'nda yarattýðý
kedi Felix tiplemesidir (bkz. Görüntü 5). Mesmer Felix tiplemesinde
görselliði oldukça farklý bir anlayýþla kullanarak mizahý yakalamaya
çalýþmýþtýr.  "Canlandýrmada, formun yapýsýný vurgulamak ve görselliði
kullanarak mizahý yakalamak adýna gerçeklik mecazi olarak kullanýlabilir"
(Leyda 1986: 57-85) sözü Mesmer'in yaklaþýmýný oldukça iyi bir biçimde
ifade etmektedir. Raymond Dognay'ýn Felix ile ilgili yorumu þöyledir:

"Felix'in kafasý, bütün küstah noktalarý, zirveleri, kývýrcýk
kollarý, sýrýtmalarý ve bütün cývýldamýþ özgürlüðüyle, rasgele
ve öylesine çizilmiþ çizgilere, Disney'in geliþmiþ
pürüzsüzlüðünün yansýmalarý olan çizgi filmlerdeki oval ve
dolambaçlý formlardan daha fazla mizaha yakýndýr."
(Durgnat 1969: 99).

Mesmer, Disney'in büyük bir çabayla gerçekliðe ulaþma yaklaþýmýný
reddederek, yeni bir üslup geliþtirmiþtir.

"Diðer animatörler, gerçekçi animasyonu ararken, o,
animasyonlarýnda görsel perspektife uymayarak bunun
sonucunda geliþen mizaha vurgu yapmýþtýr. Bu, Disney'in
gerçekçi hikâyelerinde uygulanan akla yatkýnlýða doðrudan
meydan okumuþtur ama "mizansen"de geliþtirilmiþ bütün
grafik olasýlýklarý kullanarak öyküyü geliþtirmiþtir." (Wells
2000: 132).
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Görüntü 5: Otto Mesmer'in Kedi Felix karakteri
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Felix Harikalar Diyarýnda / Felix In Fairyland (1923) isimli
canlandýrma, Mesmer'in biçimsel yaklaþýmýnýn mizaha olan etkisini
göstermektedir. Bu canlandýrmada Felix, sahnede bulunan bulutlarýn
altýna kalenin kulelerini yerleþtirir, bulut dondurmanýn, kule ise külahýn
yerine geçer. Bu örnekte, görsellik aracýlýðýyla gerçekleþtirilen anlam
kaymasý mizahýn oluþmasýna neden olmaktadýr. "Mesmer grafik
mizansenleri kullanýrken, objelerin gerçekte ifade ettiði imajlardan,
onlarý akla getiren, ima eden þeylere kaydýrýr ve bu da görsel boþluðun
dengesini bozar ve komik olaylarýn sürekli yer almasýna imkân verir."
(Klein 1993: 5).

Felix tiplemesi, hem Disney'den uzaklaþmayý ifade etmekte, hem de
karakter tasarýmýnýn mizaha ulaþmadaki önemine vurgu yapmaktadýr.
Mesmer'in yarattýðý Felix tiplemesi  baþlý baþýna bir mizah öðesi olarak
deðerlendirilebilir. Felix, Felix in Hollywood canlandýrmasýnda, bedeninin
farklý objelere dönüþmesi ile baþlý baþýna bir mizah öðesi olmuþtur.
Örneðin, bedeni kývrýlýp bükülüp bir el çantasýna, kuyruðu da bir bastona
dönüþebilmektedir (bkz. Görüntü 6). Bu görsel dönüþümler oldukça
komik bir görüntü oluþturmaktadýr. Mesmer'in Felix ile ilgili yorumunu
Maltin þu biçimde aktarmaktadýr. "Mesmer'in fark ettiði gibi, komiði ifade
eden Felix'in neþeli karakteriydi. Þöyle not etmiþ: "Küçük bir mimikle-
kuyruðun çabuk açýlýp kapanmasý veya dönmesi hareketi, esprilerle elde
edebileceðimden daha büyük bir kahkaha elde edebilmeme olanak
saðladý." (Maltin 1987: 24).
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Görüntü 6: Otto Mesmer'in Felix in Hollywood isimli canlandýrmasýndan sahneler
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1920'lerin ilk yýllarýndan 1950'lerin ilk yýllarýna kadar olan dönemde
üretilen canlandýrmalar incelendiðinde, Disney'e karþý çýkýþýn yaný sýra
vodvil köklere yöneliþ ve söze dayalý esprinin kullanýldýðý bir mizah
anlayýþý dikkati çekmektedir. Bahsedilen zaman aralýðýnda gerçekleþen
vodvil köklere yöneliþ, sadece canlandýrma alanýnda deðil bunun dýþýnda
pek çok  alanda da oldukça etkin olmuþtur. Norman Klein'in belirttiði
gibi,

"Çizgi film endüstrisinin zirvesinde, 20'lerden 30'lara,
neredeyse bütün yapýmcýlar ve daðýtýcýlar, rezervasyon
acentesi, sanat yönetmenliði, reklâmcýlýkta veya sadece
çizim veya gösteri kartý satýþý gibi deðiþik mevkilerde, vodvil
çalýþmýþlardýr. (Klein, 1993, s.21). "Bu süreci bildiren Vodvil
yönler, görülmeye deðer oyunculuk yeteneði, parçalanmýþ
yapý, maddelerin heterojen düzeni ve duygusal güçlü
cevaplarý üreten incelikten yoksun þoktur." (Jenkins 1992:
63).

Bu anlayýþla gerçekleþtirilen en önemli canlandýrmalar, Fleicher,
Warner Bros ve MGM Stüdyo'larýnda üretilmiþtir. Bugs Bunny ve Daffy
Duck bu anlayýþla üretilen canlandýrmalarýn hafýzalardan silinmeyen en
önemli örneklerini temsil eder (bkz. Görüntü 7). 

Drugant bu dönemin espri anlayýþýný "keskin, hýzlý, sinik, çoðu
zaman acýmasýz, hýzlý, kavrayýþý yüksek dünya" (Durgant 1969: 102)
olarak tanýmlar. Wells ise 1920'lerden 1950'lere kadar geçen dönemde
canlandýrmalarda kullanýlan esprileri atasözleri ile iliþkilendirir.

"Eski özdeyiþ-atasözü" olarak bilinen þey, açýkça, esprinin
mizahýydý. Bu eski özdeyiþ, çoðu vodvil oyuncunun
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Görüntü 7: Daffy Duck, Bugs Bunny, Droopy isimli karakterler
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sermayesindeki sözlü þakalar ve temel dayanak noktasýydý,
özellikle Warner Bros'un sesli dönemdeki Bugs Bunny ve
Daffy Duck gibi karakterlerinin geliþmeleri bu eski
özdeyiþlerle iliþkilendirilebilir." (Wells 2000: 133).  

Bu dönem canlandýrmalarýnda mizahý yakalamak adýna yararlý
olabileceði düþünülerek bazý yöntemler önerilmiþtir. Bu yöntemler
aþaðýdaki gibidir:

"- Karakterlerin belli rollerinin olmasý veya karakterlerin
çabuk deðiþime hatta yeniden tanýmlamaya sebep olabilen
özelliklere sahip olmalarý,
- Spesifik bir durumu sorun haline getirerek birkaç komik
olayý tekrarlamak (Örneðin hatalar, tesadüfler, yanlýþ
anlaþýlmalar sorun haline getirilen Spesifik durumlardan
bazýlarýdýr),
- Hikâyenin konusu açýsýndan, genellikle "birliðe" karþý
çýkan, hikâyedeki zaman mantýðýný ve boþluklarý deðiþtiren
eliptik gelenekleri kullanarak olaylarý sýkýþtýrmak,
- Ortamýn durumunu ve koþullarýný açýða çýkararak
(pelteleþmek, pelte gibi düþmek ve esneme hareketi,
karakterlerin ve çevrenin baþkalaþmasý) hikâyeyi sabitlikten
uzaklaþtýran güvensiz bir boþluk yaratmak, 
- Daha önce görülen ama yeni bir yaklaþýmla kullanýlan
espriler (Örneðin havadaki bir karakter, havada olduðunu
fark eder ve sonra düþer, bir karakter bir çeþit þiddetli
harekete maruz kalýr v.b.),
- Karakterlerin düþüncelerini, öykü içinde çatýþmalarý
kullanarak kurgulamak ve bu biçimiyle oynanmasýna
olanak saðlamak." (Wells 2000: 134).

1920'den 1950'ye kadar geçen süreçte geliþtirilen tipler
incelendiðinde, "abartýlmýþ kostümler, yüz karakteristikleri, deyimler ve
þiveler, belirli bir sýnýfýn, dinin, etnik grubun veya cinsiyetin genel kiþilik
özelliklerinin yansýtýlmasý" (Jenkins 1992: 70) gibi yaklaþýmlar dikkat
çekmektedir. Bu anlayýþýn en önemli temsilcilerinden Warner Bros espriyi
kullanýrken "karakterden espriyi ayýrmak yerine, karakter ve espri
arasýndaki gerilimi uygulamayý sürdürdü." (Drugant 1969: 102).

Canlandýrmada mizahýn kullanýmýna katký saðlayan ve yeni bir dil
oluþturan en önemli isimlerden biri Tex Avery'dir. Tex Avery'nin "ele
avuca sýðmaz icadý, çizgi filmin canlanmasýna büyük katkýda bulunmuþ
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ve olanaklarýný geniþletmiþtir." (Wells 2000: 140). Avery de diðer Disney
karþýtý animatörlerin gittiði yolu izlemiþ, iyi kalpli meleksi Disney
karakterlerinin aksine anarþist karakterler yaratmýþtýr. "Disney çizgi
filmlerine özgü "mutluluk kültürü" olarak ifade edilen terimi reddetmiþ,
yerine insan tarafýndan daha az sevilen ve evrenin gerçek üstü
çýlgýnlýðýyla daha baðlantýlý bir þey tercih etmiþtir." (Wells 2000: 140).
Avery ayný zamanda yetiþkin kitleye yönelmiþ, mizahý kullanýrken
yetiþkin kitlenin beklentilerini göz önüne almýþtýr. "Çocuklar için fiziksel
þakalarý içeren canlandýrmalar yapýlýrken, büyükler için daha çok bilmeyi
gerektiren, olgun konularý içeren bilinçli bir yaklaþým uygulanmýþtýr."
(Wells 2000: 140).  Avery'nin canlandýrma tarzý göz önüne alýndýðýnda,
mizahý yakalamak adýna yetiþkin kitle için önerilerde bulunulabilir. Bu
öneriler:

"-Statü, güç ve özellikle güçsüz durum rolü,
-Özellikle paranoya, saplantý ve daha önce bastýrýlmýþ   
duygularýn ortaya çýkmasý ile tanýmlanan rasyonel   
olmayan korkular,

-Ne pahasýna olursa olsun yaþama içgüdüsü,
-Cinsel hisler ve cinsel kimlikle direk baðlantý,
-Uyuma direnç gösterme ve sonuç olarak izleyici ile  
kurulan empati." (Wells 2000: 140) biçiminde sýralanabilir.  

Avery, yetiþkin kitleye yönelirken yukarýda sýralanan maddeleri
uygulamakla kalmamýþ "Vodvil modu ele alarak ve görsel cinasýn saçma
prensipleriyle onu eþleþtirerek, izleyicisine doðrudan hitap etmiþ ve
yetiþkin üyelerini Disney'ci þirinlikten tamamen uzaklaþtýrarak, farklý bir
þeylerle baðlantýlý olmalarýný saðlamýþtýr." (Wells 2000: 140).

Avery esprinin  rol ve iþlevini yeniden ele alarak ilkel dürtülerle
iliþkilendirmiþ ve bunu da beþ yöntemi kullanarak baþarmýþtýr. Bu beþ
yöntem,

"-Görsel esprinin dayanak noktasýný geniþletmek,
-Yabancýlaþtýrýcý araçlarýn yayýlmasýný saðlamak,
-Yalýn espriyi geliþtirmek için görsellik ve sözsellik 
arasýndaki gerilimi kullanmak,

-Beklenmeyen kara mizahý öykülere entegre etmek,
-Psikolojik, duygusal ve fiziksel tabularý abartarak  
kullanmak." (Wells  2000: 141) biçiminde sýralanabilir.
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Avery,  görsel esprilerin dayanak noktasýný þu biçimde
geniþletmektedir:

"- Baskýn komik olayýn (genel olarak herkesin bildiði olay)  
içerisine   sonradan gelecek olan komik olayý sýkýþtýrmak,

- Baskýn (ve çoklukla bilinen) komik olayýn zamanlamasýný  
ve beklenen sonucunu deðiþtirmek." (Wells 2000: 142).

Avery'nin mizahý bu biçimde kullanmasýna verilecek en çarpýcý
örnek, Heckling Hore isimli canlandýrmasýnda uyguladýðý düþme
sahnesidir (bkz. Görüntü 8). Bu canlandýrmada  Willoughby isimli av
köpeði, Bugs Bunny'yi kovalamaktadýr. Willoughby, Bugs'un kendisi için
hazýrladýðý ilk tuzaðý atlatýr. Ancak bir müddet sonra baþka bir tuzakla
karþý karþýya kalýr. Bu tuzak sonucunda tepeden düþmeye baþlar. Buggs
da kibiri ve küstah tavrý yüzünden cezalandýrýlýr ve o an içinde
bulunduðu delikten bir kaza eseri düþer. Ýkisinin kaderi ortaktýr.
Canlandýrmanýn bu sahnesinde Bugs ve Willoughby yaklaþýk 30 saniye
boyunca çýðlýklar atarak, abartýlý surat ifadeleriyle havada yuvarlanýr.
Ýzleyicinin beklentisi bu iki karakterin feci bir sonla karþýlaþmalarýdýr.
Ancak, canlandýrma izleyicinin beklentisinin tersi bir biçimde geliþir. Ýki
karakter de yere güvenle iner ve izleyiciye dönerek þu sözü söylerler,
"Seni kandýrdýk, deðil mi? Bu sahne karþýsýnda, izleyici þaþkýnlýk içindedir
ve olay ister istemez komik bir yapý oluþturur.
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Görüntü 8: Tex Avery'nin Heckling Hore isimli canlandýrmasý
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Wells'in bu sahne ile ilgili yorumu þöyledir: "Avery'nin izleyici
hakkýndaki varsayýmý, izleyicinin düþme esprisiyle ilgili beklentilerini
komik geciktirmeler yaratarak deðiþtirmek, ertelemek veya insanlarýn
güvenini sarsarak esprinin herkesin olmasýný beklediði sonucunu
yýkmasýdýr." (Wells 2000: 142). Avery, canlandýrmalarýnda beklentilerin
tersini uygulayarak mizahi bir yapý oluþturmak istemiþtir.

Tepkisel süreçte, konularýn seçimi de mizahýn oluþmasýný tetikleyen
bir yaklaþýmdýr. Disney konularý seçerken bir dönem masallarý ele almýþtýr.
Tepkisel süreç animatörleri Disney'in egemenliðini yýkmak için masallarla
dalga geçerek, mizahý yakalamaya çalýþmýþlardýr.  Kara Kömür ve Yedi
Cüceler / Coal Black and De Sebben Dwarfs (1943), Kýrmýzý Baþlýklý Kýz
Hikâyesi / Red Hot Riding Hood (1943), Küçük Köylü Baþlýklý Kýz / Little
Rural Riding Hood (1949), Taþra'lý Kuzen / The Country Cousin(1936)
masallarla dalga geçilerek oluþturulan canlandýrmalardan bazýlarýdýr.
Örneðin, Tex Avery'nin Kýrmýzý Baþlýklý Kýz Hikâyesi canlandýrmasýnda
kýrmýzý baþlýklý kýz, büyük anne ve kurt bu masalý klasik biçimiyle
oynamaktan sýkýldýklarýna karar verirler. Avery, kahramanlarýn herkesin
bildiði kiþilik yapýsýný deðiþtirerek masalý farklý bir yaklaþýmla iþler. Bu
canlandýrmada kýrmýzý baþlýklý kýzý cinselliðinin farkýnda bir gece klübü
striptizcisi, büyük anneyi cinsel açýdan doyumsuz bir  kadýn, kurdu da
kýrmýzý baþlýklý kýza tutkuyla aþýk biri olarak tekrar biçimlendirir (bkz.
Görüntü 9).

Avery'nin masallarla alay ederek gerçekleþtirdiði diðer yapýtlarý ise
Küçük Köylü Baþlýklý Kýz ve Taþra'lý Kuzen isimli canlandýrmalardýr. Avery
bu canlandýrmalarda masallarla alay etmenin yaný sýra iç güdülere
yönelerek mizaha bir adým daha yaklaþmak istemiþtir. Örneðin, Taþralý
Kuzen canlandýrmasýnda, taþralý kuzen karakteri ilkel, içgüdüleriyle
hareket eden ve ayný zamanda köylülüðünden kaynaklanan doðal bir
davranýþ moduna sahiptir. Taþralý kuzen özgürce içindeki dürtüleri dile
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Görüntü 9: Tex Avery'nin Kýrmýzý Baþlýklý Kýz Hikâyesi'nin kahramanlarý 
büyükanne, kurt ve kýrmýzý baþlýklý kýz

gazi_sanat_tasarim02.qxp  04.01.2009  18:11  Page 118



getirirken þehirli kuzen uygarlýðýn dayattýðý davranýþ kalýplarý ile hareket
etmektedir. Wells'in bu iki karakter ile ilgili yorumu þöyledir: 

"Þehirli kuzen, kontrol ve incelikli düþünce ve davranýþlarýn
bir örneðidir, taþralý kuzendeki kontrol eksikliðinin daha çok
öne çýkmasýna neden olan bir karakterdir. Taþralý kuzen,
kýrmýzý baþlýklý kýza olan ihtirasýyla çok tutkuludur, hatta
onu sandalye altýnda bile arar, bir lambanýn içinden
geçebilecek kadar vücudunu deforme eder veya bitiþik
apartmanlarda onu bulabilmek için havada yürüyerek
binadan binaya geçer. Taþralý kuzen, esasýnda bir kuvvet
ötesi karakterdir; yani saf duygularýn ifadesinde, fiziksel
limitlerinin oldukça üstünde hareket eden bedenin içindeki
ruhtur. Avery, çizgi filmin ritmini ve amacýný, sözcüklerin
ötesindeki duyguya iliþkin durumlarý daha fazla
vurgulayarak ve uç noktalardaki hareketi abartarak
deðiþtirir." (Wells  2000: 147).

Avery, þehirli ve taþralý karakter arasýndaki uçurumu taþralýnýn
içgüdülerini öne çýkararak ve uygarlýðý yererek mizahi bir bakýþ açýsýyla
ele alýr. Avery'nin iddiasýna göre,

"medeniyet daha sonra yatýþtýrmak istemeyeceði arzularý
tetikler. Þehirli kuzenin her hareketi, tabu olarak kabul
edilen duygularýn açýkça ifade edilmesinin umutsuz bir
biçimde bastýrýlmasýdýr. Avery, halka ait ve mahrem olanýn
sýnýrlarýný koruma altýna almak ile hiç ilgilenmez ve bu ihlal
onun esprisinin özünü oluþturur." (Wells 2000: 148).  

Avery'nin masallarla dalga geçtiði canlandýrmalarda içgüdüsel
isteklere yönelmesi abartýlý hareketlerle kendini gösterir, bu da ister
istemez mizahýn oluþumuna olanak saðlar.

"Ýçgüdüsel istek ve arzularýnýn peþinde koþmakta serbest
olduklarýndan, Avery'nin karakterleri sosyal etikete, kültürel
normlara veya etkinin hâkim hiyerarþilerine pek dikkat
etmezler. Bu onlarý tamamýyla aný yaþama ve kendi içindeki
espriye göre davranmalarý konusunda serbest býrakýr.
Genelde yanlýþ anlaþýlan veya "toplum" içinde baský altýna
alýnan psikolojik, duygusal ve fiziksel mecburiyetleri öne
çýkarýr. Avery karakterlerine, iþtah ve irrasyonel güdülerle
ilgili serbestlik tanýr, bu da saplantýlarýn en derinini,
içgüdülerin en ilkelini ve insanlýðýn en geliþmemiþini
gösterir." (Wells 2000: 146).
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Mizah içerikli canlandýrmaya büyük katkýlar saðlayan Bugs, Porky,
Daffy, Droopy ve Screwy Squirrel gibi karakterleri yaratan Tex Avery, bu
alanýn en büyük ustalarýndan biridir. Avery'nin canlandýrmada mizahýn
kullanýmý ile ilgili düþüncelerini þu sözler oldukça iyi bir biçimde ifade
etmektedir.

"Avery'nin asýl ilgisi karakter komedi deðildi, asýl ilgisi hýzla
çoðalan espriler yaratmak ve spontane olaylar üretmekti.
Avery izleyiciden bildiði ve az anladýðý her þeye gülmesini
ister. Onun gerçeküstücülüðü sadece toplumdaki düzenin
ve kontrolün yanýlsamasýnýn tanýmlanmasýdýr. Onun
komedisi, insanoðlunun geliþmemiþ güçlerini açýklamasýnýn
bir hoþgörüsüdür." (Wells 2000: 150).

Mizahý Avery'nin stilinden farklý bir yaklaþýmla iþleyen, en az onun
kadar baþarýlý bir diðer canlandýrmacýda Chuck Jones'dur. Coyote and
Road Runner ve Hýzlý ve Öfkeli / Fast and Furry-ous (1947) önemli
yapýtlarý arasýndadýr (bkz. Görüntü 10). Canlandýrmalarýnda geliþtirdiði
özgün dil ile canlandýrma ortamýna önemli katkýlarý olan Jones "Avery'nin
tersine, normal bir durumun komik olanaklarýný geniþletmek yerine
sýnýrlandýrýlmasýyla ilgilenmiþtir" (Wells 2000: 150).  Jones'in yarattýðý
karakterler, Avery'nin tiplerinden daha farklý bir yapýdadýr. "Jones
karakterlerdeki sýcak  kanlýlýkla esprilerin doðru zamanda gerçekleþ-
mesini birleþtirerek, Disney'in neþeli cana yakýnlýðý ile Avery'nin anarþisi
arasýndaki boþluðu doldurur." (Wells 2000: 151). Avery'nin izleyicinin
beklentilerini tersine çevirerek uyguladýðý þaþýrtmalý mizah yaklaþýmýna
Jones'ýn canlandýrmalarýnda pek rastlanmaz. Bu yaklaþýmýn aksine
izleyici, filmin sonunda ne olacaðýný bilir ama mizahý yaratan öðe bir
þeyin nasýl olduðundan çok ne zaman olacaðýdýr. "Ýzleyici her zaman
Tilkinin yakalama ve Road Runner'ý yeme amacýnda baþarýsýz olacaðýný
bilirdi ama kalýplaþmýþ davranýþýn tekrarlanmasýndan zevk alýrdý, çünkü
asýl önemli þeyin canlandýrmadaki yenilikler yerine esprinin ince
ayrýntýlarý olduðunu düþünürdü." (Wells 2000: 151).

Bu yaklaþýmý destekleyen örnek bir sahnede Tilki, yolun ortasýna bir
düðmeye dokunarak çalýþan ACME kapý tuzaðý yerleþtirir. Tilki  Road
Runner'ýn düðmeye basýp tuzaða düþeceðinden umutludur. Ancak kapý
açýlmaz ve Road Runner yoluna devam eder. Tilki mekanizmayý kontrol
eder her þey yolunda gibi görünmektedir fakat kapý yinede
açýlmamaktadýr. Ýzleyici kapýnýn açýlýp tilkiye zarar vereceðini tahmin
eder. Ama bu beklenti gerçekleþmez. Canlandýrma diðer komik
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sahnelere geçer. Ýzleyici tam tuzaklý kapýyý unuttuðu anda alakasýz bir
kovalamaca sahnesinde kapý açýlýr ve tilkiyi yaralar. Bu mizahýn
gerçekleþtiði andýr. "Bunu komik yapan, izleyicinin karþýlýklý sürpriz ve
güven ihtiyacý arasýndaki gerilim öðesini içeren senaryonun gecikmeli
sonucudur." (Wells 2000: 151).   

Jones'ýn canlandýrmalarýnda Road Runner ve Tilki'nin sürekli birbirini
kovaladýklarý dikkati çekmektedir. Mizahý yaratan bir diðer unsur da
kaçma-kovalamaca sahneleridir. "Hýzlý ve Öfkeli ilk Road Runner Tilki
kovalamaca çizgi filmidir ve kovalamaca çizgi filminin geleneksel hicvi
olarak baþlamýþtýr." (Jones 1989: 226). Daha sonra baþka
canlandýrmalarda uygulanan kaçma kovalamaca sahneleri heyecan verici
bir mizah yaklaþýmýnýn yaygýnlaþmasýna neden olmuþtur. Bu tür
canlandýrmalarda karakterler her zaman aþaðýdaki modellere göre
birbirlerini takip ederler. "Beceriksiz avcý / muhteþem av (Elmer ve Bugs;
Coyote ve Road Runner), Sinir bozucu takipçi / Gözden kaybolan takip
edilen (Daffy ve Porky; Sylvester ve Tweety), Eþit oranda benzer rakipler
(Tom ve Jerry)." (Wells 2000: 146).

Kaçma-kovalamaca yaklaþýmý kullanýlarak gerçekleþtirilen yüzlerce
canlandýrma vardýr. Bu tür canlandýrmalar karþýsýnda izleyici büyük bir
heyecanla bu kovalamacada kazananýn kim olacaðýný merak etmektedir.
Aslýnda kazananýn kim olduðunun önemi yoktur. Bir yarýþ ve bu yarýþ
etrafýnda þekillenen bazý komik olaylarla kurgulanan güçlerin savaþý
vardýr. Kaçma-kovalamaca mizahýn temel öðelerinden alt-üst sýnýf
yaklaþýmýnýn bir uzantýsý olarak da deðerlendirilebilir. Gerçek hayatta
olduðu gibi biri daima galip gelmelidir. Kaçma-kovalamaca sahnelerinde
mizah hýz, ritim ve gerilimden doðmaktadýr. Birbiriyle iyi geçinen uyumlu
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karakterler gerilimi oluþturamayacaðý için en kestirme yol tercih edilerek
zýt kutuplar bir araya getirilmiþtir. Bu zýt kutuplarýn en bilineni ise Tom ve
Jerry karakteridir (bkz. Görüntü 13). 

Ünlü canlandýrmacý Chuck Jones'da mizaha ulaþmak adýna kaçma
kovalamaca yöntemini kullanarak bazý  canlandýrmalar yapmýþtýr. Wells
Coyote and Road Runner ve Hýzlý ve Öfkeli / Fast and Furry-ous (1947)
isimli canlandýrmayý kastederek þu yorumu yapmýþtýr:

"Jones'un kurallarý izleyiciye güven verir, ne telaþlandýrýr ne
de Avery'nin ilkel güdülerini yansýtýr. Karakterlerdeki,
yerdeki, hareketteki ve esprilerin tipolojisindeki tutarlýlýk,
Tilki'nin temsil ettiði fanatizmden baþka bir þey deðildir.
Tilkinin Road Runner'ý yakalamadaki devamlý zorunluluðu,
paranoyanýn ötesinde gururla ilgilidir. Onun, Road Runner'ý
neden yakalayamadýðý veya alt edemediði ile ilgili saplantýsý
sadece onun kendi þaþkýnlýðý ile ilgilidir." (Wells 2000: 152).  

Kara Mizah, canlandýrmalarda sýklýkla kullanýlan bir baþka
yaklaþýmdýr. Bu yaklaþýmý en baþarýlý biçimde kullananlar ise Çek
Cumhuriyeti, Romanya, Hýrvatistan gibi Doðu Bloðu ülkeleridir. Bu tür
canlandýrmalarda özgün bir felsefi düþünce ve görsellik bakýmýndan
gerçek üstü bir dil dikkati çekmektedir. Bir araya gelmesi olanaksýz
objeler karþýsýnda izleyici þoke olmakta, derin felsefi konusu ile  farklý bir
hayal boyutuna taþýnmakta ayný zamanda hayatý ve evreni
sorgulamaktadýr. Bu türün en baþarýlý temsilcilerinden biri Çek sanatçý Jan
Svankmajer'dir.  Svankmajer'in Dimensions of Dialogue / Diyalog ve
Karanlýk, Iþýk, Karanlýk isimli canlandýrmalarý kara mizahýn en baþarýlý
örnekleri arasýnda yerini almaktadýr. Dimensions of Dialogue isimli
canlandýrmada insanýn iletiþimsizliði çok farklý bir yaklaþýmla ifade
edilmektedir (bkz. Görüntü 11).  Bu canlandýrmada malzeme olarak kil
kullanýlmýþtýr. Kilden iki kafa aðýzlarýndan bazý objeler çýkarýrlar, mesela
biri diþ fýrçasý çýkarýrken diðeri diþ macunu çýkarýr. Diþ macunu diþ
fýrçasýnýn üzerine sürülür. Bunu takiben baþka iki obje çýkar aðýzlarýndan.
Mesela biri bir dilim ekmek çýkarýrken karþýsýndaki tereyað çýkarýr.
Tereyað ekmeðe sürülür. Bunu arka arkaya baþka objeler takip eder.
Fakat bir müddet sonra kilden iki kafa yer deðiþtirir. Bunun sonucunda
objeler karýþýr. Mesela karakterlerden biri ekmek çýkarýr karþýsýndaki
tereyað yerine ayakkabý boyasý çýkarýr. Ekmeðin üzerine tereyað yerine
ayakkabý boyasý sürülür. Ýþte bu noktada gerilim baþlar ve bu gerilim
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mizahý yaratýr. Verilmek istenen mesaj insanoðlunun iletiþimsizliðidir.
Ýnsanýn aðzýndan dil yerine yabacý bir objenin çýkmasý gerçeküstü bir
yaklaþýmdýr ve izleyicide þoke etkisi yaratmaktadýr.

Kara mizahýn bir baþka önemli temsilci Tomek Beginski'dir.
Beginskinin kara mizahý kullandýðý canlandýrmasý Fallen Art pek çok ödül
almýþ oldukça baþarýlý bir yapýmdýr (bkz. Görüntü 12).

Fallen Art, bilgisayar destekli üç boyutlu canlandýrma tekniðini
kullanarak oluþturulmuþtur. Askerlik ve savaþ kavramý eleþtirel bir bakýþ
açýsý ile ele alýnarak, bu kavramlar zayýflatýlmak istenmiþtir. Canlandýrma,
üst düzey bir askerin erlere madalya takýp uçurumdan atmasý ile baþlar.
Yerde kanlar içinde yatan ölü askerin, fotoðrafý çekilir. Bu fotoðraf, daha
sonra  askeri gazino iþlettiði anlaþýlan bir baþka karaktere verilir. Fotoðrafý
alan karakter, fotoðrafý kocaman bir makinenin içine yerleþtirir. Kara
mizah tam bu noktada baþlar. Ölü askerin kanlý fotoðrafýndan bir
animasyon yapýlýr. Bu animasyonda, ölü asker coþkulu bir müzik eþliðinde
etrafa kanlar saçarak dans etmektedir. Canlandýrma, askerlik mesleðinin
ve savaþýn mantýksýzlýðýný yine mantýksýz bir kurgu ile gerçekleþtirmiþtir.
Ýzleyicinin, ölü askerin dans ettiði sahneyi ürpermeden izlemesi mümkün
deðildir.
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Amerikan canlandýrmacýlarý arasýnda da kara mizahý kullananlar
olmuþtur. Bunlardan biri de Tex Avery'dir. Avery'nin Kara Mizah baþlýðý
altýnda deðerlendirilebilecek pek çok canlandýrmasý vardýr. Bunlardan biri
Yýldýrým Köpek / Blitzwolf (1942) isimli canlandýrmadýr (bkz. Görüntü
13). Bu canlandýrmada köpek tiplemesi Adolf Hitler gibi komik olmayan
bir karakterle iliþkilendirilmiþtir. Köpek bedeninin içinde Hitler karakteri
oldukça komik bir forma dönüþmüþtür. Böylece faþist otorite
zayýflatýlmýþ, mizah da tam bu noktada doðmuþtur. Avery'nin kara mizah
yaklaþýmýna Wells'in yorumu þu biçimdedir:

"Avery'nin kara mizahý, eðer bir þey kendisine oluyorsa
korkutucu olabilir ama ayný þey baþkasýna oluyorsa gülünç
olabilir gösterimini oynayarak korku ve espri arasýndaki
dolaylý iliþkiyi kabul eder. Eðlence, terör veya sinirliliðin
azalmasýndan ve baþka yere yansýmasýndan kaynaklanýr.
Avery, izleyicisini, gülünecek þey için farklý bir duygusal
kaynaða davet ederek dikkatli bir þekilde gerilimin ortasýna
yerleþtirir." (Wells  2000: 145).

Mizahý elde etmenin bir baþka yolu ise uyuþmazlýk, mantýksal
süreçte kopukluk ve çatýþmadýr.

"Kesiklik (kopukluk) espriyi yaratan pek çok yaklaþýmýn
özüdür. Dünyanýn rasyonel düzeni ve sebep ile nedenin
tüm doðasý beklenmeyen tarafýndan bozulur. Doðallýkla
iliþkili iki fikrin karþý karþýya gelmesi ve temelde çatýþmasý,
komik bir durumu yaratabilir. Mizah, mantýksal sürekliliðe
bir karþý koyuþtan ortaya çýkar. Bu yaklaþým, pek çok mizah
içerikli senaryoyu açýklar." (Wells  2000: 160).
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Terry Gilliam ve Oldrich Haberle canlandýrmalarýnda bu yaklaþýmý
benimseyen baþarýlý canlandýrmacýlardandýr. Terry Gilliam'ýn
canlandýrmalarý incelendiðinde uyuþmazlýk dikkati çekmektedir. Onun
canlandýrmalarý, "yüksek ve alçak kültür arasýnda saçma iliþkiler yaratan
ve öyküsel gelenekleri eðlenceli kýlan nokta esprilerden" (Wells 2000:
160) oluþmaktadýr. Canlandýrmalarýnda önemli sanat eserleriyle alay
etmesi yüksek ve alçak kültür arasýnda kurduðu iliþkinin bir yansýmasýdýr.
Örneðin bir canlandýrmasýnda, Sandro Botticelli'nin Venüs'ün Doðuþu
(1485) tablosuyla alay etmiþ, Venüsün göðüs uçlarýný bir düðme
biçiminde tasarlamýþtýr. Yanýnda duran deniz kabuðundan çýkan bir el
düðmeyi çevirdiðinde Venüs abartýlý hareketlerle dans etmektedir.

Gerçek ötesi anlayýþý benzer biçimde kullanan Oldrich Haberle'nin
Bartakioda (1985) isimli canlandýrmasýnda, bir canlandýrma karakteri
yumurta kýzartmaktadýr, o sýrada telefon çalar, telefona cevap verir. Geri
döndüðünde yumurta üzerinde iki tavuk tarafýndan býrakýlan bir çelenk
bulur. Bir baþka sahnesinde ise canlandýrma karakteri kahvaltýda sandviç
yerine kitap yer, kitap yerine sandviç okur. Objelerin deðiþen rolleri
uygunsuz bir yapý oluþturur ve bu yapý izleyici üzerinde bir þok etkisi
yaratýr. Bütün bu karmaþýk ve beklenmeyen yapý mizahý doðurur. Wells'e
göre,

"Haberle'nin þakalarý esasen insanoðlunun dünyaya
mantýksal bir düzen getirme çabalarýnýn saçmalýklarýnýn
tanýmý iken, Gilliam'ýn animasyonunun hýzý ve delidolu
çýlgýnlýðý, komik anarþi ve ihlalin ruhunu sahiplenir. Doðu
Avrupa esprisi de bu þekilde kara ironi olarak görülebilir-
sürrealite, espri için bir araçken ayný zamanda felsefik ve
politik bir ifadedir. Uyuþmazlýk, farklý komik amaçlar için
kullanýlýr."(Wells 2000: 160-161).
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Canlandýrmada mizahý yakalamanýn bir diðer yöntemi ise kazalardýr.
Pek çok canlandýrma hayatýn bir parçasý olan  kazalarý abartýlý bir biçimde
kullanarak, izleyiciyi güldürmeyi amaçlamaktadýr. Bu yaklaþýmla
oluþturulmuþ canlandýrmalardan biri Tom ve Jerry'dir (bkz. Görüntü 14).
Tom ve Jerry sürekli birbirini kovalar ve bu kovalama esnasýnda çeþitli
kazalarla karþý karþýya kalýrlar. Kovalamaca sýrasýnda iç mekanda toplu
yýkýmlar meydana gelir. Ancak bu yýkýmdan ne ev ne de içinde
bulunanlar ciddi bir hasar görür. Ev anýnda tamir edilir ve  izleyici bu
yýkýmýn etkisini görmez. Kovalamaca sýrasýnda oluþan, "abartýlý hareketler,
düþüp kalkmalar v.b.'yle oynanan komedi, zarar getirmeyen saf bir
komikliktir. Ancak esprilerin zenginleþtiði sahnelerde düzensizlik ve
karmaþa oluþturur." (Wells 2000: 161).

Araþtýrmanýn bu bölümüne kadar canlandýrmalarda kullanýlan mizah
yapýsýnýn daha çok görüntüye dayalý bir geliþme gösterdiðinden söz
edildi. Çünkü görüntünün saðladýðý üstünlükle  gerçekleþtirilen canlan -
dýrmalarda mizah kolaylýkla elde edilebilmektedir. Söze dayalý mizah
yaklaþýmý canlandýrmalarda çok sýk kullanýlmamaktadýr. Ancak, bu hiç
kullanýlmadýðý anlamýna gelmez. Karakter komedi de görselliðin saðladýðý
üstünlükten yararlanýlýrken, durum komedisi Tiyatral yani söze dayalý
espri yaklaþýmýný benimsemektedir. "Durum komedisine daha çok
benzeyen diðer animasyon türlerinde, sözlü anlatým daha baskýndýr."
(Wells 2000: 168). Çakmaktaþlar, Simpsonlar ve benzeri sit com'larda
oluþan mizahi yapý incelendiðinde söze dayalý yaklaþým dikkati çeker.
Ancak sözün yetmediði durumlarda canlandýrma ortamýnýn saðladýðý
fiziksel üstünlük kullanýlýr.

"Tiyatral espri, konuþmacýnýn (hatibin) duygu ve
düþüncelerini doðru düzgün ifade edebildiði lisandan
(dilden) meydana gelir. Sonuç olarak, açýk olan þey, ancak,
lisanýn (dilin) göreceli ve belirsiz doðasý konuþmacýya
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ihanet ettiði zaman anlaþýlmazlýk meydana gelir, fiziksel
yýkým ve maskaralýk histerisi anlaþýlmazlýðýn sonucunda
geliþir." (Wells 2000: 168).

Canlandýrmada mizaha ulaþmanýn bir baþka yöntemi ise
tekrarlamadýr. Pek çok canlandýrmada kullanýlan tekrarlý yapý ile mizah
kolaylýkla elde edilebilir.

"Basmakalýp modeller komik olaylarý izleme zevkinin bir
parçasýný oluþturur. Çünkü tekrarlama, beklenen sonucun
önceden tahmin edilmesini ve beklenmeyenle karþý karþýya
gelmekten dolayý türetilen sonraki zevkleri meþrulaþtýrýr.
Tekrarlama önemli bir yapýsal araç oluþturur, çünkü kýsýtlý
ekonomiyle komik bir olay için koþullar yaratýr. Ýzleyiciler,
bazý olaylarýn yer alacaðýný bilirler ve izleyicilerin esas
bekleme nedenleri, ana temadaki varyasyonlardýr." (Wells
2000: 169).

Tekrarýn en çok kullanýldýðý sahneler kaçma kovalamaca sahneleridir.
"Bazý animasyonlar bu tekrar konseptini komikliðin ana fonksiyonu
olarak kullanýrlar." (Wells 2000: 169). Tekrar yöntemini kullanarak mizahý
yakalamayý hedefleyen, yönetmenliðini Barker'ýn yaptýðý Kedi Geri Geldi
/ The Cat Came Back (1988) isimli canlandýrma bu türün en iyi örnekleri
arasýndadýr (bkz. Görüntü 15). Canlandýrmada Johnson isimli karakter
evinde yalnýz baþýna oturmaktadýr. Kapý çalýnýr, kapýnýn önünde bebek
arabasýna yerleþtirilmiþ bir kedi vardýr. Kedi Johnson'ýn önce hoþuna gider
ancak yaþanýlan kötü deneyimlerin sonunda Johnson kediden nefret
eder ve onu evinden uzaklaþtýrmaya çalýþýr. Tekrarlý yapý da kedinin
evden uzaklaþtýrýlmasý ve her uzaklaþtýrmanýn sonunda kedinin bir
þekilde eve geri dönmesi ile oluþur. Canlandýrmanýn bir sahnesinde,
Johnson kediyi karanlýk bir ormana býrakmak üzere yola düþer, kediyi
ormana býrakýr ancak arabasýna döndüðünde kedinin sürücü koltuðuna
oturduðunu görür. Johnson kediyi suda boðmak ister ancak kedi bir
þekilde kurtulur ve kendisi boðulma tehlikesi atlatýr. Son sahnesinde
kedinin aile fotoðraflarýný yýrttýðýný gören Johnson, çok sinirlenir evi
yakmaya karar verir ve patlayan dinamit Johnson'ýn ölmesine neden olur.
Johnson öldüðü için neþelidir. Ancak bu mutluluk uzun sürmez.
Johnson'ýn ölü bedeni kedinin üstüne düþer ve istemeden kediyi öldürür.
Tam dokuz tane hayalet ortaya çýkar ve bunlar da Johnson'a yaþam
sonrasýnda eziyet edecek  kedinin dokuz canýný temsil eder. Canlandýrma,
tekrarlý yapýnýn içine kazalarý da yerleþtirerek, mizahýn dozunu biraz daha
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artýrmýþtýr. Kedinin her defasýnda eve geri dönmesi üzerine kurulan bu
canlandýrma komik olduðu kadar ayný zamanda sinir bozucu bir yapýya
da sahiptir. Wells'in tekrar yöntemini kullanarak oluþturulan bu
canlandýrma ile ilgili yorumu þöyledir:  

"Her çizgi filmde olduðu gibi, olaylarýn özeti, onlarýn
sonraki sahnelerde abartýlmasýný saðlar, ama "Kedi Geri
Geldi"de, Barker, daha önce tartýþýlan eliptik açýdan zamaný
sýkýþtýrýrken, bu olaylarýn Road Runner/Tilki'deki gibi sadece
tekrarlanma deðil de hatýrlanmayla tekrarlanma olduðu
konusunda emin olur. Unutmayla tekrarlamaya yer veren
Road Runner ve Tilki serisi, yenileme yaratabilir, fakat "Kedi
Geri Geldi", prensip olarak Bay Johnson'un kediyi
uzaklaþtýrma ve kedinin evi yýkma çabasýný gösteren
olaylarýn sýrasýnýn mantýksal sonuçlarýný takip eder." (Wells
2000: 170).

Canlandýrmada mizahýn oluþumunu saðlayan bir diðer yöntem ise
þiddetin kullanýmýdýr. Þiddet öðesi canlandýrmanýn ilk yýllarýndan beri
yoðun bir biçimde kullanýlmýþtýr. Ýlk yýllarda canlandýrmalarda uygulanan
þiddet, masum ve sevimli bir yapýdadýr. Þiddete maruz kalan karakter,
anýnda eski haline geri dönmekte bir sonraki þiddet sahnesi için hazýr
hale gelmektedir. Ýlk dönem canlandýrmalarda þiddete maruz kalan
karakterlerin kendi kendine iyileþebildikleri bir anlayýþ dikkati
çekmekteydi. Ancak bu anlayýþ zamanla deðiþmiþtir ve þiddetin dozu
artýrýlmýþtýr. SouthPark ve Ölüm Maçý / Celebrety Death Match (bkz.
Görüntü 16) þiddet öðesinin abartýlý bir biçimde kullanýldýðý
canlandýrmalardandýr. Bu canlandýrmalarda, aþýrý dozda þiddete maruz
kalan karakterler, mide bulandýrýcý bir görüntü oluþtursalar da geniþ bir
hayran kitlesi tarafýndan izlenilmektedir. Bu noktada sorgulanmasý
gereken, sýnýrýn ne olduðudur. Ya da görselliðin kullanýmý açýsýndan bu
kadar büyük bir üstünlüðe sahip bir ortamda sýnýrlardan bahsedilebilir
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mi? Sonuç ne olursa olsun, þiddet insana cazip gelen bir olgudur ve
þiddetin kullanýmý ile mizah çok uç noktalara ulaþtýrýlabilir.

Canlandýrmalarda kullanýlan malzeme de mizaha ulaþmak için iyi bir
araç olabilir. Bu yöntemle oluþturulmuþ örneklerden biri yönetmenliðini
Daniel Greaves'ýn yaptýðý Düz Dünya / Flatworld (1997) isimli
canlandýrmadýr (bkz. Görüntü 17). Bu canlandýrmada mizahý oluþturan
öðe, kullanýlan malzeme, yani kaðýttýr. Kaðýttan yapýlan canlandýrmada,
bütün espriler kaðýt ve kaðýdýn iki boyutluluðu üzerine kurgulanmýþtýr.

"Matt Phlatt'ýn sabah traþ olmak için yüzündeki sakallarý
silgi ile silmesi, pantolonunu kendisi de içindeyken
ütülemesi, kablolarý tamir etmek için asfaltý makasla
kesmesi, flatworld'un resmi silahýnýn zýmba olmasý, tepesi
atan kötü kalplilerin karþýlarýndaki insaný ya da hayvaný
buruþturup atabilmeye yüreklerinin el vermesi, duvara
çarpan arabalarýn gerçekten kaðýt gibi buruþmalarý veya bir
dört yol aðzýnda birbirlerine giren arabalarýn, kazanýn
sonunda iskambil kaðýdýndan yapýlmýþ bir kuleye
dönüþmesi, Flatworld'de ateþin kesinlikle yasak olmasý ve
bir kibrit çakýldýðýnda alarmlarýn çalmasý, sakatlanmanýn
yýrtýlmadan ibaret olmasý ve tedvisinin seloteyple
yapýlabilmesi, ameliyat için karný açýlan bir hastanýn
görüntüsünün yeni açýlmýþ bir koliden farksýz hali, yeni
doðmuþ bebeklerin, kaðýdýn katlanýp kesilmesiyle yapýlan
bebekler serisine eþdeðerliliði de Flatworld'un kaðýt
malzemesi üzerine sayýp döktüðü esprileri olarak
düþünülebilir." (Samancý 2004: 199).  

Son yýllarda kullanýlan en yeni tekniklerden biri bilgisayarda
gerçekleþtirilen üç boyutlu canlandýrmalardýr. "Üç boyutlu modellemeye
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dayalý bilgisayar animasyonun kýsa tarihinde, günümüze dek yapýlmaya
çalýþýlan, "live action" sinemanýn sunduðu fotografik gerçekliðe ulaþma
çabasýdýr." (Samancý 2004: 223). Üç boyutlu canlandýrmalar bilgisayarda
modellenen karakterlerin kameraya çekilmesi ile oluþturulur. Bu iþleyiþ
biçimi ile üç boyutlu animasyon, bir anlamda "live action" ortama yakýn
durur yani gerçekçi sunum ön plandadýr. Mizah açýsýndan diðer
canlandýrma türüne göre daha sýnýrlý olanaklara sahiptir.

Bilgisayar destekli üç boyutlu canlandýrma örnekleri incelendiðinde,
mizahýn senaryoya ve söze dayalý bir anlayýþla oluþturulduðu
görülmektedir. Pixar'da yapýlan Buz Devri, Shrek, Kayýp Balýk Nemo ve
Karýncalar gibi canlandýrmalar önce düþmanlýkla baþlayan fakat daha
sonra dostluða dönüþen iki arkadaþýn yol hikayesini anlatmaktadýr.
Edebiyatta da görülen yol hikayeleri, kiþinin hayalinde ulaþmak istediði
yeri ifade etmektedir ve mutluluk o yolun sonundadýr. Ancak yolun
sonuna ulaþýldýðýnda baþlangýç noktasýndan hiç bir farký olmadýðý anlaþýlýr
ve yol boyunca yaþanan deneyimler kiþiyi zenginleþtirir. Paulo
Coelho'nun Simyacý ve Herman Hess'in Sidarta isimli kitaplarý bu türün
en baþarýlý örnekleri arasýndadýr. Canlandýrma stüdyosu Pixar edebiyatta
uygulanan yol hikayelerini canlandýrmalarda kullanýrken, mizahý elde
etmeye çalýþmýþtýr. Mizah iki arkadaþýn birbiriyle olan iletiþiminde ve yol
boyunca yaþadýklarý macerada gizlidir. Örneðin Shrek canlandýrmasýnda,
Shrek ve eþþek karakteri (bkz. Görüntü 18) arasýndaki iletiþim mizahýn
alt-üst sýnýf iliþkisine gönderme yapmaktadýr. Bu yakýn arkadaþlýk içinde
eþþek figürü, Roma imparatorluðunda varlýklý insanlarýn eðlenmek
amacýyla yanlarýna aldýðý morinos, stulti ve fatui adýyla bilinen bedensel
özürlü kölelerden ya da kralýn soytarýsýndan farklý deðildir. Eþþek figürü,
imparatoru ya da kralý toplum basamaklarýnda bir üst seviyeye getiren
bedensel özürlü kiþilere ya da soytarýlara benzemektedir. Eþþek figürü,
Shrek yerine soytarýlýklar yaparak kendini  toplum basamaklarýnda alt,
Shrek'i de üst konuma yerleþtirmektedir. Buz Devri canlandýrmasýnda
Manny isimli mamut ve Sid, Kayýp Balýk Nemo canlandýrmasýnda baba
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Merlin ve sürekli hafýza kaybý yaþayan arkadaþý Dory benzer biçimde
kurgulanmýþ diðer canlandýrma karakterleridir.

Sonuç olarak, canlandýrma ortamýnýn sahip olduðu olanaklar ile
mizaha ulaþmak oldukça kolaydýr. Bu olanaklarýn keþfi ile farklý üslupta
pek çok canlandýrma üretilmiþtir. Gerçek hayatta görülmesi olanaksýz
görüntü kareleri sayesinde, izleyicinin þaþýrtýlmasý ile mizah elde edilmeye
çalýþýlmýþtýr. Canlandýrma ortamýnýn yaratýcýsýna sunduðu sýnýrsýz
olanaklar bu alanýn çekiciliðini her geçen gün daha fazla artýrmaktadýr. 
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